——

I e —

S e e e s

VVARHANMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

KAMPANIA WEWNETRZNY WROG

+1an5| |i'|*ni|=l ke

}"i |'|| ]'l' Hm h]
1 ||| I'l||||.|"|||‘l|

||||-|-|| Ly tm

i hiili |-|lI ' | LR \ il

“Iu"|1|.“ i h U N R A SO .lﬂ“&,lﬂ"*"\
i1 il Hﬁ i ﬂ LA, - 1.1 1..u|\l.
I-4|||| "I“H;#i“] MR e | § ; ; TR R

flm- T '-I-‘H' i A 2 U o o Wi .,.!-!.'i:_’ll'l‘a'i'lflﬁ:'f e
mg‘[‘?h II |:;: I"Il.h ':E:LII-'- ','-".. y o) ' 1 W ‘%ﬂt‘;wh. i { )’r{ﬁl}%ﬁ% ity 1
i AL A |t i )% aaggco M R ¥

I'I"‘Ill II1||||||t|I ll t‘u 1‘51'-{"“ ;

:‘“ i hlllhll iy l'lr' RI'H Jl"tu

i n.l! .
tlrlljtli H" r le

”” ||11 I |1L |r“|'

M T T

- -
§ ey

L

P '-,g_ﬁ_: :,_r_':: _I-.!; T ';Tf'- T

"o

RETES

NS




‘Graeme Davis, Jimm Bambra & Phil Gallagher

WEWNETRZNY WROG

Czes¢ druga — Cienie nad Bsgenhafen

WAV/ARGIAVIVIER

EI@Y@%& POILSKA
WERSJA ORYGINALNA

1 ILUSTRACJA NA OKEADCE
Wil Rees

1 ILUSTRACJE WEWNETRZNE

Wil Rees, Ian Miller, Martin McKenna,

Tim Sell, Euan Smith, Dave Andrews,
Tony Ackland, John Blanche

I MAPA
Geoff Wingate

1 NOTKI I POMOCE DLA MG
Dave Andrews, Charles Elliot

WERSJA POLSKA

| PRZEKEAD
Katarzyna Wozniak, Artur Marciniak

REDAKCJA
Wiktor Zwikiewicz

KOREKTA
Elzbieta Szelest

I OPRACOWANIE GRAFIKI
Jarostaw Musiat

SKEAD KOMPUTEROWY
Jacek Brzezinski, Tomek Kreczmar

PRODUKCJA
Wydawnictwo MAG, Jacek Rodek

—

Warbammer Fantasy Roleplay is
copyright © 1986, 1995 Games Workshop
Ltd. All rights reserved.

Warbammer Fantasy Roleplay is
trademark of Games Workshop Ltd. used
under license.

Shadows Over Bogenhafen is copyright

© 1986, 1995 Games Workshop Ltd. All rights

reserved.

Ta ksigzka w calodci ani w zadnej czedci nie
moze byé kopiowana lub powielana w jaki-
kolwiek sposéb mechanicznie, chemicznie
lub elektronicznie bez zgody wydawcy.
Wszystkie postacie, opisane w tej ksigzce, s3
fikcyjne. Jakiekolwiek podobienstwo do
osob zyjacych lub zmarlych jest catkowicie
przypadkowe.

Wydawca: Wydawnictwo MAG, Jacek

Rodek, 00-657 Warszawa,

pl. Konstytucji 5/10,
tel. (022) 41-60-42,
Cena detaliczna 16,50 ZE (165 000 zb)

fax (022) 41-58-94
ISBN 83-86572-50-7

SPIS TRESCI

CIENIE NAD BOGENHAFEN

CHEE SIC FOZSZEIZA v v vt veen e e e e e eaeasesaneseanansnssenasesnsnsnanns e eieieeeeaaa
Korzystanie z przygody

I T
Siec jest gotowa

Ordo SEPLEBATIES ...t ente e aeete e e e e s e et e e 3

Przygoda .. .oooiiii e 4
Wprowadzenic BORAtErOw ... iii ittt 4
ROZPOCZEEIE PrZYBOAY . uvvete ittt ettt ettt et ettt ettt e S

PRZYGODA W BOGENHAFEN

Mhicj wazni bohaterowic niczalezni
Ustugi w Bégenhafen ... ...ooiiiini i
Bogenhafen - przewodnik spofeczno-polityczny

GOSPOAATKA ..ottt ittt ettt e e e

Struktura POLItYCZIZ <. v v uet e ee e s et e e e et 6

WITAMY W BOGENHAFEN

Na targ e e a9
Z Wizyta 4 PrawniKOW L ..ottt e 9

ZABAWA NA TARGACH

Prowadzenie Schaffenfest . ..o o.iu i i e e a e eaaas

Micejsca okreslone na mapic

Dodatkowe spotkania .. .ovuerenaiiniiann i
LT3 - Y
POD MIASTEM
Kamady ..o e e 17
T Y 7
POTUSZANIE SI§ « . v v e e vne e e s et et e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e 7
Swiatlo, diwick i ZAPACK Lt s 18
DOdatkowWe SPOTKANIA « « +. v v vvsee s e e s ettt e e et e 18
COS ZGNILEGO
2 P 2 8 S 23
To. co w Bogenhafen wicdza prawie WSZYSCY . ..vvutenaseinsiie et ettt 26
Wyjscic z kanaow . ... ..o 26

Dobra robota
Micjsca godne uwagi
SWARYDIC . o ot ottt ettt ettt

 NAJCIEMNIE]JSZA GODZINA

INJCSPOAZIEWANE WIZYTA .t et es sttt ettt ettt et et e
B Y e
Okropne MOTderstwo «...ooveiuuiiiiiiiiiiiaeiiiieanaens

Wydarzenie po wydarzeniv ......oooiiaiit

Palacy problem .......oiiiiiiiint

NaOstendamm ...,

w WYZDACZOMYM CZASTE . 0o v ettt st e ettt e bttt

Rytual Lo
ZAKONCZENIE

Przekonanic Wiadz . ..o v e et eeaaaaea i

Wyjscic 2 Midsta . .vvereenniinnnnnnaaas

T Y2 o L1 S
Doswiadczenie: przydziat punktow

APOKALIPSE . oo e 45
OPIS BOGENHAFEN

Legendadomap ....o.oiiiiiiiiii

Glowni bohaterowic niczalezni ...

F 7722 M
POSIEPOWARIE ZE SITA53 + + vt ve ettt et a e et e et e e

Mapa Bogenhafen dla Mistrza Gry - ...oooooo i

GAWES)

NORKSHOY



Dzikus
Scan by Dzikus


b \‘ !'Q:I‘. ",\\\ Y
e
AN
( ; '// ‘ﬂ'-@\\ [

’CQ»

W
Wl ,"«,\Y,“‘,VIZ

.il;
79 4
, A
A -4¥ 4
¥ 4
/

W77

W




i
f
s
,

CIEN SIE ROZSZERZA

— Twdj czas dobiega korica, Johannesie.
— Kupiec spojrzat znad swojego biurka
i napotkat bezczelnie wytrzeszczone,
kpigce, zielone oczy swojego kuzyna.

— Gideonie — powiedzial z nutg zniecier-
pliwienia w glosie. — Nie my$lisz chyba,
ze uszto to mojej uwagi.

Gideon siegnal ociezala rekg po puchar
czerwonego wina, stojacego na biurku.

— Siedem lat — mruknal, patrzac z zadumag
na ciemng powierzchnie wina. — Przeszli-
$my razem dilugg droge, ty i ja. Kupiec

z trzaskiem zamknal swoja ksiege.

— Oszczedz mi przestodzonych wspo-
mnien — powiedzial gwaltownie. — Nawet
nie wspomne, jak czesto je wyglaszales:
Kiedy sig spotkalismy, byles zapomnia-
nym, drugim synem — powiedziat z sarka-
zmem, nasladujgc przeciagla wymowe
Gideona — Teraz masz bogactwo, stawe,
wszystko co ci obiecatem... Niedobrze mi
sie robi, jak tego stucham, Gideonie,
wiec oszczedz sobie trudu!

— Zaiste, dobry kuzynie — zachichotal Gi-
deon. — Zdaje mi sig, ze blisko$¢ zaplaty
pozbawia ci¢ humoru!

Specjalnie uzyl nuty tragicznej, wiedzac,
ze zirytuje tym Johannesa.

— Poza tym — ciggnal dalej — nie placisz
z wlasnej kieszeni, prawda? Czy moze
wyczuwam skrupuly? Zaiste, Johannesie,
nie myslalem, ze z ciebie taka oferma...

Ponownie zachichotal, widzac irytacje Jo-
hannesa.

— Zareczam ci, gdyby ludzka natura byta
inna, moglby$ by¢ w gorszym potozeniu,
ale dobrze jest wiedzied, ze zawsze moz-
na liczy¢ na cudzg chciwo$¢ — dodat. —
Twdj plan jest bez zarzutu, méj drogi,
madry kuzynie. Czysta poezja. Co moglo-
by pojs¢ zle?

— Nic — odpowiedzial Johannes przez ze¢-
by. — Sigmar raczy wiedziec.

— Teraz, Johannesie — powiedzial Gideon
na poly szyderczo, na poty ganiaco — po-
winiene$ juz wiedzied, Zze on nie moze ci
pomée.

Johannes nie odpowiedzial. Siedem lat na-
uczylo go, ze kiedy Gideon jest w tym na-
stroju, nie ma sposobu, by z nim wygrac.

KORZYSTANIE
Z PRZYGODY

Cienie nad Bogenhafen s3 przygoda,
przeznaczong do rozegrania wediug za-
sad gry Warbammer Fantasy Roleplay.
Przygoda jest przeznaczona dla grupy

poczatkujgcych bohaterdw, weigz rozwi-
jajacych swg pierwsza profesje. Scena-
riusz ten jest druga czescig kampanii We-
wnetrzny Wrég. Mimo Ze mozna go roze-
gra¢ samodzielnie, atmosfera i tlo roz-
grywki stang sie pelniejsze, jesli posiada-
cie dodatek Wewnetrzny Wrdg (opubliko-
wany oddzielnie). Wspomniany dodatek
zawiera przygode Pomylona tozsamosc,
bedacg idealnym wprowadzeniem do ni-
niejszego scenariusza, gdyz dostarcza ona
bohaterom wielu powodéw do odwie-
dzenia Bogenhafen.

Miejscem rozpoczecia przerazajacych zda-
rzen, opisanych w tej przygodzie, jest rei-
klandzkie miasto Bogenhafen. W niniej-
szym podreczniku znalazly si¢ szczegdto-
we opisy wszystkich wazniejszych miejsc
wystepujacych w scenariuszu. Bohatero-
wie, jezeli juz trafia do miasta, majg jed-
nak wolng reke — mogg uda¢ sie dokad
zechcg. Jest bardzo prawdopodobne, Ze
w trakcie rozgrywki Mistrz Gry bedzie
musial na poczekaniu wymy$la¢ mniej
wazne miejsca, w rodzaju sklepdw, zajaz-
dow itp. Z tego powodu, informacje naj-
potrzebniejsze do rozegrania przygody zo-
staly zebrane w jednej czedci podrecznika.

Zwrdécie uwage, ze w ksigzce zamie-
szczone sa dwie mapy miasta. Kolorowa
(mapa 1) jest przeznaczona dla graczy

i ukazuje wszystkie miejsca, znane kaz-
demu mieszkanicowi Bogenhafen. Mapa |
Mistrza Gry (mapa 2), znajdujaca sie

w czesel z pomocami do gry, podaje do-
datkowe miejsca (A-D, opisane w odpo-
wiednim miejscu przygody.

Mistrz Gry, przed rozpoczeciem sesji, po-
winien uwaznie przeczytaé przygode

i upewnic sie, ze dokladnie zna fabule,
miejsca, w ktdrych rozgrywa sie akdja,

i gléwnych bohaterdéw niezaleznych.

SIEC JEST
GOTOWA

Na pozor spokojne Bogenhafen posiada
swojg tajemnice, grozny sekret, ktory mo-
ze doprowadzi¢ do zaglady miasta, a na-
wet zagrozi¢ Imperium. Rajca Johannes
Teugen, usitujac ratowad wilasna dusze,
nie$wiadomie zmierza ku temu, by otwo-
rzy¢ w miesdcie Brame Chaosu.

Teugen jest mieszkancem Bogenhafen
dopiero od dwdch lat. Rzucit studia na
uniwersytecie w Nuln i wrécit tu po
$mierci starszego brata. Smieré brata
uczynita go glowa rodziny Teugenow,
poteznych i szanowanych kupcow.

W trakcie studidw Teugen zainteresowat
sie demonologia. Pasja ta zaowocowata
wezwaniem demona o imieniu Gideon.
W zamian za wtajemniczenie w ciemng

i zakazang sztuke magii, Teugen obiecal
Gideonowi swojg duszg, ktérg ten miat
przeja¢ po uplywie siedmiu lat.

Teugen czerpal wiele korzysci z nauk Gi-
deona, widocznie tez potrafit je spozyt-
kowa¢ w odpowiednim miejscu i czasie,
chodby przy $mierci jego starszego brata,
Karla, ktdrego powalita jakas nieznana

i straszna choroba, magicznie przywotana
przez Gideona. Po wyeliminowaniu brata
droga Johannesa do wiadzy byla otwarta.
Ale siedem lat uplynelo od tamtego cza-
su i szybko zbliza si¢ godzina zaplaty.

ORDO SEPTENARIUS

Teugen ma jedng szanse¢ wywiniecia sie
z umowy. Gideon zapewnil go, ze jesli
znajdzie siedem dusz, ktdre zgodza sie
zastapi¢ jego wlasng i1 wzig¢ udziat

w specjalnej ceremonii, wtedy bedzie
wolny. Majac to na uwadze, Teugen zalo-
zyl w Bogenhafen tajemnicza sekte, zwa-
ng Ordo Septenarius. Z pozoru nieszko-
dliwa organizacja, rekrutujgca swoich
czlonkéw z kupieckiego stanu, Ordo
Septenarius dziala w tajemnicy, groma-

SKROTY

A = liczba atakéw w walce wrecz
(zaréwno przy uzyciu broni, jak i bez
niej)

BG = Bohater, prowadzony przez gracza
BN = Bohaterowie niezaleini

Ct = Czas ladowania (bron strzelcza)
CP = Cechy Przywddcze

ES = Efektywna Sila (broni strzelczej)

1 = Inicjatywa

Int = Inteligencja

JZ = Jako$¢ Zamka

MG = Mistrz Gry

O = Obrazenia

Ogd = Oglada
Op = Opanowanie
P = Parowanie

PD = Punkty Do$wiadczenia

PM = Punkty magii

PP = Punkty Pancerza

S =Sila

SW = Sila Woli

Sz = Szybkos¢

US = Umiejetnosci Strzeleckie

WFRP = podrecznik gtéwny Warhammer
Fantasy Role Play

Wt = Wytrzymalosé¢

WW = Walka Wrecz

Z = Zasieg (bron strzelcza)

ZK = Zlota Korona

Zr = Zrecznosc

Zyw = Zywotno$é

Uwaga: bron wyliczona w spisie przed-
miotéw BN jest opisana poprzez modyfika-
tory Inicjatywy, obrazen i parowania.
Zwrod uwage, Ze bron reczna (topory jed-
noreczne, patki, maczugi i mioty) nie majg
zadnych modyfikatoréw odnoszacych sie
do tych wspotczynnikdw.




dzgc pieniadze na rozmaite cele charyta-
tywne. Jest tez rodzajem klubu towarzy-
skiego i organizacjg, na ktérej forum
mozna dyskretnie zalatwi¢ wszelkiego ro-
dzaju interesy.

Na czele sekty stoi Teugen wraz z Gideo-
nem odgrywajgcym role dalekiego kuzy-
na i mentora. Tym dwoém podlega We-
wnetrzna Rada, skladajgca sig z siedmiu
osdb, z ktérych Zadna nie domyéla sig
prawdziwej tozsamosci Gideona. To wia-
$nie te siddemke Teugen zamierza wy-
mienié za wlasng dusze. Waznymi posta-
ciami wérod tych nie$wiadomych ofiar sg:
radny Steinhdger i Magirius (patrz notat-
k. Pozostali to bogaci i wplywowi oby-
watele miasta, ale okreslenie ich tozsa-
mosci nie jest konieczne.

Do ruchu nalezy takze 49 czlonkdw nizszej
rangi — siedmiu na kazdego czlonka Rady
Wewnetrznej. Ci ludzie nie wiedza prawie
nic o Gideonie i $wigcie wierza, ze organi-
zagja jest miejscem spotkan biznesmenow

i wysWiadcza miastu wiele dobrego.

Tylko siedmiu czlonkéw Rady wie, ze cel
ruchu jest inny. Teugen powiedzial im,
ze dzigki magii ma moc wplywania na
zachowania rynku i ze, jesli wezmg wraz
'z nim udzial w ceremonii, Bogenhafen
stanie si¢ handlowym i finansowym cen-
trum Imperium, a oni wszyscy zdobedsg
niewyobrazalng fortung. Nie majg poje-
cia, ze Teugen zamierza poswieci¢ ich
dusze, by w zamian uratowac wilasng.

Ale Teugen réwniez zostal oklamany. Gi-
deon, jego patron, jest stugg boga Chao-
su Tzeentcha. Rytual, ktérego demonolog
nauczyl sie od Gideona, nie ma na celu
uratowania czyjejkolwiek duszy, lecz spo-
woduje zlozenie w ofierze calej ludnosci
miasta i otworzy Brame Chaosu, przez
ktdrg hordy potwordw znajda wolny
wstep do naszego $wiata. Wtedy Impe-
rium zostanie wziete w dwa ognie — od
pdinocy bandy Chaosu juz zagrazaja

Kislevowi; teraz monstra wynurzg sie z ma-
gicznych wrét w Bogenhafen i wrdg ude-
rzy od $rodka, w najspokojniejsze i najbez-
pieczniejsze dotgd miejsce Imperium.

PRZYGODA

Przygoda rozpoczyna sie podczas Scha-
ffenfest — dorocznego $wigta obchodzo-
nego w Bogenhafen, trwajacego od Mit-
terfruhla do 2 Pflugzeita (patrz kalendarz
w podreczniku Wewnetrzny Wrég). Teu-
gen wiadnie zdobyt ostatni skladnik po-
trzebny do odprawienia rytuatu ~ staro-
zytny zwdj, zrabowany z grobu w odle-
glej Arabii. Moze wiec rozpoczaé przygo-
towania do zrealizowania rzeczywistego
celu, w jakim zostalo powolane Ordo
Septenarius. Jednak seria zdarzen, jakich
uczestnikami sg nowi przybysze

do Bogenhafen, prowadzi ich do odkry-
cia tajemnej $wigtyni, w ktorej radny za-
mierza odby¢ rytual. Teugen musi przy-
gotowad inne miejsce, jednoczesnie
pozbywajgc sie natretnych bohateréow.

WPROWADZENIE
BOHATEROW

Podane ponizej informacje opisujg zdarze-
nia, w takiej mniej wiecej kolejnodci,

w jakiej beda one mialy miejsce podczas
gry. Oczywiscie, wiele zalezy od dzialal-
nodci druzyny, ale Teugen wraz z We-
wnetrzng Radg Ordo Septenarius beda
odpowiednio reagowad na jej poczynania
i nie zaprzestang przygotowan do rytuatu.

Do ciebie nalezy ustalenie dokladnej da-
ty rytuatu. Bohaterowie beda stopniowo
poznawaé pelne znaczenie planow Teu-
gena i dlatego ten dzien powinien by¢
wyznaczony przez spotkanie z radnym
Magiriusem, ktoéry w ostatniej chwili
zdradzi Teugena.

Ponizsze wiadomosci pozwolg ci okresli¢
zdarzenia i sytuacje, majgce miejsce za
plecami naszych bohateréw. Prawdopo-
dobnie skorzystasz z nich podczas roz-

grywania przygody.

SCHAFFENFEST

Na krétko przed przybyciem bohaterdw
do miasta, Teugen zdobywa zwdj (patrz
Zbawa na targu, strona 9).

Gottri, nic nie podejrzewajacy krasnolud-
-alkoholik, zostaje uwolniony z aresztu
(lokacja 8) i porwany przez sluge Teuge-
na. Ten zabiera go do ukrytej $wiatyni
kultu Ordo Septenarius (patrz Kanaly, lo-
kacja S7) i sklada go w ofierze. Jego ser-
ce postuzy do rzucenia czaru Wezwanie
straznika, ktéremu zostanie wydany roz-
kaz pilnowania $wigtyni.

Tréjnozny zmutowany goblin ucieka z tea-
tru osobliwoéci (lokacja 7) i ukrywa sie

w kanalach. Dociera do ukrytej $wigtyni,
gdzie zostaje pozarty przez demonicznego
straznika. Bohaterowie zostaja wynajeci do
odszukania goblina (patrz Pod miastem,
strona 17). Nie znajduja goblina, ale za to
trafiaja do ukrytej $wiatyni, w ktdrej od-
najdujg $lady, mogace zwrdcié ich podej-
rzenia na niejakiego Josepha Steinhigera
(waznego miejscowego kupca i czlonka
Wewnetrznej Rady Ordo Septenarius).

Kiedy bohaterowie wychodzg ze $cie-
kéw, zostajg powiadomieni, Ze w maga-
zynie na terenie dokéw odnaleziono
martwego-goblina. Nagroda nie zostaje
im wyplacona i nikt nie interesuje sie ich
opowiescia o tajemniczej, podziemnej
$wigtyni.

Teugen, zdajac sobie sprawe, ze jego
$wigtynia zostata odkryta, czyni przygoto-
wania do zaloZenia innej w porzuconym
magazynie (lokacja 1. W trakcie $ledz-
twa, prowadzonego przez druzyne, zja-
wia sie radny Magirius (inny czlonek Ra-
dy), ktéremu Teugen nakazai zaspokoic¢
ciekawos$¢ bohaterdw. Magirius zabiera
ich na obiad i probuje przekona¢ o nie-
szkodliwosci Ordo Septenarius.

CIEN SIE POGLEBIA

W noc poprzedzajacg rytual, Teugen, Ste-
inhdger, Magirius i pozostali czlonkowie
Wewnetrznej Rady zbierajg si¢ w domu
tego pierwszego, ktoéry oznajmia im

o zmianie miejsca, w ktdérym odbedzie
sig rytuat.

Magirius, dowiedziawszy sie na spotka-
niu, ze rytual wymaga zlozenia ofiary

z czlowieka, kontaktuje sie z bohaterami.
Powtarza im to, co Teugen powiedziat
mu o celu Ordo i deklaruje pomoc w po-
konaniu organizacji. Spotkanie to prowa-
dzi do koncowej serii zdarzen.




Bohaterowie dostajg wiadomo$¢, ktdra
nakazuje im przyj$¢ do domu Magiriusa,
poniewaz ten ma przekazac im wiecej in-
formadji. Po przybyciu zastajg Magiriusa
martwego. Zbrodni dokonal Gideon, ale
wszystkie $lady wskazuja na bohaterdw.
Bohaterowie ledwie zdotajg uciec, gdyz
wkrétce przybywa Straz, majaca ich are-
sztowad.

Druzyna szybko stwierdza, Ze jest poszu-
kiwana przez wiladze miejskie, ktdre
oskarzajg jej czlonkdéw o morderstwo Ma-
giriusa i podpalenie budynku — czyny
dokonane przez Gideona, ktéry przybrat
wyglad jednego z bohateréw.

UMOWIONY CZAS

Rytual zostanie odprawiony o ustalonej
porze, jedli bohaterowie wlasnym dziata-
niem nie zmienig biegu zdarzen. Teugen
i pozostali czlonkowie Wewnetrznej Rady
zostang pochlonieci przez gwaltownie
otwartg Brame Chaosu, ktoéra szybko sie
powiekszy i pochlonie cate miasto. Jezeli
bohaterom uda sie przerwadé rytual, Teu-
gen wraz z wybiciem podtnocy zostanie
porwany przez demona Chaosu, pozosta-
li czlonkowie Wewnetrznej Rady uciekna,
ratujgc Zycie, a magazyn, w ktorym mial
miejsce rytuat, doszczetnie splonie.

ROZPOCZECIE
PRZYGODY

Bohaterowie mogg zosta¢ wplatani

w przygode na kilka sposobow. Najta-
twiejszg i najbardziej satysfakcjonujgca
metods jest rozegranie przygody wpro-
wadzajacej Pomylona tozsamosc, zamie-
szczonej w podreczniku Wewnetrzny
Wrog. Ksigzka ta zawiera wiele przydat-
nych informacji na temat Imperium,

a takze mape terendéw wokol Bogenha-
fen. Kontynuujac Pomylong tozsamosc,
bohaterowie powinni przyby¢ do Boge-
nhafen wraz z Josefem Quartjinem, cu-
mujac w Przystani Haagena (lokacja 24,
Mapy 1 i 2). Bez watpienia zechcg zlozy¢
wizyte spolce prawniczej Lock, Stock

i Barl, gdzie sprobuja dowiedzied sie cze-
go$ wiecej o spadku, jaki moze im przy-
pasé (patrz Wizyta u prawnikow). Josef
bedzie chcial sprzeda¢ swoje wino

i umdwi sie z nimi na Schaffenfest (patrz
Witamy w Bogenhafen, strona 9).

Mniej satysfakcjonujacym sposobem jest
rozegranie tej przygody jako kontynuacji
Kontraktu Oldenballera, przygody zamie-
szczonej w podreczniku gidwnym: gry
Warbammer Fantasy Roleplay. Jak wspo-
mniano w zakonczeniu tego scenariusza,
bohaterowie moga mie¢ powody, by

w pospiechu opusci¢ Nuln, dlatego jest
doé¢ prawdopodobne, ze droga lub rzeka
przybeda do Bogenhafen. Mozesz ich do

tego zachecié, wreczajac graczom ulotke
reklamujgcg Schaffenfest 1 mowigce: ,O tej
porze roku Bégenhafen jest uroczym
miastem. Mozna sie tam dosta¢ dylizan-
sem, placac 77 koron za bilet. Podroz
trwa 11 dni”. PdZniej mozesz rozegrac
podréz do Bogenhafen jako oddzielng
przygode lub pozwoli¢ bohaterom do-
trze¢ do celu podrézy bez przeszkdd.
Decyzja nalezy do ciebie. W obu przy-
padkach bohaterowie docierajg do miasta
okoto potudnia, pierwszego dnia Scha-
ffenfest.

Ostatnim rozwigzaniem jest rozegranie
Cieni nad Bégenbafen jako samodzielnej
przygody, w ktdrej wezmg udzial pocZgi-
kujacy bohaterowie, nie posiadajacy zad-
nego doéwiadczenia.

Schaffenfest jest waznym lokalnym $wie-
tem, potaczonym z targami, na ktore

w poszukiwaniu pracy lub pomocy spe-
cjalisty przybywa wielu fudzi. W tym cza-
sie w miescie pojawia sie wielu miodych
reiklandczykow, szukajacych rozrywek

i oderwania od codzienno$ci. Bohatero-
wie moga by¢ wiasnie jedng z takich
grup poszukajacych wrazen.
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PRZYGODA
W BOGENHAFEN

Usruat
W BOGENHAFEN

Podobnie jak wszystkie inne miasta,
Bogenhafen jest zattoczone, peine zwy-
kiych, zajetych wlasnymi sprawami ludzi
— nie tylko przez bohateréw niezalez-
nych, majacych jaki$ wplyw na rozwdj
akcji. Dokadkolwiek udadza si¢ bohate-
rowie — beda otoczeni ludzmi, zwlaszcza
na terenie Schaffenfest. Jesli bohaterowie,
z wiasnej inicjatywy, nie zdecydujg sie
poszuka¢ bardziej odosobnionego miej-
sca, nalezy zalozy¢, ze ciagle otacza ich
tlum. Ludzie z tej cizby bedg reagowaé
na zachowanie grupy i mogg by¢ istot-
nym zrédiem informacii.

W nocy ulice pustoszejg. Nad rzeka
Bogen unosza sie geste opary, nadajace
miastu niesamowity, nieprzyjemny wy-
glad. W alejach i po ulicach snuje sie
przenikliwie zimna mgta. Dzielnice i miej-
sca o szczegdlnym znaczeniu dla przygo-
dy sa opisane w notatkach umieszczo-
nych w ksigzce, razem z informacjami

o Strazy Miejskiej. Korzystaj z tych wiado-
mosci ilekro¢ bedziesz chciat okresli¢, ja-
kiego BN moga nasi bohaterowie spotkaé
w danym miejscu i o danej porze.

MNIE] WAZNI BOHA-
TEROWIE NIEZALEZNI

W czesci zawierajacej pomoce dla Mistrza
Gry podane s3 charakterystyki i wykaz
umiejetnosci wiekszoéci powszechnie
spotykanych postaci. Mistrz Gry, w razie
potrzeby, powinien na poczekaniu wymy-
$li¢ osobowos¢ takich bohateréw nieza-
leznych, ich ewentualnych towarzyszy
oraz sposob, w jaki sie zachowuja. Powi-
nien uwazaé, by nie ujawniaé graczom
zbyt wielu informacji — z wyjatkiem straz-
nikéw i cyrkowedw, wszyscy BN wygla-
dajg podobnie, oczywista jest jedynie ich
pled i status spoteczny. Informacje o pro-
fesji napotkanego BN mozesz poda¢ od-
powiednio go przedstawiajac, ale na
pierwszy rzut oka ewentualni rozméwcy
nie roznia sie miedzy soba. Szczegdly na
temat rodzaju informacji, udzielanych
przez napotkanych na ulicy mieszkancow,
mozna znalez¢ w rozdziale To, co w Bdgen-
bafen wiedzq prawie wszyscy (patrz strona
26). Jesli tekst przygody nie ustanawia
wiasnych regul, mozesz przyja¢, iz istnieje
40% szansa na to, ze dowolnie napotkany
mieszkaniec miasta zna polozenie szcze-
golnych miejsc (platnerzy, karczm itp.),
wiaczajac'w to miejsca, ktére zdecydujesz
sie wymysli¢ samodzielnie. Mozesz tez za-
tozy¢, ze dla zdobycia pewnych informa-
cji bohaterowie muszg wykonad udany
test plotkowania.

Jak wynika z listy gildii, zamieszczonej

w Notatkach dla graczy, w Bogenhafen
praktykuje si¢ wiele profesji, a dostepnosé
wszystkich dobr i ustug jest taka, jak to po-
dano w Poradniku Konsumenta, w gtéw-
nym podreczniku WFRP na stronie 292.

GOSPODY

W Bogenhafen gospody sa powszechne,
lecz jako$¢ jedzenia, napojéw i samego
lokalu jest bardzo rézna. Zalezy to gléw-
nie od lokalizacji przybytku. Za kazdym
razem, gdy prowadzona przez ciebie dru-
zyna zdecyduje si¢ uda¢ do jakiej$ go-
spody, powiniene$ najpierw okredli¢ jej
rodzaj, postepujac zgodnie umieszczony-
mi ponizej wskazdéwkami. Nastepnie wy-
starczy juz tylko nada¢ gospodzie nazwe
i zaznaczy¢ jej polozenie na mapie.

Gospody sa zwykle otwarte od potudnia
do pdinocy. O kazdej porze znajduje sie
w nich 1k4 x 10 klientéw. Dominujaca
profesja odwiedzajgcych karczme bohate-
réw niezaleznych wynika z poloZenia
karczmy, a szybkie spojrzenie na mape

i umiejscowienie najblizszej gildii pozwoli
okresli¢ czy karczma jest petna kupcdw,
robotnikéw portowych, stolarzy, czy tez
spotykajg sie tam przypadkowi goscie. Za
kazdym razem, kiedy bohaterowie wcho-
dzg do karczmy, wykonaj w tajemnicy
test Oglady osoby, ktdra najwiecej mowi.
Wynik testu okredla reakcje miejscowych.

We wszystkich karczmach mozna dostaé
jedzenie i napoje, ktdérych jako$¢ okre-
$lasz wykonujac rzut 2k4:

Wynik rzutu Jakos¢é
2 Okropna
3-4 Niska
5 Przecietna
6-7 Dobra
8 Wyémienita

W zaleznoéci od lokalizacji przybytku,
mozesz wykorzystaé przy rzucie modyfi-
katory +/— 1 (np. nie mozna zje$¢ smako-
witego positku w obszarze miasta, nazy-
wanym Jamab.

BOGENHAFEN - PRZE-
WODNIK SPOLECZNO-
-POLITYCZNY

Celem tego rozdziatu jest dostarczenie ci
podstawowych informacji dotyczacych
Bogenhafen. $rodowisko to moze zostaé
wykorzystane do rozegrania innych przy-
86d (jezeli przetrwa te pierwsza) lub by¢
po prostu przykiadem typowego impe-

rialnego miasta. Podane nizej wiadomoséci
powinny ci pomde w tym zadaniu. Mogg
takze okazaé sie przydatne, jesli za spra-
w3 naszych bohateréw historia potoczy
sig tak, Zze potrzebna bedzie ingerencja
wiadz miejskich.

GOSPODARKA

Bogenhafen liczy okoto 5000 mieszkan-
cow. Miasto lezy na brzegu rzeki i posia-
da port, do ktérego zawijajg duze statki
rzeczne. Bogenhafen spetnia role centrum
handlowego, do ktérego rzeks transportu-
je sie towary z Altdorfu, Nuln i Marien-
burga, wymieniane nastepnie na miejsco-
we drewno i wino. Jest to réwniez miej-
sce handlu dostarczanym z gér olowiem

i srebrem, ktérych transporty kierujg sie
stad do wszystkich prowincji Imperium.

Handel jest motorem napedowym catej
gospodarki Bogenhafen. Interesy zdomi-
nowaly polityczne Zycie miasta, a praw-
dziwa wiadza znalazia sie w rekach tych,
ktérzy z calego procederu czerpia naj-
wieksze zyski — to jest w reku zaledwie
czterech najbogatszych rodzin (patrz Ro-
dziny kupieckie, strona 7).

STRUKTURA POLITYCZNA

Miasto lezy w granicach baronii Sapona-
theimu i podlega zwierzchnictwu barona
Wilhelma, ktdrego dwér miesci sie na
Zamku Grauenburg, polozonym okolo 25
mil na potnoc (mapy Reiklandu szukaj
w podreczniku Wewnetrzny Wrig). Ba-
ron pos$wieca mato uwagi sprawom mia-
sta, zadowalajgc sie nieregularnymi au-
diencjami mieszczan na swoim zamku,
kiedy akurat nie absorbujg go sprawy
wazniejsze, jak polowanie, strzelanie lub
lowienie. Jezeli bohaterowie zapytaja ko-
gokolwiek czy o rezultatach swojego
Sledztwa powinni powiadomié¢ barona,
dowiedzg sig, ze szanse otrzymania au-
diencji w ciggu najblizszych trzech lub
czterech tygodni sg rdwne zeru.

RADA MIEJSKA

Teoretycznie rzady w Bogenhafen spra-
wuje rada miejska, a kilka wydanych do
tej pory uchwat zostalo podjetych wiek-
szodcig glosdw. Rada liczy 15 miejsc, ale
wiekszo$¢ z nich jest kontrolowana po-
$rednio lub bezpoérednio przez cztery
kupieckie rodziny, grajace gldwne
skrzypce w Gildii Kupieckie;.

Miejsca w radzie zajmuja nastepujgcy dy-
gnitarze:

Czterech reprezentantow gildii kupiec-
kiej; jednym z nich jest Teugen, sprawu-
jacy funkcje Mistrza Gildii Kupieckiej (to
stanowisko niezmiennie przypada
przedstawicielowi jednej z czterech
wielkich rodzin). Tradycyjnie jedno




miejsce nalezy do czlonka rodu Magiriu-
séw, posiadajgcych wplywy sposrdd
muniej waznych rodzin kupieckich. Po-
zostale dwa miejsca przypadaja czlon-
kom posledniejszych rodéw kupieckich.

Jeden reprezentant kazdej z wielkich ro-
dzin kupieckich (patrz nizej), zazwyczaj
jest nim glowa familii, ale czasami bywa
wyznaczany spedalny przedstawiciel.

Miejscowy kaplan kultu Sigmara.

Przywaédey Gildii Medykdw, Krawcdw
i Tkaczy, Furmanéw, Dokeréw i Za-
tobnikéw (ten ostatni jest takze miej-
scowym kaplanem Morra; zazwyczaj
jest wzywany, kiedy na cmentarzu
koncza sie przeznaczone dla biedoty
‘miejsca i zachodzi potrzeba znalezie-
nia nowych).

Jeden reprezentant Gildii Rzemie$lni-
kéw, wybrany sposrdd przywddcow
Gildii Kolodziei, Ciesli, Jubileréw, Me-
taloplastykdw i Kamieniarzy.

Inne osoby sg wzywane jedynie okazjo-
nalnie, kiedy dotyczy ich omawiana spra-
wa. Nie majg prawa glosu na posiedze-
niach rady, gdyz sg obecnie jedynie

w charakterze doradcéw. Najczesdciej
wzywanymi w ten sposob osobami sg:

Miejscowa kaplanka Vereny, szanowa-
na jako osoba bezstronna i sprawiedli-
wa, sporadycznie udziela si¢ jej prawa
glosu; kapitan Strazy Miejskiej, wzy-
wany wtedy, gdy w gre wchodzi pra-
wo i porzadek, oraz sierzanci Strazy,
bedacy reprezentantami rejondw mia-
sta, podlegajacych pod ich jurysdyk-
cje. Jak widaé, rozpatrywanie skarg
skierowanych przeciw Strazy staje sie
trudne, ale niektdre gildie sg gotowe
reprezentowaé w takich sprawach in-
teresy swych czlonkdw.

Pozostali kaptani biorg udzial w posie-
dzeniu rady wtedy, gdy sprawa dotyczy
ich $wigtyn badz intereséw bostw. Z re-
guly ich rola ogranicza si¢ do udzielania
konsultacji, chociaz czasami, przy jedno-
gtosnej akceptacji wszystkich osob zasia-
dajacych w radzie, mogg oni otrzymac
prawo glosu w konkretnej sprawie.

OSRODKI WLADZY

Kupcy tworzg w radzie najbardziej wply-
wowg frakcje. W przypadku, gdy cztery
wielkie rodziny — Haagenow, Teugendw,
Steinhiigerdw i Ruggbroderdw — stoja za
gildia, kupcy dysponujg o$mioma glosami,
zazwyczaj moga tez liczy¢ na poparcie ze
strony medykow, krawedw i tkaczy, co
oznacza, iz ogdlem mogg uzyskac¢ 10 glo-
sow. Zakladajac, ze $wiatynia Sigmara

(i w $lad za nig zalobnicy) glosuje z regu-
ly tak jak establishment, a robotnicy po-
rtowi prawie zawsze przeciwko furma-
nom, wystarcza to do zachowania wiek-
szosci glosdw. Przewodniczgcy rady pra-
wie zawsze rekrutuje sie z Gildii Kupcow.

Polityczna przynalezno$é pozostatych
czlonkdw rady stale sie zmienia, w zalez-
nosci od' umdw i paktdow zawieranych

i zrywanych prawie codziennie. Ogdlny
schemat wzajemnych powigzan mozna
przedstawi¢ w nastepujacy sposob:

Lekarze oraz krawcy i tkacze zwykle
glosujg tak jak Gildia Kupcow.

Zalobnicy zwykle glosuja tak jak
przedstawiciel $wiatyni Sigmara — po-
niewaz $wiatynia reprezentuje wszyst-
kie koscioly, wystepujace w miescie,
wiec kaptan Sigmara reprezentuje
réwniez pozostaly kler Bégenhafen.

Furmani zwykle glosujg tak jak Gildia
Rzemiesdlnikéw.

Robotnicy portowi i furmani niezmien-
nie glosujg przeciwko sobie.

Rodziny kupieckie czesto gltosuja z Gil-
dig Kupcow, ale stale zawierajg i zry-
wajg porozumienia z innymi frakcjami.

GILDIE

Tak jak wszedzie w Reiklandzie, gildie

w Bogenhafen dysponujg prawie catkowi-
tym monopolem na rynku pracy. Wigcej
informacji na temat funkgcji i wewnetrznej
organizacji gildii mozna znalez¢

w podreczniku Wewnetrzny Wrog. Wy-
starczy powiedzied, ze przynalezno$é¢ do
gildii jest praktycznie niezbedna, jezeli
kto$ chee prowadzi¢ w miescie jaki$ inte-
res. Kiedy sytuacja wymaga wykonania
duzej pracy, szczegdlnie jezeli jest to zle-
cenie rady miejskiej, innej gildii lub jednej
z czterech poteznych rodzin kupieckich,
tradycja nakazuje zwrdci¢ si¢ raczej do
odpowiedniej gildii niz do pojedynczego
rzemiedlnika lub grupy rzemie$lnikdw.
Gildia negocjuje wynagrodzenie za prace..
i koszt materiatéw, a nastepnie przekazu-
je zlecenia do wykonania swoim czion-
kom lub wynajmuje podwykonawce.

Oprocz zwyklych gildii, ktére mozna zna-
lez¢ w prawie kazdej osadzie w Reiklan-
dzie, w Bogenhafen istniejg trzy, ktdrym
warto poswigci¢ nieco wiecej uwagi.

Gildia Kupcow (lokacja 37) jest warta
zainteresowania, gdyz jest najpotezniejszg
organizacjg tego typu, sposrdd wszyst-
kich, jakie wystepuja w miescie — dzieje
sie tak dlatego, iz to wladnie kupcom
Bogenhafen zawdzigcza swoje prosperity.
Wéréd kupedw nalezacych do gildii, wie-
lu jest czlonkéw Ordo Septenarius,
ktdrzy wierza, Zze Teugen jest najwiek-
szym atutem zarowno miasta, jak i gildii.
Rodzina Ruggbroderdw (patrz nizej) sta-
nowi tu wyjatek, obecnie zreszta familia
ta powoli traci na znaczeniu. Co oczywi-
ste, konkurencja zewnetrzna jest bardzo

Zle widziana, ale czlonkowie gildii majg
stosunkowo duzg swobode w prowadze-
niu swoich intereséw z kupcami spoza
miasta.

Gidwnym celem dziatalnosci Gildii Me-
dykéw (Iokacja 34) jest rozstrzyganie
skarg na jej czionkdw (sg to raczej spora-
dyczne przypadki, poniewaz gildia wy-
stuchuje tylko tych pretensji, ktére sg
wnoszone osobiécie przez pacjenta). Dru-
gim zadaniem organizadcji jest trzymanie

z dala od miasta réznego rodzaju szarla-
tanéw. Od czasu do czasu wydawane s3
tez edykty, zalecajgce jeden ze sposobdw
leczenia lub zabraniajgce innego. Karg za
stosowanie zabronionego sposobu lecze-
nia jest wydalenie z gildii, nawet jezeli
leczenie okazalo sie skuteczne. Kazda nie
nalezgca do gildii osoba, przytapana

w Bégenhafen na leczeniu, podlega na- -
tychmiastowemu aresztowaniu pod zarzu-
tem usitowania morderstwa. Pacjentowi
nie wolno przemawia¢ w obronie oskar-
zonego, a gildia wyznaczyta stalg nagro-
de w wysokosci 10 koron za kazdg infor-
macje, prowadzacg do takiego aresztowa-
nia. Odwiedziny w siedzibie gildii wyka-
23, ze w Bogenhafen dziala kilku chirur-
gbéw. Bohaterowie mogg zasiegac ich po-
rad za zwykla cene 3 zlotych koron.

Gildia Zatobnikow (lokacja 38) jest reli-
gijng organizacjg poswiecong kultowi
Morra (patrz WFRP, strona 197), odpo-
wiedzialng za pogrzeby i utrzymywanie
grobowcdw (lokacja 20). Utrzymuije sie
nie z optat cztonkowskich, lecz z pienie-
dzy placonych przez klientdw za organi-
zacje pogrzebdw. Organizacja kontroluje
réwniez budowe grobdw i pomnikéw na-
grobnych, dzielgc si¢ otrzymanym docho-
dem z Gildig Kamieniarzy. Kazdy, kto
grzebie lub w inny sposob pozbywa sie
ciata zmarlego. bez wiedzy Gildii Zatobni-
kéw, ryzykuje aresztowanie pod zarzutem
wykradania ciat i nekromancji. Podobnie
jak ma to miejsce w przypadku Gildii Me-
dykdw, zalobnicy ustanowili staly nagro-
de 10 koron za kazda informacje, przy-
czyniajgca si¢ do ujecia takiego heretyka.

RODZINY KUPIECKIE

W Bogenhafen mieszkajg cztery potezne
rodziny kupieckie: Haagenowie, Teugeno-
wie, Steinhidgerowie i Ruggbroderowie.
Oprdcez nich istnieje kilka mniejszych ro-
déw, zajmujacych sie handlem, lecz prawie
caly handel poza murami miasta jest pro-
wadzony wylacznie przez te cztery rodziny.
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Rodzina Haagenow pochodzi z Jalowej
Krainy. Utrzymuje kilka kontaktéw handlo-
wych w Marienburgu. Gléwng dziedzing
dziatalnodci Haagendw jest handel towara-
mi luksusowymi. Poniewaz transport
ogromnej wigkszodci ich towardw odbywa
sie drogg wodna, Haagenowie utrzymujg
sciste zwiazki z Gildig Dokeréw i dysponu-
ja ‘wilasng, malg flotg barek. Na czele rodu
stoi Jochen Haagen. Rodzina posiada wia-
sne nabrzeze (24 na mapie 2), pieé przyle-
gajacych don magazynédw i kompleks biur
na Bergstrasse. Dom rodziny jest zaznaczo-
ny na mapie 2jako lokacja G2.

Rodzina Ruggbroderow zajmuje si¢ glow-
nie handlem zbozem i innymi produktami
rolnymi, sprowadzajgc je do Bogenhafen

w zamian za ubrania i artykuly metalowe,
wytwarzane w mieécie. Kiedy$ Ruggbrode-
rowie posiadali prawie catkowitg wylacz-
noé¢ na handel z Helmgartem i Bretonis,
ale obecnie konkurujg na tym polu z rodzi-
ng Teugendw. Sg wlascicielami kilku maga-
zynow polozonych wzdluz Ostendamm,
ale sami nie zajmujg si¢ bezpoérednio
transportem rzecznym, wynajmujac statki

i zaloge od innych przewoznikdéw lub
drobnych, niezaleznych przedsiebiorcow.
Rodzina Ruggbroderdéw utrzymuje Sciste
zwigzki z Gildia Furmanow, gdyz jest naj-
wiekszym w calym miescie zleceniodawcy
dla mulnikow i woznicow. Ruggbrodero-
wie sg najmniejszg z czterech wielkich ro-
dzin kupieckich i utrzymuja najécislejsze
wigzi z pomniejszymi kupcami miasta. Glo-
w3 rodu jest Heironymus Ruggbroder,
ktéry mimo swoich z gorg siedemdziesieciu
lat, silng reka sprawuje kontrole nad intere-
sagni firmy. Dom rodziny zostal zaznaczony
na mapie 2jako lokacja F.

Rodzina Steinhdgeréw utrzymuje kon-
takty z krasnoludami oraz gornikami.
Swojg dzialalno$¢ ogranicza gléwnie do
dystrybucji towardw z Altdorfu, Nuln i Ma-
rienburga do spolecznoéci potozonych na
przedgdrzu Szarych Gor, gdzie sprzedaje
je za futra, metale i inne produkty. Na
czele rodu stoi Franz Steinhdger, ktoremu
asystuje jego brat Heinrich. Posiadaja na-
brzeze i kilka magazynéw oraz utrzymuija
biura (lokacja B, mapa 2 w poblizu biur
Teugendw, na tytach Gildii Kupcéw.

Podobnie jak pozostate rodziny kupieckie,
Steinhdgerowie Zyja w ostentacyjnym
przepychu, zamieszkujac budynek przy
Adel Ring (Iokacja C, mapa 2).

Rodzina Teugenow jest jedng z najstar-
szych rodzin w Bogenhafen i uwaza sie
za miejskg szlachte. W rzeczywistosci nig-
dy nie otrzymali zadnych tytuléw, cho-
ciaz pielegnuja przyjacielskie kontakty

z wieloma reiklandzkimi rodami szlachec-
kimi. Posiadajg wiasne nabrzeze na obu
brzegach rzeki i wiele magazyndw, poto-
zonych wzdhuz Ostendamm i Westen-
damm, a takze kompleks biur na matym
placu za Gildig Kupcow.

Przez ponad 20 ostatnich lat firma prze-
zywala poglebiajacy sig kryzys, jednak
zmienilo sie to po powrocie Johannesa
Teugena z uniwersytetu w Nuln. Johan-
nes byl mlodszym bratem Karla Teugena,
glowy rodu, a dwa lata temu, po przyjez-
dzie do rodzinnego miasta na pogrzeb
Karla, Johannes zdecydowal sie pozostac
w Bogenhafen, stajgc na czele rodziny
(patrz Siec jest gotowa, strona 3 ).

Rodzina Teugendéw prowadzi handel
rzeczny i ladowy ze wszystkimi prowin-
cjami. Imperium. Nulnejskie kontakty Jo-
hannesa umozliwity mu dostep do drew-
na i innych produktéw ze Stirlandu

i Averlandu, mtody Teugen zapoczatko-
wat tez handel brandy i metalami z Bre-
tonig, dokonywany poprzez Helmgart

i Przetecz Uderzajacego Topora. Co wig-
cej, w ostatnim czasie udalo mu sie prze-
ja¢ cze$¢ handlu z Marienburgiem, ktéry
do tej pory byt zdominowany przez ro-
dzing Haagendw.

PODATKI I PRZYCHODY

Rada miejska, Straz i mury miejskie sg
utrzymywane z podatkéw. W Bogenha-
fen pobiera sie szereg podatkéw; ponizej
wymienione sa gléwne Zrédia:

Podatek wejsciowy. Podatek w wysoko-
$ci 1 korony od zwierzecia i dwdch koron
od wozu, pobierany od wszystkich kup-
coOw przybywajacych i opuszczajacych mia-
sto droga ladowa, egzekwowany u bram
miejskich. Wplywy z podatku s przezna-
czane na utrzymanie murdéw i bram miej-
skich, a takze na potrzeby Strazy Miejskiej.
Czlonkowie Gildii Kupieckiej sg zwolnieni
z obowigzku placenia tej oplaty.

Podatek nabrzezny. Kazde nabrzeze pod-
lega opodatkowaniu w wysokosci 1 koro-
ny za metr dhugoéci brzegu rocznie. Dhu-
go$¢ kazdego nabrzeza jest juz tradycyjnie
co roku mierzona krokami urzednikow
podatkowych, ma to miejsce pierwszego
dnia wiosny. Oczywiscie warto$¢ podatku
z roku na rok moze sie znacznie réznic.
Nie jest wyjatkiem zatrudnianie do tej pra-
¢y halflingdw, poniewaz ich krotszy krok
pozwala wydatnie zwickszy¢ wplywy z tej
oplaty. Przychody z podatku przeznacza
sie na utrzymanie $wigtyfi boga Bégenaue-
ra (lokacja 16) i Handricha (lokacja 18)
oraz pokrycie kosztdw patroli Strazy
wzdiuz brzegu rzeki. Czlonkowie Gildii
Kupieckiej sa zwolnieni z tego podatku.

Podatek od handlu. Podatek w wysoko-
$ci 1% nalozony jest na wszystkie towary
sprzedawane hurtowo w granicach mu-
row miejskich. Wplywy stuzg do utrzy-
mania ratusza (lokacja 25) oraz pokrycia
wydatkéw radnych. Czlonkowie Gildii
Kupieckiej sg z niego zwolnieni.

Podatek od magazynow. Kazdy maga-
zyn podlega opodatkowaniu w wysoko-
s$ci 1 korony za stope diugosci frontu
rocznie. Podatek wykorzystywany jest na
podobne cele, jak podatek nabrzezny,
ale pokrywa takze utrzymanie Osten-
damm i Westendamm. Z podatku zwol-
nieni s3 czlonkowie Gildii Kupieckiej.

Podatek od frontu. Wiasciciel kazdego
budynku w Bogenhafen jest zobowiazany

do oplacenia rocznego podatku w wyso-

kosci 1 korony od stopy diugoéci frontu
budynku. Podatek stuzy utrzymaniu bru-
kowanych ulic (Nulner Weg, Bergstrasse, ;
Hafenstrasse, Kaufmannstrasse, Mauer

Weg, Platz Weg, Adel Ring, Gottenplatz .
i Dreieckeplatz). Wplywy z niego stuzg )
takze do utrzymania Strazy. $wiatynie

i budynki nalezace do gildii sg zwolnione

z opodatkowania.

Podatek okretowy. Kazdy mieszkaniec,
bedgcy wlascicielem statku badz todzi,
jest zobowigzany do oplacenia podatku
w wysokosci 1 korony rocznie od diugo-
$ci statku mierzonej w stopach, oraz 1
szylinga rocznie za kazda stope wysoko-
$ci masztu w przypadku lodzi Zaglowych.
Niniejszy podatek jest przeznaczany na
cele ogdlne.




WITAMY W BOGENHAFEN

Bohaterowie moga przyby¢ do miasta todzig (Iadujac na nabrze-
Zu Haagendw — lokacja 24) lub traktem z Nuln. W tym ostatnim
przypadku pierwszym widokiem miasta, jaki zobacza, bedzie
zatloczony festyn Schaffenfest, ktory odbywa sie na miejskich
bioniach. Zadaniem MG jest zachecenie bohateréw do rozejrze-
nia si¢ po Schaffenfest.

Pierwsze dwa zdarzenia, opisane w tym rozdziale, stuza zakon-
czeniu pewnych watkdw z przygody Pomylona tozsamoi(, za-
wartej w podreczniku Wewnetrzny Wrdg, i s3 zwiazane z przej-
$ciem grupy z nabrzeza na festyn. Jezeli bohaterowie przybeda
traktem, po prostu pomin te cze$¢ przygody i przejdz bezposre-
dnio na Schaffenfest (patrz nizej).

Po przybiciu todzi do nabrzeza Haagendw, cala zatoga (1acznie
z Josefem Quartjinem w przypadku wczedniejszego rozegrania
Pomylonej tozsamosci) zajmuje sie cumowaniem i oplatg za na-
leznosci portowe. Na obszarze dokéw (rejon B — mapa 3) pa-
nuje spokdj, ale z obszaru, gdzie odbywa sie festyn, wyraznie
stycha¢ odgtosy zabawy. Josef wyplaca bohaterom ich nalez-
nosé i wyjasnia, ze musi uda¢ sie do biura Herr Ruggbrodera
(miejscowy kupiec — patrz strona 8) w celu odebrania zaptaty
za dostawe wina i zorganizowania wytadunku. Proponuje, by
bohaterowie rozejrzeli sie po Schaffenfest, ktérego stanowczo
Jnie mozna pominac”.

Jezeli chcesz, by Josef nadal towarzyszyt bohaterom, przewo-
znik spotka sie z nimi na festynie lub na barce. W przeciwnym
razie pozwdl mu opusci¢ miasto za dzien lub dwa, kiedy boha-
terowie bedg juz wplatani w przygode. Jezeli obawiasz sig, ze
druzyna zechce wyjechad wraz z Josefem, ten opusci miasto bez
powiadamiania o tym lowcow przygdd. W koncu Josef nie za-
stuguje na wiele zaufania.

NA TARG

Josef (lub dowolny przechodzier) moze powiedzie¢ bohaterom,
jak dostac sie na targ — Skreé w lewo w Hafenstrasse i idz prosto
az do wschodniej bramy. Nie sposob nie trafic! Gtdéwne ulice
udekorowano kolorowymi flagami, a przelewajacy sie ulicami
tlum zmierza na wschod, na teren festynu. Druzyne otaczajg
weseli, chetni do zabawy i skorzy do $miechu ludzie. Graczom
mozesz powiedzied, ze droga na targ mineta bez zadnych incy-
dentéw, chyba ze druzyna chee odwiedzi¢ biura spotki Lock,
Stock i Barl.

Z WIZYTA U PRAWNIKOW

Jezeli bohaterowie prébujg dowiedzied sig, gdzie miesci sig
siedziba spotki Lock, Stock i Barl, nie uzyskaja Zadnej informa-
cji. Nikt w miescie nie styszal ani o firmie, ani o ulicy Garten
Weg.

Bardziej udana bedzie proba odnalezienia drukarni Schultza

i Friedmana, ktérych nazwiska widnieja na dole dokumentu.
Udany test plotkowania w dowolnej dzielnicy miasta, skieruje
ich do drukarni na Fuhrlohnstrasse (dokiadna lokalizacja zalezy
tylko od ciebie). Bohaterowie zostang powitani wylewnie, jezeli
beda uprzejmi. Na pytanie o prawnikéw uslysza, ze ani Schultz,
ani Friedman nigdy o nich nie slyszeli. Papier, na ktérym zostal
napisany dokument, zostal wydrukowany w matym nakladzie
dla pewnego cztowieka, ktdry go po prostu zamowit. Na pew-
no nie wygladat na prawnika, ale poniewaz zaptacit gotdwka,
nie zadawano mu zadnych pytan.

Jezeli bohaterowie opisza drukarzom Adolphusa Kuftsosa, ci po-
twierdza, ze to wiasnie on dat zlecenie druku.

Bohaterowie doszli juz zapewne do wniosku, Ze zaréwno list,
jak i spadek, byly tylko czeécig skomplikowanego planu, ktdre-
go celem bylo wciagniecie w pulapke Kastora Lieberunga. Nie
pozostaje im nic innego, jak spedzenie reszty dnia na Schaffen-
fest. Jeden z drukarzy moze nawet zasugerowacd, Ze wizyta na
festynie potrafi ich rozweselic.

ZABAWA NA TARGACH

Ta czeéé przygody stuzy przedstawieniu bohaterom mieszkan-
céw Bogenhafen. Tworzy pierwsze ogniwo w splatanym taficu-
chu wydarzen, a jej punktem kulminacyjnym jest ,zwykia eks-
pedycja” w kanaly miejskie, ktérej celem jest ztapanie uciekinie-
ra z teatru osobliwosci...

Kazdej wiosny do Bogenhafen przybywaja tlumnie ludzie ze
wszystkich stron Reiklandu, chcacy wzia¢ udzial w Schaffenfest.
W poblizu targdéw bydta rozstawione s3 rozmaite kramy i odby-
wajg sie rozne widowiska, dzieki czemu trzydniowe targi s3 jed-
na z atrakqji miejskiego kalendarza. Obszar pomiedzy Wscho-
dnig Bramg (lokacja 1) i Bramg Tylna (lokacja 3) jest pelen by-
dlecych zagréd, stragandw i miejsc réznych pokazéw. W powie-
trzu unosza sie pokrzykiwania komediantéw i przekupnidw.
Jest to doskonale miejsce do poszukiwania réznego rodzajiue.
ddbr: egzotycznych towardw, rozrywki, a czasami nawet i pra-
cy. Wielu obiecujacych miodziencéw przyjezdza co roku na tar-
gi, majac nadzieje, ze uda sie im przylaczy¢ do wedrownych
kupcéw lub trup teatralnych i w ten sposdb uciec od codzien-
nej nudy.

PROWADZENIE SCHAFFENFEST

Wydarzenia na festynie nie przebiegaja w $ci$le okreslonej ko-
lejnosci i bohaterowie nie musza bra¢ w nich udziat w okre-
$lonym porzadku. Mistrz Gry powinien pozwoli¢ im na swo-
bodne biadzenie po terenie zabawy, w trakcie ktérego beds
odwiedzaé poszczegdlne miejsca i spotykad sie z rozmaitymi
bohaterami niezaleznymi. Jedynym istotnym wydarzeniem,
ktérego lowcey przygdd powinni byé naocznymi $wiadkami,
jest ucieczka zmutowanego goblina z teatru osobliwosci (loka-
cja 7), ktéry zniknie w wylocie miejskich kanatéw (patrz
Ucieczka, strona 16).

Oprocz miejsc zaznaczonych na mapie i szczegdlowo opisanych
w dalszej czedci tego rozdziatu, na terenie festynu wydarzy¢ sie
moze wiele dodatkowych zdarzen i spotkan, ktoére mozesz po-
prowadzi¢ w dowolnej, ustalonej przez siebie kolejnosci.

Twoim zadaniem w tej czeéci przygody jest przede wszystkim
stworzenie atmosfery festynu. Opisujac wydarzenid, dziejace sie
wokot bohaterdw, oraz odgrywajac role wszystkich napotka-
nych przez nich postaci, powiniened odda¢ charakter gwarnego,
tlocznego miejsca targdw, tak by bohaterowie z ochota brali
udziat w pokazach, zachowujgc sie tak jak na prawdziwym fe-
stynie. Powiedz graczom, ze na terenie targdw jest wielu ludzi —
brudni zebracy, dobrze odziani rzemieslnicy, jaskrawo poprze-
bierani komedianci i posepnie wygladajacy straznicy. Na festy-
nie zebrali sie reprezentanci wszystkich sfer i grup spotecznych
Bogenhafen. Sg tu robotnicy, $piewajacy gto$no i bez sktadu pi-
jackie piosenki (upili sie przy jednym z namiotéw z piwem),
kobiety i ptaczace niemowleta, domokrazni handlarze zachwala-
jacy swoje towary — wszyscy przyczyniajg sie do ogolnej wrza-
wy bawigcych sie ludzi.

Nie martw sie zbytnio o lokalizacje na mapie miejsca aktualne-
go pobytu bohateréw — trudno ci bedzie okresli¢ ich wedrowke
w tlumie, a jezeli okredlone w tekécie miejsca waznych epizo-
déw s mniej wiecej tam, gdzie powinny by¢, wszystko bedzie
przebiegaé bez wigkszych zakldcen,




MIEJSCA OKRESLONE NA MAPIE

5. TARG BYDEA

Pdinocna czgdé terenu zagrody jest wydzielona na targ bydia. Sa
tam dwa koliste wybiegi aukcyjne, otoczone bydlecymi zagroda-
mi. Jak sama nazwa wskazuje, na Schaffenfest handluje sie
gléwnie owcami; prawie trzy czwarte zagrdd zajmujg whaénie te
zwierzeta, w pozostalych mieszczg sie $winie i bydto.

Wybiegi aukcyjne s3 bez przerwy zajete, gdyz zwierzeta sa wy-
prowadzane z zagréd, oprowadzane po wybiegu przed bystrymi
oczami miejscowych rolnikdw i sprzedawane najwyzej licytuja-
cym nabywcom. Farmerzy $ciagajg na targ z obszaréw oddalo-
nych o wiele mil od miasta po to, by nie tylko sprzeda¢ lub ku-
pi¢ zwierzgta, ale réwniez by spotkad sie ze starymi znajomymi
i porozmawiac¢ o wszystkim — od ceny jagniat, do pogody, jaka
byla w zimie — albo by nad dzbanem piwa wymienié¢ najéwiez-
sze plotki.

Jezeli bohaterowie na jaki$ czas zatrzymajg sie w tym miejscu,
dla okreslenia rozgrywajacych sie przed ich oczami wydarzen,
skorzystaj z ponizszej tabeli.

Rzut k100 Zwierzeta Liczba Oferta Przebicie
01-25 Jagnieta 6+k6 2 korony k4 szylingi
26-70 Owce 12+k6 2 korony k4 szylingi
71-80 Barany 1 3 korony k6 szylingdw
81-84 Jatéwki k3 30 koron k4 korony
85 Byki 1 40 koron k10 koron
86-90 Woly k3 30 koron k6 koron
91-95 Prosieta 2k3 3 korony k3 szylingi
96-97 Maciory 1 3 korony k4 szylingi
98-00 Knury 1 5 koron k6 szylingdw

1. W celu okredlenia gatunku zwierzecia, wystawionego na licy-
tacje, rzu¢ k100, a nastepnie rzué odpowiednia koscia, by okre-
8li¢ liczbe licytowanych sztuk. Zwierzeta wkraczaja na wybieg,
a licytacja rozpoczyna si¢ od oferty wyjsciowej, bedacej ceng za
jedng sztuke, podang w kolumnie Oferta.

2. Licytacja trwa ~ odczytaj liczbe z kolumny Przebicie i po-
mnoz ja przez liczbe sztuk wystawionych na licytacje. Wynik
dodaj do ceny wyjsciowe;j.

3. W kazdej rundzie istnieje kumulatywna szansa 5%, ze cena
nie zostanie juz podbita. Rzu¢ k100. Jezeli otrzymany wynik jest
mniejszy niz liczba rund licytacji pomnozona przez 5%, licytacja

jest zakonczona.
-

Jest malo prawdopodobne, by bohaterowie brali czynny udziat
w licytacji, odgrywajgc role licytatora mozesz jednak dla zaba-
wy interpretowac pewne gesty bohaterdéw jako oferte, np.
podrapanie sie po glowie, potarcie nosa itp. Jezeli bohater nie
zorientuje si¢ odpowiednio wezesnie (wykonaj utajniony test
jego Inteligencji), moze skonczyd jako dumny wiadciciel oka-
zalego barana lub innego zwierzecia domowego. Gdyby
odmowil uiszezenia zaplaty, zostanie wezwana Straz, ktdra wy-
egzekwuje splate wylicytowanej ceny (patrz Postgpowanie ze
strazq, Notatki dla graczy). Powiniene$ pamietaé, ze osoby
szastajgce pieniedzmi zwracaja na siebie uwage krazacych

w ttumie kieszonkowcdodw.

6. RING ZAPASNICZY

Jaskrawo odziany prezenter, stojgcy przed otoczong sznurem
areng, zachgca publicznoé¢ do zmierzenia sie z championem.
Stawka wynosi 5 koron. Jezeli zechcesz, naganiacz obierze so-
bie jednego, wybranego na chybil trafil bohatera i bedzie usilo-
wal naméwi¢ go do walki:

- Podejdz i wygraj pig¢ koron! Tak jest, szanowny panie, ca-
lutkie pie¢ koron za nie wiecej niz kilka minut lekkiego wy-
sitku! Wszystko co musisz zrobi¢, to wytrwaé trzy minuty na
ringu z tym oto championem! Pie¢ koron, jezeli wytrwasz,
dziesied, jedli w tym czasie go pokonasz!

~ Szanowny pan wyglada na szybkiego w nogach — mysli
pan, ze przez trzy minuty zdola pan trzymad sie z dala od
kiopotéw? To weale nie tak diugo!

— Tutaj, prosze pana. Tak, tak, szanowny pan! Dlaczego nie
pokaze pan swojej pigknej damie, jakim dzielnym jest pan
mezczyzng? Tylko pied szylingdw wstepu i wszystko zalezy
od panal

— Zblizcie sie teraz panowie, kto przyjmie jego wyzwanie? In-
westycja ledwie pieciu szylingéw moze sie wam zwrdcié
dwudziesto-, a nawet czterdziestokrotnie w trzy minuty! Co,
nie wierzycie? Gdyby szanowny pan byt lichwiarzem, zam-
kneliby pana za taka lichwe!

Jezeli bohaterowie nie wykazujg checi odpowiedzi, kto$ z tumu
wypchnie jednego z nich, krzyczac jednoczednie — Ja sprobuje!
Oczywidcie prezenter pomydli, ze to bohater krzyknat i nim ten
zdazy zaprotestowa¢ on lub ona znajdzie sie na ringu.

KLAUS SCHATTIGER - PRZEDSIEBIORCA

Schattiger jest typowym showmanem, wystepujacym na
wszystkich targach Starego Swiata. W nieokreslonym wieku,
prawdopodobnie ma od 30 do 40 lat. Nosi jaskrawy strdj

o ostrych, wyzywajacych kolorach.

wlus| s [we |2
404

Wiek: 35

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, krasomdwstwo, czy-
tanie/pisanie, btyskotliwosé.

Przedmioty: sztylet (I +10, Ob -2, P -20); skérzana kurtka
(0/1 PP korpus i ramiona); sakiewka z 4 ZK, 15/10; mala
skrzynka, zawierajgca 27 ZK i 54/-; klucz do skrzynki, duza
klepsydra, stuzaca do odmierzania 3 minut.
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L AMACZ” BRAUGEN - MISTRZ ZAPASNICZY

Championem jest tamacz Braugen, wysoki, poteznie zbudo-
wany mezczyzna, zblizajacy sie do czterdziestki. Obnazony
do pasa, stoi na $rodku ringu, czekajac na nastepnego $mial-
ka. Ciezko oddycha i wydaje si¢ by¢ kranicowo wyczerpany.
Kazdy bohater, ktéry wykona udany test Inteligencji, zda so-
bie sprawe, ze stanowi to cze$¢ wystepu. Gdyby zapadnik
wygladal na zbyt silnego, nie znalaztoby sie wielu pragng-
cych z nim walczy¢ $miatkow.

5153 |28

Jesli bohaterowie przepchng sie przez ttum, zauwazy, ze wigk-
szo$¢ klatek jest zakryta plociennymi plachtami. Tylko w jednej
widaé lokatora. W kacie odkrytej klatki przykucneto co$, co
przypomina malego, tréjnoznego goblina. Goblin jest przywigza-
ny do klatki ling, ktdrej drugi koniec umocowany jest do zela-
znej obreczy, opasujacej szyje stworzenia. W trakcie przemowy
doktora Malthusiusa do gromadzacego si¢ ttumu, przed klatkami
kreci sie zapchlony krasnolud, o wygladzie zatwardzialego szu-
brawca, przygotowujacy pokaz.

Wiek: 38
Umiejetnosci: bijatyka, silny cios, ogluszenie, zapasy.

Przedmioty: nic.

Breugen korzysta z paru chwytdw zapadniczych, wzbogaconych
brudnymi sztuczkami, pochodzacymi z ulicy. Przez kilka pierw-
szych rund bedzie ostroznie krazyt wokot $miatka, nie ujawnia-
jac swych umiejetnosci przed uplywem przynajmniej minuty
(okolo 10 rund). Stara si¢ wyglada¢ na mniej sprawnego, niz jest
w rzeczywistoéci, by nie zniecheci¢ ewentualnych nastepcow.

Breugen i Schattiger od kilku lat cieszg si¢ korzystnym dla obu
stron ukladem - Schattiger przyciaga tlum i zajmuje sie finansa-
mi, a Braugen walczy. Ufajg sobie bezgranicznie, ale reszta
$wiata to juz co$ zupelnie innego.

7. TEATR OSOBLIWOSCI

Uwage bohateréw przyciagnie gromadzacy sig¢ tu thum gapiow
i donoény glos wiasciciela, niestrudzenie zwolujacego widzow.

— ChodZcie, chodzcie! — wola. — Za niespetna godzing be-
dziecie mieli niepowtarzalng okazje ujrze¢ na wiasne oczy
najbardziej oryginalne i niesamowite ciekawostki zoologicz-
ne, jakie kiedykolwiek wystawiono w calym naszym wspa-
niatym Imperium!

— Menazeria doktora Malthusiusa! Zgromadzona ogromnym
kosztem ku waszemu o$wieceniu, rozrywce i wiedzy z naj-
dalszych kraficéw Znanego Swiata! Niezwylkle! Zadziwiajace!
Tak, prosze panstwa, nawet obrzydliwe! Jezeli bedziecie Zy¢
jeszcze sto lat, nie zobaczycie az czego$ podobnego!

— Cud znieksztatcen! Obrzydliwe istoty, ktérych istnienie urg-
ga Naturze! Bedziecie zadziwieni i zaszokowani, moi drodzy,
osobiécie wam to gwarantuje!

Potkolisty teren odgrodzony jest sznurem od miejskiego muru.
Na tym placyku stoja dwa wozy, jeden z przyczepionym plaka-
tem, gloszacym: Menazeria dokiora Malthusiusa — dziwne stwo-
rzenia ze wszystkich zakgthkéw Swiata! Cudowne, zadziwiajgce,
obrzydliwe — zdobyte niewyobrazalnym kosztem — jedyne na tym
Swiecie!/ Na drugim wozie pietrzy sie pdt tuzina drewnianych
klatek.

DoxTor MALTHUSIUS - PREZENTER

Doktor Malthusius jest mezczyzna zblizajacym sie do czter-
dziestki. Jest ubrany krzykliwie, podobnie jak pozostali lu-
dzie parajacy sie tg profesja, ale jego ubidr jest wyraznie sta-
1y i znoszony. Malthusius jest urodzonym showmanem, cho¢
wyglada na czlowieka, ktdry raczej zmarnowal swdj talent.
Ma skionno$é¢ do retoryki.

Wiek: 37

Umiejetnosci: tresura, gadanina, zwinne palce, krasomow-
stwo, czytanie i pisanie, specjalna brovi — bicz.

Przedmioty: bicz (patrz podrecznik Potgpieniec, artykut Tnij
i Rab); skrzynia, a w niej 16 ZK, 18/4 w monetach o niewiel-
kich nominatach; klucz do skrzynki.

GRUNNI - KRASNOLUD, ASYSTENT W TEATRZE
OSOBLIWOSCI

Grunni wyglada nawet bardziej zatosnie od swego pracodawcy.
Snuje sie wokot klatek mruczgce do siebie i szyderczo usmiecha-
jac sie do thumu. Jest peten zalosci nad sobg i odreagowuje
swoje niezadowolenie wyladowujac si¢ na okazach, szturchajac
je zjadliwie ostrym kijem, ktdry zawsze nosi przy sobie.

wiek: 65

Umiejetnosci: tresura, powozenie, specjalna brovi— bron
uliczna, specjalna bron— ndz rzucany.

Przedmioty: 2 sztylety (I +10, Ob -2, P -20, Z 4/8/20, ES 4,
CL 0); kastet (WW -10, Ob -1), kij; sakiewka zawierajaca 1
ZK, 4/10.

Kiedy bohaterowie zblizaja si¢ do miejsca pokazu, goblin po
przegryzieniu sznura przeciska si¢ przez kraty klatki i ucieka.

Jest to tylko wstep do Ucieczki (strona 16) i tym razem goblin

nie zdota oddali¢ sie zbyt daleko. Wpada prosto na bohaterdw,
ktérzy, jesli wykonajg udany test Inicjatywy, moga zlapaé gobli-
na. Jesli zielonoskéry ucieknie fowcom przygdd, schwyta go
kto$ z thumu. W obu przypadkach doktor Malthusius jest nie-
zwykle wdzieczny bohaterom za pomoc okazang w schwytaniu
jednego z jego okazdw. W dowdd wdzigcznodci kazdy bohater
(oraz dodatkowo kazda osoba z tlumu, ktéra tez miata swdj
udzial w schwytaniu goblina) dostaje 1 korone. Doktor Malthu-
sius zaprasza ich ponownie na wystep majacy sie odby¢ za go-
dzine (patrz Ucieczka, strona 16).
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8.SAD 1 DYBY

Sad miesci sie w obszernym namiocie, na ktérym wywieszona
jest flaga z herbem miasta. Sad powstal specjalnie na potrzeby
Schaffenfest, by na miejscu rozstrzyga¢ sprawy sporne, poja-
wiajgce sie na festynie (patrz W sqdzie, Notatki dla gracz)).
Wejécia do namiotu strzeze dwoch straznikéw, uzbrojonych
w halabardy. Majg rozkaz wpuszczaé do $rodka tylko te
osoby, ktére biorg udzial w danej sprawie — a wiec powoda,
pozwanego i $wiadkow. W érodku jest jeszcze dwoch strazni-
kow (réwniez uzbrojonych w halabardy) i czlonek magistratu
— radny Heinrich Richter (patrz Ucieczka, strona 16). Istnieje
20% szansa na to, ze w chwili mijania sgdu w namiocie odby-
wa si¢ jaka$ sprawa. Mozesz zaimprowizowad szczegdly roz-
pra¥®¥ lub wykorzysta¢ pomysly ze Spotkar Dodathowych
(strony 13-15).

Podczas rozprawy w sadzie oskarzony moze wykonad test oszu-
stwa, do ktérego stosowany jest dodatni modyfikator +10, jesli
osoba ta posiada umiejetno$¢ Prawo. Modyfikator ten jest do-
datkowy w stosunku do normalnych modyfikacji rzutu, wynika-
jacych ze znanych umiejetnosci. Osoby stawiajgce opdr w chwili
aresztowania wykonuja ten test z ujemnym modyfikatorem -10.
Jesli test jest udany, jego wykonawca zostanie uwolniony,

w przeciwnym razie zostanie na niego naloZona grzywna w wy-
sokosci od 1 do 10 koron, w zaleznosci od popelnionego prze-
stepstwa | wysokosci przegranej w tedcie. Osoby, ktdre nie be-
da mogly zaplaci¢ kary, zostang zakute w dyby do zapadniecia
zmroku lub do czasu, gdy na dyby zastuzy inny nieszczednik —
okres 1k4 godzin. Osobnicy zakuci w dyby sg obrzucani zepsu-
tymi owocami i jeszcze gorszymi substancjami przez malg, ale
entuzjastyczng grupke ulicznikdw. Uwigziony musi co godzine
wykonywac standardowy test ryzyka, z kazda przegrana tracac

1 punkt Zywotnosci.

Na zewnatrz namiotu, w ktorym urzeduje sad, stojg dwie pary
dybdw. Pierwsze sa puste, w drugie zakuty jest krasnolud Gottri
Gurnisson.

GOTTRI GURNISSON - PIJANY KRASNOLUD

Gottri $mierdzi i jest odrazajacy, ale kiedy bohaterowie widza
80 po raz pierwszy, wzbudza lito$¢. Brode i ubranie ma po-
plamione resztkami zgnitych owocdw i jest pdlprzytomny.

[[s2]ww]us] ogd
[ 3] 43]30 17
Wiek: 83

Umiejetnosci: gérnictwo, kowalstwo, zebranie, ukrywanie
sig w miescie, sekretny jezyk — jezyk zlodziei, sekretne znaki —
zlodziejskie, cichy chéd w miescie.

Przedmioty: nic .

Wokét uwigzionego w dybach krasnoluda zebrala sie mala
grupa ulicznikéw, ktdrzy obrzucaja go obelgami i ciskajg

w niego roznymi rzeczami. Jesli kto$ zblizy sie blisko, ustyszy
patetyczne blagania krasnoluda, proszacego o 1 korone, ktérg
mogtby splaci¢ swa grzywne. Jezeli ktdry$ z czlonkdw druzyny
zaplaci za niego kare, krasnolud pijacko przyczepi sie do wy-
bawiciela, przysiegajgc mu przyjazn na cale zycie i opowiada-
jac na caly glos, jakiego to wspanialego przyjaciela sobie zna-
lazi. Po krétkiej chwili krasnolud skieruje rozmowe na swdj
ulubjony temat — picie i znalezienie sposobu, dzieki ktéremu
mogiby kupi¢ jeszcze jedng kolejke. Zagraj barwnie te postad,
podkreélajac jej prymitywizm i smréd, zenujacy sposéb bycia;
powoli doprowadz do tego, by bohaterowie zaczeli zalowad
swego czynu.

Bohaterowie mogg sie pozby¢ Gottriego tylko w jeden sposéb —
dajgc mu wystarczajgco duzo pieniedzy, by kupil sobie drinka.
Jezeli ktorykolwiek z bohateréw da mu pienigdze (z jakiegokol-
wiek powodu), krasnolud natychmiast skieruje si¢ do najblizsze-
go namiotu z piwem. Istnieje 20% szansa, ze po uwolnieniu
przez bohateréw, Gottri bedzie w pierwszym mijanym namiocie
z piwem i kumulatywna szansa 10%, iz bohaterowie spotkaja go
zakutego ponownie w dyby, przechodzgc po raz drugi obok na-
miotu sgdu.

Bohaterowie prawdopodobnie zakoncza te historie dajac kra-
snoludowi na odczepnego troche drobnych na piwo. Jezeli zde-
cyduja sie zatrzymac go przy sobie, przed koncem dnia musisz
zaaranzowac jego skryte odlaczenie sig, poniewaz Gottri pojawi
sie¢ pdzniej, w zupelnie odmiennych okoliczno$ciach (patrz Pod
miastem, lokacja S3, strona 21).

9. TURNIE]

Tam, gdzie toczg si¢ przygotowania do turnieju rycerskiego, ze-
brali si¢ bardziej szanowani obywatele miasta. Widad tutaj wiele
grup dyskutujacych z watpliwym znawstwem o subtelniejszych
punktach turnieju. Pospdlstwo (wlaczajac w to bohaterdw) jest
tu niemile widziane.

Obok murdéw miasta wzniesiono male podwyzszenie, na ktdrym
tloczy sie szlachta. Na koncach drewnianej barierki ustawiono
dwa zespoly okraglych namiotow. Przygotowuja sie tam do star-
cia rézni rycerze i giermkowie, a dwoch konnych potyka sie na
kopie. Pojedynkuja si¢ reprezentanci Grafa Wilhelma von Sapo-
natheima, lokalnego suwerena tej czesci Reiklandu, oraz Wiel-
kiego Ksiecia Leopolda z Middenlandu, ktdry wraz ze swoim




orszakiem przybyt z wizyta w te strony. Wydarzenie ma charak-
ter raczej pokazu niz pojedynku i jest zamkniete dla postron-
nych $miatkéw. Giermkowie szukajacy u rycerzy zajecia zostang
protekcjonalnie zbyci. Bohaterowie, ktdrych wyglad nie wskazu-
je w oczywisty sposdb na pochodzenie ze stanu wyzszego, be-
da stale odsuwani przez straze i obrazani przez pijanych milo-
dych szlachcicow. Jezeli odpowiedza na zaczepke, zostang are-
sztowani (patrz Straz, Notatki dla gracz)).

DODATKOWE SPOTKANIA

Opisane ponizej miejsca i zdarzenia mozna wykorzysta¢ do
stworzenia prawdziwej atmosfery festynu. Jezeli nie chcesz, nie
musisz ich wykorzystywaé¢. Rownie dobrze czeé¢ z nich mozna
umie$ci¢ w samym miescie. Jezeli jednak w grze biorg udzial ci
sami bohaterowie, ktdrzy przeszli juz przygode Pomylona tozsa-
moéé, powiniene$ rozegraé spotkanie noszace tytul Kram z me-
dykamentami (patrz nizej). Przedstawiony w nim bohater nieza-
lezny da halflingowi-zielarzowi okazje do zdobycia profesji Ap-
tekarza.

Jedli cheesz, poszczegdlne zdarzenia mozesz wybierad rzucajac
k100. Lepiej jednak bedzie, gdy przed rozpoczeciem gry wybie-
rzesz te, ktore zechcesz zagrad i wezedniej zastanowisz si¢ nad
sposobem ich przedstawienia i mozliwymi skutkami ich prezen-
tacji. Opis bohateréw niezaleznych znajdziesz w czgsci Pomocy
dla Mistrza Gry.

KRAM Z MEDYKAMENTAMI

Na terenie Schaffenfest jest kilka tego typu kramdw. Wiekszo$é
tych niewielkich stoisk prowadza szarlatani (patrz Profesja zaa-
wansowana: Szarlatan, WERP strona 105), ktdrzy myéla jedynie
o zarobieniu pieniedzy, sprzedajgc jako leki bezuzyteczne mi-
kstury. Wérdd towardw, zachwalanych przez tych oszustow, sa
takie jak: Cudowny Tonik Doktora Zeusa, Rzadka Elfia Woda

Duchéw, Prawdziwe Srebrne Talizmany z Norski. Przypadlodci,
jakim podobno moglyby przeciwdziata¢ owe medykamenty, jest
wiele i raczej nie majg ze sobg zwigzku — ...leczy 20/, reuma-
tyzm, kurzajki i zly oddech, zapobiega zimnu, zlym duchom

i chroni przed kotem sgsiada... — 1 tak dalej. Prawdziwa natura

i cena poszczegdlnych produktéw (1k4 + 6 ZK) zalezy od po-
szczegdlnych MG. Jednak w jednym z tych kramdéw, bedacym
wiasnoscig Elvyry Kleinestun (szarlatanki i eks-aptekarki, WFRP
strona 105 i 21), mozna dostaé prawdziwe ziotowe leki (to, ze
wiekszo$¢ z nich jest bezuzyteczna, jezeli nie zostanie zastoso-
wana przez osobe posiadajaca umiejetnosc leczenie ran, jest
nieistotne!). Ziota oferowane na straganie Elvyry powinienes
wybrad sposrdd, opisanych w Wewnetranym Wrogu. Bohater-
Zielarz powinien zainteresowac¢ sie jej oferta. Oferowane przez
nig ziola rozpozna jako autentyczne.

Elvyra bedzie zachwycona spotkaniem z ,prawdziwym” halflin-
giem. Mimo iz zadana przez nig ceng jest dwukrotnie wyzsza,
niz ta podana w poprzedniej czedci kampanii, mozna jg stargo-
waé do trzech czwartych jej wysokosci. Ujeta przez halflinga
wiascicielka kramu zaproponuje mu mozliwo$¢ odbycia ,powaz-
nych studiéw farmakologicznych” u siebie w domu, w Weiss-
brucku. Poniewaz halfling nie moze zosta¢ druidem (tylko lu-
dzie mogg by¢ druidami), powiniene$ zacheci¢ go do skorzysta-
nia z tej oferty w pdzniejszym czasie (pod warunkiem, ze boha-
ter ma wystarczajacg liczbe punktéw doswiadczenia).

Najlepiej byloby, gdyby niezwlocznie po zakoficzeniu przygody
w Bogenhafen halfling zechcial skorzysta¢ z tej mozliwosci.

W nastepnej czedci kampanii, noszgcej nazwe Smier¢ na rzece
Reik, zostanie dolgczona krétka przygoda z Elvyra.
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LISTA SPOTKAN DODATKOWYCH

k100  Zdarzenie k100 Zdarzenie
01-04  Oskarzenie 05-08 Aresztowanie
09-13  Namiot z piwem 14-18  Zebrak

19-23  Nietolerancja 24-26 Ochroniarz
27-33  Bojka 34-36 Bentlarz

37-43  Cyrkowiec 44-46 Ucieczka bydta
47-52  Wrdzka 53-55 Najemnicy
56-90  Kramiarze/Sprzedawcy — 91-95 Ziodziej!

96-00  Patrol Strazy

OSKARZENIE

Wihadciciel straganu lub inny uczestnik targéw oskarza bohate-
réw o kradziez i rusza za nimi z krzykiem. Wszyscy bohatero-
wie niezalezni, bedacy w poblizu zamieszania, usitujg zatrzymad
dottiniemanych zlodzieji, az do momentu przybycia strazy, ktora
ich aresztuje (patrz Straz, Notatki dla graczy). Zaszta oczywista
pomylka i jezeli tylko bohaterowie nie zechcg udowadniaé swej
niewinnoéci w walce ze Straza, zostang w koncu uwolnieni.
Sierzanta, mimo wszystko, trzeba bedzie chyba jednak ,przeko-
naé” czyms$ bardziej konkretnym od siéw.

ARESZT

Bohaterowie widzg straznikdw, ciagnacych jakiego$ osobnika,
ktéry glosno wykrzykuje o swej niewinnoéci. Mozesz dostarczyé
wiecej wskazdwek na temat niewinnoéci lub winy oskarzonego.
Jezeli to zdarzenie nastepuje bezposrednio po Kradziezy (patrz
nizej), bohaterem zdarzenia moze by¢ ta sama osoba. Zachowa-
nie sie bohaterow zalezy wylacznie od nich samych.

NAMIOT Z PIWEM

Mozna tu usig$¢ w cieniu i, na poczatku we wzglednym spoko-
ju, przeptukaé¢ gardio, wymieni¢ plotki, po prostu odpoczad.

W miare uplywu dnia, bedzie sie tu gromadzit coraz wiekszy
ttum, a klienci zaczng rozrabiaé. Istnieje 10% szansa na to, ze
w kazdym mijanym przez bohateréw namiocie, bedzie akurat
miata miejsce jaka$ burda (patrz Bdjka, obok).

ZEBRAK

Bohaterdw zaczepit zebrak (stary mezczyzna/kobieta, ulicznik
itp.), zalosnie proszac o niewielki datek. Jesli bohaterowie da-
dza mu pienigdze, istnieje 50% szansa, ze w ciagu nastepnych
trzech zdarzen zaczepi ich nastepnych k4 zebrakdw. Jedli druzy-
na nie da biedakowi pieniedzy, istnieje 50% szansa, iz zebrak
przez k4 minuty bedzie podazat jej sladem glo$no krzyczac roz-
maite wyzwiska.

NIETOLERANCJA

Bohaterowie zostali zaczepieni przez tlum pijanych kmieci. Po-
wod moze by¢ r6zny: bohaterowie sa obcymi w mieécie lub tez
majg w druzynie elfa, halflinga, krasnoluda, czarodzieja lub ko-
go$ innego, mogacego by¢ celem ataku. Grupa napastnikdw
skiada sie z 10+k10 wiesniakow, ktdrzy stajg sie coraz natar-
czywsi, probujac nawet obrzucac bohateréw zgnitymi owocami.
Jezeli dojdzie do starcia, po 1k6 rundach przybywa czterech
straznikow (patrz Straz, Notatki dla graczy), kidrzy aresztuja
kazdego bioracego udzial w bijatyce.

OCHRONIARZ

Jeden z bohateréw zostaje potracony przez ochroniarza, ubez-
pieczajacego ktdrego$ z miejskich wielmozdw. Jezeli dojdzie do
walki, po 1k6 rundach przybywa Straz, a szlachcic lub kupiec
prébuje calg wine zwali¢ na bohatera, wykorzystujac do tego
posiadane wplywy. Udany test Oglady pozwoli bohaterowi
przekona¢ straznikéw o swojej niewinnodci (straznicy rozpozna-
ja w osobie ochroniarza znanego chuligana, ale za kaucjg pu-
szcza go wolno).

BOjkA
Bohaterowie przechodzg obok bdjki. Wybierz jej uczestnikow
lub dokonaj tego losowo:

k10  Zamieszani w bijatyke

1-5 Czlonkowie Gildii Furmandw i Dokerdw.

6-7 Mieszkancy miasta i przyjezdni farmerzy.

8-9 Miejscowi bijg nieludzi (rtéwna szansa, ze s3 to elfy, kra-
snoludy, halflingD.

10 Pozbawieni pracy najemnicy (patrz Najemnicy) i miej-
scowi.

Po 1k6 rundach walki nadchodzi czteroosobowy patrol Strazy,
ktory aresztuje tylu uczestnikow bijatyki, ilu zdota schwytad, Jest
wielce prawdopodobne, ze w zamieszaniu dojdzie do areszto-
wania postronnych gapidéw (wlgczajac w to bohateréw).

BENTLARZ

Bohaterowie dostrzegaja, Ze na zaimprowizowanym straganie
odbywa sie gra hazardowa. W rzeczywistosci gre prowadzi ben-
tlarz (patrz Profesje podstawowe — Bentlarz, WFRP, strona 22).
Kombinacja zrecznych rgk, sztuczek i bleféw zapewnia mu bez-
sprzeczng wygrang. Jedli ktorykolwiek z bohateréw zdecyduje
sie wzig¢ udzial w grze, udany test Inteligencji pozwoli mu
odkry¢ oszustwo, Ulubione gry polegaja na odgadnieciu, pod
ktérym z trzech kubkdw znajduje sie moneta lub kosé, wycia-
gnieciu okreélonej karty z talii (np. wyzszej niz poprzednia itp.)
lub trafienie ling badZ drewniang obrecza na wystawione fanty,
ktére s3 minimalnie szersze od piercieni.

CYRKOWIEC

Jeden lub kilku cyrkowcdw prowadzi zaimprowizowany pokaz.
Moze to by¢ trupa aktorska, grupa miméw, wystepy zwierzat,
potykaczy ognia, sitaczy, zongleréw itp. Dokladny rodzaj wyste-
pu pozostawiamy uznaniu Mistrza Gry.
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UCIECZKA BYDEA

7 zagrody wyrwalo sie kilka sztuk bydta, tratujacego thum.
Rzu¢ k10.

k10 Bydio k10 Bydlo
1-5 1k6 krow 6-7 1 byk
89 1 tryk 10 1 knur

Zwierze szarzuje prosto na bohateréw, ktérzy, aby unikna¢ stra-
towania (1 cios o $3), muszg wykona¢ udany test Inicjatywy.
Bohater posiadajacy umiejetnos$¢ posiuch u zwierzqt moze
prébowaé przejaé kontrole nad zwierzeciem, podchodzac do
niego blizej po wykonaniu udanego testu Inicjatywy, a nastep-
nie wykonujac test Sity Woli zwierzecia (10). Nieudany test Sity
Woli oznacza udane przejecie kontroli nad zwierzeciem.

WROZKA

Jasnowidzowie, chiromanci i inni wrézbici zajmuja zazwyczaj
niewielkie, stabo oé$wietlone namioty. Za mata oplatg (od 1 do
5 szylingdw) przepowiadaja przyszioéé. Cena ustugi zalezy nie
tylko od wrozbity, ale — przede wszystkim — od oceny poten-
cjalnego klienta. Wrozbici mogg uzywaé réznych metod: wréze-
nie z reki, karty, kosci, krysztalowa kula, wrézenie z fusdw, itp.
Mistrz Gry musi zadecydowaé, ktéry z odwiedzonych wrozbitow
nie jest oszustem, gdyz jedynie niewielu ma odpowiednie umie-
jetnodci, jak wrdzenie lub chiromancja. Reszta polega na gada-
ninie. Standardowe przepowiednie informujg o spotkaniu

z ciemnym, wysokim, obcym mezczyzng lub o diugiej podrdzy,
natomiast prawdziwy wrdzbita moze dostarczy¢ bohaterom po-
zytecznych informacji. Ponizej podano przykiadowe przepowie-
dnie. Na tym etapie przygody bohaterowie nie odgadng ich zna-
czenia, bowiem odnoszg sie one do zdarzen i przygdd, jakich
dos$wiadczg w dalszej czedci tej przygody. Lepiej nie ujawniaj
wszystkich przepowiedni od razu, bowiem kazdy z bohateréw
moze pojedynczo odwiedzaé¢ wrozbite lub nawet ponownie
skorzystaé¢ z jego ustug. Koncowej przepowiedni nie wolno wy-
jawi¢ wczedniej, niz po powrocie z wyprawy do kanatéw.

Widze ciemne, waqskie miejsce, peine wody. Tam czeka
$mieré. Ten fragment odnosi si¢ do kanatu, do ktdrego wrzu-
cono cialo Gottriego Gurnissona.

Strzez sie duzego czlowieka, bogatego czlowicka. On stanowi
zagrozenie. To jest odniesienie do Johannesa Teugena (patrz
Sieé jest gotowa, strona 3).

Widze ciemnego czlowieka. On nie jest tym, na kogo wyglg-
da. Ten fragment odnosi sig¢ do Gideona, demona przywola-
nego przez Johannesa.

Znak rézy fest czerwony, ocieka krwig. Czerwona réza na
stylizowanym na krzyzu jest symbolem domu Teugendw.

Widze siedmiu mezczyzn, i jeszcze dwich. Jeden z tych dwiéch
zniszczy pozostalych, a z nimi jeszcze wielu innych. Siedmiu
mezczyzn” to Wewnetrzna Rada kultu Ordo Septenarius. Tymi
dwoma, o ktérych mowa, sg Johannes Teugen i Gideon.

Wielki zabil malego, a najwyzszy stuzy najnizszemu. Jestes
w wielkim niebezpieczeristwie. Nad tobg wisi oko Zla. Jest to
niejasne odniesienie do zabdjstwa Gottriego, dokonanego
przez Teugena, oraz wiadomos¢, iz klasy rzadzace miasta
Bégenhafen stuza bogowi Chaosu Tzeentchowi.

Powyzsze przepowiednie sg tylko przykladami, jesli chcesz mo-
zesz rdwniez wymysli¢ swoje wiasne.

NAJEMNICY

Bohaterowie napotykajg grupe 2k6 najemnikéw, ktorzy eskorto-
wali do miasta jakiegos$ kupca. Wszyscy s bez zajecia, pijani

i szukajg klopotdw. Zaczng wyzywac bohateréw, a jezeli

dojdzie do bijatyki, za 1k10 rund pojawi si¢ czterech strazni-
kow, ktorzy aresztujg wszystkich bioracych udzial w burdzie
(patrz Straz, Notatki dla graczy).

KRAMIARZE/SPRZEDAWCY

Na targi przybyto wielu handlarzy, sprzedajgcych z przenosnych
stragandw lub matych kraméw. Wiekszos¢ stoisk obstuguja
miejscowi, widzacy w Schaffenfest okazje do zarobienia na
przybyltych do miasta goéciach. Wystawiane na sprzedaz towary
s3 w wiekszosci bezwartodciowymi $mieciami lub towarami spo-
zywezymi (placki, przekaski itp.). Ceny oscyluja zazwyczaj mie-
dzy 1 szylingiem a 1 korong. Wszystkie towary sg poitora raza
drozsze od ich odpowiednikéw podanych w podreczniku
‘WERP, chociaz cena ta moze zosta¢ zmniejszona poprzez targo-
wanie. Szczegdly kazdego spotkania tego typu pozostawiamy
uznaniu Mistrzéw Gry.

ZroDZIEj!

To zdarzenie mozna rozegra¢ na dwa sposoby. Albo bohatero-
wie zauwaza rzezimieszka, obrabiajacego kieszenie bogatemu
obywatelowi, albo ten sprébuje okrasé czlonkéw druzyny.

W pierwszym przypadku bohaterowie moga prébowaé pojmad
ztodzieja samodzielnie (patrz kieszonkowiec w Pomocach dla
MG) lub wzniecié za nim podcig. W tym drugim przypadku
Straz przybedzie za 1k6 rund. Jezeli natomiast ofiarg ma by¢ je-
den z towcdw przygdd, wybierz go losowo, o ile wczesdniej za-
den nie zachecil zlodzieja swoja rozrzutnoscia. Kieszonkowiec
wykonuje zwykly test kradziezy kieszonkowej. Udany wynik
oznacza, iz bohater zauwaza poniesiong strate dopiero po 2k10
turach (minutach).

PATROL STRAZY

Bohaterowie mijaja czteroosobowy patrol Strazy Miejskiej. Ich
zadaniem jest patrolowanie terenu festynu w_poszukiwaniu zlo-
dziei lub innych niepozadanych gosci. Jesli bohaterowie zacho-
wujg sie w podejrzany sposob, moga zostaé zatrzymani i podda-
ni przestuchaniu. Jesli beda sprawiali klopoty, zostana areszto-
wani (patrz Straz, Notatki dla graczy).




UCIECZKA

Gdyby bohaterowie nie wrdcili do teatru osobliwosci (Iokacja
7), przyciagnij ich uwage okrzykami ttumu. Eowcy przygod do-
trg na miejsce tuz po rozpoczeciu przedstawienia. Doktor Mal-
thusius, ktéremu asystuje Grunni, pokazuje rézne cuda i dziwo-
lagi, w tym dziecko poros$niete na calym ciele diugimi wlosemi,
psa z jednym okiem w $rodku czota oraz bardzo matego gobli-
na o trzech nogach.

Podczas gdy Grunni wyprowadza zielonoskorego, ten nagle sie
odwraca, gryzie go w reke i ucieka. Tlum zaczyna wrzeszczed,
ludzie beztadnie biegaja, wchodzac bohaterom w droge i sku-
tecznie uniemozliwiajgc im poscig za zbiegiem. Goblin znika
w matej, okratowanej zardzewialymi pretami dziurze w $cianie.
Bohaterowie nie majg zadnych szans, by przeszkodzi¢ goblino-
wi w ucieczce. Przy dziurawym murze gromadzi sie w krotkim
czasie ttumek gapiow, a wkrotce na miejsce przybywa patrol
Strazy. Kazdy moze sie domysli¢, a mieszkancy miasta dobrze
o tym wiedzg, ze dziura jest potaczona diugim, waskim szybem
z miejskim systemem kanalow.

Doktor Malthusius, Grunni i bohaterowie zostaja zaprowadze-
nia do sagdu na terenie festynu, gdzie maja szanse¢ opowiedzie¢
cale zdarzenie radnemu Heinzowi Richterowi. Dziura, w ktorej
zniknal goblin, jest ujéciem jednego z kanaldw odpowietrzaja-
cych, jakich wiele znajduje sie w rozleglych murach miejskich
i rzeczywiscie prowadzi do systemu kanalizacyjnego miasta.
Doktor Malthusius oferuje bohaterom 50 koron nagrody za
zwrot goblina, a Richter proponuje podobna kwote za usunie-
cie stworzenia z kanaléw. Przedstawienie calej sprawy i podje-
cie decyzji trwa na tyle dlugo, ze zdazy sie $ciemnic i teren
targdw zostaje zamkniety na noc. Jezeli bohaterowie przyjma
zlecenie, otrzymajg nocleg na koszt miasta w wygodnej karcz-
mie ,Na skraju wedrowki” (lokacja 27), potozonej niedaleko
Bramy Wschodniej.

RAaDNY HEINZ RICHTER

Richter jest siwowlosym mezczyzng o bystrym spojrzeniu,
ktéry usilnie prébuje sprawiaé wrazenie srogiego sedziego,
ale w rzeczywistodci gére bierze dobra natura i Zyczliwo$c.
Jest wyjatkowo dobrze ubrany, jak nakazuje mu jego pozy-
gja, cho¢ dostatnie zycie raczej nadwatlifo dawna elegancje
calej jego sylwetki. Nie jest glupcem i nie da sie tatwo wy-
prowadzi¢ w pole, nie mozna si¢ tez z nim targowac.

‘szl ww|us|s [wt

Wiek: 53

Umiejetnosci: etykieta, szacowanie, prawo, krasomowstwo,
czytanie i pisanie, sekretny jezyk — jezyk klasyczny, sekretne
znaki— prawnikéw.

Przedmioty: prawnicza peruka i toga; laska, bedaca oznaka
petnionej funkcji; ztoty sygnet, piecze¢ miejska.

Gdy bohaterowie umieszczg swe bagaze w karczmie, oczekuje
sie od nich, ze natychmiast zabiorg si¢ do roboty. Magistrat
odroczy poszukiwania tylko wtedy, gdy ktéry$ z bohaterdéw be-
dzie ranny (rezultat walki z poprzedniej przygody lub skutek
walki z mistrzem zapas$niczym — lokacja 6). Z drogi, ktérg po-
stuzyt sie goblin, moze skorzystaé tylko taki bohater, ktéry po-
siada umiejetnosé¢ czlowiek-guma — nie moze niesé ze sobg zad-
nego ekwipunku, Pozostali lowcy przygdd zostang zaprowadze-
ni do studzienki kanalizacyjnej, ktérg opuszcza sie w giab syste-
mu kanaléw (punkt A na mapie kanaléw, patrz W mroczne gle-
biny, strona 20).




POD MIASTEM

Ten rozdziat jest poswiecony wyprawie bohateréw w glab kana-
16w Boégenhafen, dokad udajg si¢ w poszukiwaniu zbieglego
mutanta-goblina, uciekiniera z teatru osobliwosci. Bohaterowie
nie odnajda zbiega, lecz przypadkiem natkng si¢ na ukryta
$wigtynie, w ktérej Johannes Teugen zamierza odby¢ rytual,
ktdry, jak ma nadzieje, uratuje jego dusze.

W czasie gdy bohaterowie zabawiali si¢ na Schaffenfest, Teugen
odbyl spotkanie z jednym ze swoich znajomych, ktdry dostar-
czyt mu ostatni brakujgcy skiadnik rytuatu — starozytny perga-
min, zrabowany z grobu w odleglej Arabii. Czas ucieka i wkrot-
ce wygasnie moc, ktdrg przez siedem lat gwarantowata mu
umowa zawarta z demonem Gideonem...

Po zamknieciu zwoju w bezpiecznym miejscu, Teugen wysyla
swoich ludzi, ktérzy wyciagaja z dybow Gottriego Gurnissona,
zakutego znéw juz po spotkaniu z bohaterami. Krasnolud udaje
sie do Teugena (zwabiony obietnica darmowego napitku) i zo-
staje ztozony w ofierze w $wigtyni, dzieki czemu mozliwe staje
sie przyzwanie demonicznego straznika. Jego zadaniem jest
strzezenie $wiatyni i jej wyposazenia, do czasu odbycia rytualu.
Cialo Gottriego zostaje wrzucone do kanatéw, ktorymi sptywa
do miejsca zaznaczonego na mapie kanatéw 83 (mapa 9.

W tym samym mniej wiecej czasie po kanalach widczy sie go-
blin zbiegly z menazerii doktora Malthusiusa. Dociera do $wig-
tyni i przeciska sie przez kraty w drzwiach, majac nadzieje, ze
zdola sie tam ukry¢. Zostaje zlapany i zabity przez straznika,
ktéry ma rozkaz zniszczenia kazdej zywej istoty, jaka wejdzie
do $wiatyni (z wyjatkiem Teugena lub Franza Steinhigera).

KANALY

Ponizej znajdziesz informacje na temat kanatow, w ktérych roz-
grywa sie ta cze$é przygody, oraz kilka spotkan dodatkowych,
ktére mozesz wykorzystad w trakcie rozgrywki. Na koncu za-
mieszczono szczegdtowy opis miejsc, zaznaczonych na mapie 4.

BUDOWA

System kanalizacyjny stanowig dwa rodzaje tuneli. Wigksze ka-
naty (zaznaczone grubg linia na mapie 9 majg dwa boczne 75
centymetrowe chodniki, biegnace po obu stronach péttora-
metrowego kanalu. Sam $ciek jest gleboki réwniez na poéltora
metra, ale nieczystoéci wypelniaja go tylko do k4 stép (1 stopa
to okoto 30 centymetréw). Pdtkolisty sufit w najwyzszym miej-
scu jest sklepiony na wysokosci 3 metréw. Szerokos¢ chodnika
pozwala na poruszanie si¢ wylgcznie gesiego.

Mniejszy tunel (zaznaczony cienka linia na mapie 4 jest rura

o érednicy poltora metra, wypelniong nieczystoéciami na glebo-
ko$¢ k3 stép. Jedynym sposobem przejécia takiego kanatu jest
brodzenie w nieczystosciach (patrz Poruszanie sig).

PORUSZANIE SIE

Ryzyko zwiazane z ostroznym chodzeniem w kanatach jest nie-
wielkie. Kazda osoba, ktdra chce poruszac sie w tempie wy-
zszym od ostroznego, musi w kazdej rundzie wykona¢ test Ini-
Cjatywy. Nieudany test oznacza upadek w kanai.

Jesli bohaterowie sprobuja przekroczy¢ sciek, muszg go prze-
skoczyé lub przebrnaé przez wypelniajace go nieczystosci,™”

Z uwagi na ograniczong przestrzen, maksymalny rozbieg przed
skokiem (4 metry) wynosi jedynie 2 metry. W razie niepowo-
dzenia, bohater spada do $cieku. Osoba brodzaca w kanale mu-
si co ture (minute) wykonaé udany test Inicjatywy, by unikna¢
poélizgniecia i upadku.

W kanatach sg dwa rodzaje skrzyzowan. Tam, gdzie mniejszy
$ciek taczy sie z wiekszym kanatem, wlot biegnie pod chodni-
kiem, ktérego cigglosd zostaje zachowana. W przypadku acze-
nia sie dwéch duzych kanaléw, chodnik urywa sie i bohatero-
wie musza albo zbudowaé prowizoryczny most, albo prébowad
przeskoczy¢ kanal o szerokosci pditora metra.
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BRUD

Jest wielce prawdopodobne, Ze jeden lub kilku bohateréw wpa-
dnie do $cieku w wiekszym kanale lub bedzie brodzi¢ w nie-
czystodciach mniejszego kanatu. Takie osoby do czasu wymycia
sie i wyczyszczenia ubran, maja zmniejszona o polowe warto$é
Ogtady. Jedynie halflingi i krasnoludy ryzykuja utoniecie

w przypadku wpadnigcia do $cieku w wiekszym kanale (patrz
WERP str. 74). Mozna tego uniknad, jesli idacy w kanale powia-
zani s3 jedng ling i ubezpieczajg siebie nawzajem.

RANY

Delikatnie méwiac, $cieki nie sg zbyt czystym miejscem, wobec
czego kazda rana odniesiona w kanalach (procz ran bedacych
skutkiem upadku) ma 10% szansy na zainfekowanie (patrz
WERP str. 83).

SWIATLO, DZWIEK 1ZAPACH

W kanatach panuje catkowita ciemnoéé. Nawet bohaterowie
posiadajacy umiejetnosé widzenie w ciemnosciach (poza elfami
i krasnoludami) nic nie widzg, chyba ze niosa jakies$ Zrodio
Swiatla, jak np. zapalong pochodnie lub latarnie.

W kanatach $ciekowych dZwiek niesie sie dwa razy dalej niz
normalnie, wobec tego przy wszystkich testach sfuchania ma
zastosowanie dodatni modyfikator +10.

W $ciekach panuje atmosfera niezbyt mita dla powonienia. W trak-
cie przebywania w kanatach wszyscy lowcy przygdd majg o polo-
we zmniejszong wysoko$c cech Opanowanie i Sila Woli. Mimo
to, test magii nadal opiera si¢ na pelnej liczbie punkiéw SW.

DODATKOWE SPOTKANIA

Oprocz opisywania miejsc zaznaczonych na mapie, mozesz sko-
rzysta¢ z kilku innych, proponowanych nizej niebezpieczenstw

i zdarzen. Ich zadanie polega raczej na ulatwieniu ci tworzenia
atmosfery kanaldw $ciekowych, niz na utrudnieniu Zycia bohate-
rom. Najwazniejsze jest przekazanie graczom wrazenia ciemnosci,
wilgoci i smrodu, panujagcych w kanatach. Jedli wykorzystamy do
tego zabawe w niesamowite, odlegle echa i rozlegajace sie w po-
blizu bohateréw pluski — to dzigki takiemu opisowi gracze,

a wraz z nimi i fowcy przygdd — stracg nieco pewnosci siebie..

-

Jezeli zechcesz skorzystaé z opisanych ponizej spotkan, mozesz co
10 minut sprawdzad, czy ktére$ z nich mialo akurat miejsce, rzu-
cajgc w tym celu k100 lub postepujac wedtug wlasnego uznania
w dogodnej chwili, stosownie do rozwoju akeji, np. kiedy tempo
przygody zwalnia lub gdy bohaterowie wybiorg niewlasciwg dro-
ga. Przy rzucie k100 kazdy wynik réwny 10 lub mniej oznacza ja-
kie$ spotkanie. Jezeli osiagniesz taki wynik, mozesz dowolnie wy-
bra¢ rodzaj spotkania lub wylosowa¢ je kolejnym rzutem k100.

Lepiej jest samodzielnie wybiera¢ rodzaj zdarzenia, niz zdawaé
sie na $lepy los. Pamietaj, zeby przed rozpoczeciem gry wybrad
zdarzenia, jakimi zechcesz przeszkadza¢ lub pomaga¢ graczom,
w przeciwnym wypadku zbyt diugie wezytywanie si¢ w scena-
riusz podczas sesji moze ostrzec graczy przed niespodziewanym
spotkaniem.

Spotkania i zdarzenia stanowig raczej niedogodnosé dla bohate-
réw niz rzeczywiste niebezpieczenstwo. Wobed tego nie obawiaj
sie poprawia¢ wynikdw testéw lub zmniejszac/obrazenia, zada-
ne bohaterom za kazdym razem, gdy sytuacja/staje sie zbyt
trudna. Spotkania opisane w tym rozdziale majg za zadanie ze /
ztoécid, pxzestraszyc lub rozwicieczy¢ bohateréw, a nie powos
dowa¢ ich $mieré czy kalectwo. /

s
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Rzut k100

Mniejszy kanal Wigkszy kanal Zdarzenie/Spotkanie
01-05 01-10 Ofslizgle stworzenie
06-15 11-15 Nietoperze
16-25 16-40 Niebezpieczna plesn
26-35 - Szczury
36-40 - Ztodziej
46-50 41-70 Skupisko metanu*

51-80 - Niebezpieczne przejscie*
81-00 71-90 Niewidoczna przeszkoda*
- 91-00 Dziura*

* Powiniene$ zaznaczy¢ na swojej mapie miejsca wystepowania po-
wyzszych zjawisk, poniewaz podczas powrotu bohateréw bedg one
znajdowaé si¢ w tym samym miejscu. Uwaga! Podpalone skupisko
metanu przestaje istniec.

OSLIZGLE STWORZENIE

Przy wielu okazjach powiniene$ zwraca¢ uwage bohateréw na
niewyttumaczalne fale, pojawiajgce si¢ na powierzchni $ciekow.
Moga nawet zobaczy¢ szczura, przeplywajgcego kanat i nagle
znikajgcego pod powierzchnig. Po zbudowaniu w ten sposob
odpowiedniego nastroju, mozesz mespodmewame przeprowa-
dzi¢ ponizsze spotkanie.

Powierzchnia $ciekéw nagle podnosi si¢ i w nosy bohaterow
uderza obrzydliwy smréd, Z kanalu wynurza sie fosforyzujaca,
obscenicznie odlizgta macka, ktéra uderza w kierunku osoby
prowadzacej grupe. Na razie jeszcze nie atakuje, lecz przykleja
sie do Sciany lub chodnika i podciaga z wody ogromne, bez-
ksztaltne cielsko. Jesli ktdry$ z bohateréw dotknie o$lizlej masy
otwartym plomieniem, stwér wycofa sie i z wielkim pluskiem
wpadnie w kanal. W przeciwnym razie monstrum posuwa sie
nieustepliwie, a bohaterowie muszg si¢ cofng¢, gdyz w przeciw-
nym razie zostang wchionieci przez galaretowatg mase.

OSLIZGLE STWORZENIE (AMEBA)

Zasady specjalne: Odporne na oddziatywania psychologicz-
ne. Wycofuje sie jedynie wtedy, gdy zostanie potraktowane
ogniem badz zimnem. Porusza sie nieustepliwie — bohatero-
wie muszg sie cofnaé, gdyz w przeciwnym wypadku zostang
wehloniegci. Osoby wchioniete otrzymuja w kazdej rundzie 1
punkt obrazen, niezaleznie od modyfikatoréw.

Kazdy wchioniety przez amebe bohater nie moze nic robié.
Szkody uczynione amebie przez kogo$ innego, rozkladajg sie
po polowie miedzy amebe i jej ofiare (wszystkie trafienia traktuj
jako trafienia w cialo — rzuty krytyczne wykonuj na Tabeli na-
glej Smierci, WFRP, str. 125).

NIETOPERZE

Bohaterowie zakldcaja spokdj malej kolonii nietoperzy, wisza-
cych pod sklepieniem kanalu. Nietoperze wpadajg w panike

i latajg zbita chmarg przez k6 rund. W tym czasie bohaterowie
53 wystawieni na jeden atak WW 33, 8 0, modyfikowany jak
zwykle przez zbroje i Wt.

i
Kazdy Bohater musi wykonad test Inicjatywy lub upadnie
prébujac uniknaé chmary nietoperzy. Bohater z umiejetnoécia
uniki ma do tego testu dodatni modyfikator +10 testu.

/
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NIEBEZPIECZNA PLESN

Na $cianie kanatu roénie Czerwona lub Zdlta Plesh (réwne
szanse wystapienia). Bohaterowie zauwazg pleén z daleka, ale
nie beda mogli okredli¢ jej koloru. W wiekszym kanale jedynym
sposobem unikniecia rozsiania zarodnikdw jest przejécie na dru-
ga strone. Jedli spotkanie ma miejsce w mniejszym kanale, nie
sposdb minaé plesni bez uwolnienia zarodnikdw.

Jezeli dojdzie do uwolnienia zarodnikéw, kanat wypetni sie
chmurg matych spor, siegajaca na odleglos¢ do 5 metréw od
pola plesni.

Czerwona Ples#. Chmura zarodnikdw utrzymuije si¢ w powie-
trzu przez 3 rundy. Kazda osoba, przebywajaca na zagrozonym
terenie, musi wykona¢ test Inicjatywy lub zostanie odlepiona
na czas 2k6 godzin (WW, I oraz Zr zmniejszone do 3/4 normal-
nego poziomu, WW przeciwnika ulega zwigkszeniu o 1/4). Do-
datkowo, cziowiek lub halfling wystawiony na dziatanie zaro-
dnikéw otrzymuje k6 Punktéw Obtedu.

Z6tta Plesv. Chmura zarodnikdw utrzymuje sie w powietrzu
przez k6 rund. Kazda osoba, przebywajaca na zagrozonym tere-
nie, musi wykonad test Wytrzymalosci lub traci przytomnoéé
na runde dtuzej, niz utrzymuje sie chmura. Wszystkie osoby,
przebywajace w chmurze, traca k3 punkty Zywotnosci, bez
uwzgledniania jakichkolwiek modyfikatoréw. Kazdy bohater
otrzymujacy krytyczne trafienie musi wykonac¢ rzut na Tabeli
naglej $mierci WERP, str. 125.

SZCZURY (tylko wickszy kanal)

Bohaterowie wkraczajg w stado szczuréw, ktdre miotajg sie po

chodniku przez k6 rund, zanim znikng w réznych zakamarkach
i szczelinach. W tym czasie kazdy bohater co runde jest narazo-
ny na jeden atak WW 33, S 0. Buty z wysoka cholews liczg sie

w tym wypadku jako 1 PP. Kazdy udany atak ma 35% szans na
zainfekowanie rany (WFRP, str. 83).

Kazda osoba, ktdra probuje uniknad ataku szczura musi wyko-
naé udany test Inicjatywy, gdyz w przeciwnym wypadku traci
réwnowage i wpada do kanatu. Bohater posiadajacy umiejet-
no$¢ uniki zyskuje do tego testu dodatni modyfikator +10.

ZLODZIE] (tylko wickszy kanaf)

To spotkanie mozna rozpocza¢ podobnie jak spotkanie z amebg
(patrz poprzednia strona). Od czasu do czasu bohaterowie sty-
sza echo krokdéw lub kaszel. Nagle cztonkowie druzyny widzg
ciemna sylwetke w pewnej odleglosci przed soba. Ten kto$ za-
chowuje sie tak, jakby z daleka zauwazyl nadchodzacych — bly-
skawicznie odwraca sie i ucieka. Bohaterowie sptoszyli zlodzie-
ja, ktory w trakcie pracy przemieszczal sig¢ korzystajac z systemu
kanalizacyjnego. Zlodziej moze uciec przez najblizszy wiaz
(patrz mapa 4), gubigc bohateréw na ulicach Bégenhafen, lub —
jedli wolisz — moze ich poprowadzi¢ okrezna drogg do kryjowki
Gildii Zlodziei, znajdujgcej si¢ w gospodzie ,Skrzyzowane Piki”
(patrz lokacja S2 i A, strona 21).

SKUPISKO METANU
(tylko wickszy kana) -

W tych partiach systemu $ciekdw, ktdre s polozonej nieco wy-
7ej od reszty kanalow, tworzg si¢ skupiska metanu. Bohatero-
wie najpierw zauwazg, ze posuwaja si¢ po nieznacznej pochyto-
4ci, potem w powietrzu pojawi sie smrdd, gorszy niz ten, ktory
im towarzyszy}. Bohater posiadajgcy umiejetnos¢ gérnictwo ub
chemia powinien wykona¢ test Inteligencji. Udany wynik po-
zwoli zorientowad sie, ze w poblizu znajduje sie skupisko meta-
nu. Kazda palaca sie pochodnia, latarnia lub inny ogien grozi
wybuchem.

Gniazdo metanu ma dhugo$¢ 2k6 metrdw i zajmuje calg szero-
ko$¢ tunelu. Na kazdy metr, ktory bohaterowie przejdg

z otwartym plomieniem, istnieje kumulatywna 10% szansa eks-
plozji. Jezeli dojdzie do wybuchu, gaz zapali si¢ z naglym
blyskiem i glo$nym wybuchem. Kazdy bohater straci 1 punkt




Zywotnosci, przy czym nie uwzglednia sie posiadanego pan-
cerza ani Wt. Dodatkowo musi wykonac test I, ktérego niepo-
my$lny wynik oznacza, ze przewraca si¢ i wpada do $cieku.
Po eksplozji wszyscy bohaterowie bedg ogtuszeni i oélepieni
przez nastepnych k6 tur (minut) (WW, US, Ii Zr zmniejszone
o polowe).

- B
Gdyby bohaterowie nie odkryli przyczyny wybuchu, nie méw
im tego. Napiecie sie tylko powigkszy, gdy bohaterowie beda
zastanawia¢ sig, czy np. nie byli przypadkiem celem magiczne-
go ataku.

NIEBEZPIECZNY CHODNIK
(tylko wickszy kanat)

W tym miejscu chodnik, biegnacy przy jednej ze $cian tunelu,
jest wyjatkowo niebezpieczny. Moze to by¢ wykruszony frag-
ment lub podmyta cze$é (dlugosé 1k6 metrdw), ktdra zapadnie
sie pod stopami osoby prowadzacej druzyne. MoZe to by¢ réw-
niez $liski odcinek chodnika, majacy dlugosé 1k4 metréw.

Bez wzgledu na wybrany wariant, wykonaj ukradkiem test ob-
serwacji prowadzgcego bohatera. Udany test oznacza, Ze nie-
bezpieczenstwo zostalo w pore dostrzezone. W przeciwnym ra-
zie bohater zostaje zaskoczony osunieciem sie chodnika lub na-
gle poslizgnie si¢. W obu przypadkach, jedli chce uniknaé¢ upad-
ku w $cieki, musi wykona¢ udany test I (nie odnosi zadnej ra-
ny, ale patrz Brud, strona 18).

NIEWIDOCZNA PRZESZKODA

W tym miejscu istnieje ryzyko, ze bohater potknie sie o maly,
metalowy pret albo uderzy glows o wystajacy ze $ciany uchwyt
pochodni. Réwnie dobrze moze to by¢ wystajgca z muru na wy-
sokosci stopy lub lokcia rura $ciekowa. Bez wzgledu na rodzaj
przeszkody, wykonaj ukradkiem test obserwacji prowadzacego
bohatera. Pomy$lny wynik oznacza, ze bohater dostrzegt prze-
szkode w pore.

Nieudany test oznacza, Zze bohater ma 50% szans na utrate 1
punktu Zywotnosci. kowca przygdd musi wykonaé udany test
Inicjatywy lub w przeciwnym razie wpadnie do $cieku.

W przypadku rury $ciekowej istnieje 25% szansa na to, ze w mo-
mencie mijania zaczna z niej wyplywac nieczystoéci. Wtedy,
oproécz ryzyka upadku na $liskim chodniku, dochodzi oblanie
Sciekami lejgcymi si¢ z rury. Bez wzgledu na to, czy z rury wyr
plywaja $cieki, bohater musi wykona¢ test Inicjatywy, by unik-
na¢ poslizgniecia sie i upadku do $cieku. Jezeli z rury akurat wy-
plywajg nieczystosci, wtedy bohater musi wykonaé dodatkowy
test I (z ujemnym modyfikatorem -10), by uniknaé nieczystosci.

DZIURA (tylko mniejszy kanai)

W dnie kanalu, pod stopami bohateréw, znajduje sig¢ jaka$ dziu-
ra. Kazdy bohater ma 50% szanse na jej zauwazenie; jesli nie
uda mu sie tego zrobi¢, potyka sig. Jezeli tak sie stanie, musi
wykona¢ udany test Inicjatywy, by uniknaé przewrdcenia sie.
Test, ktérego rezultat byt gorszy od wymaganego minimum

o co najmniej 30% oznacza, ze dana osoba zwichnela sobie ko-
stke (Sz i I sg przez nastepnych k6 x 10 tur mniejsze o polowe
— od 10 minut do 1 godziny).

STALE MIEJSCA

‘W MROCZNE GLEBINY...

Bohaterowie wkraczajg do kanalu przez wlaz znajdujacy sie

w punkcie A na mapie $ciekéw. Od razu po uchyleniu klapy
uderza w nich fetor, ktéry nasila sie w miare schodzenia. Piono-
wy szyb prowadzi w ciemnosé, ale pomimo dogodnie umocowa-
nych klamer, pokryte szlamem $ciany nie wygladaja zachecajaco.
Po zejéciu mniej wiecej poltora metra pod poziom ulicy, docho-
dzi sie do dziury w sklepieniu gléwnego kanalu $ciekowego
(patrz diagram na stronie 17). Aby dosta¢ si¢ na chodnik, znaj-
dujgcy sie po obu stronach Scieku, nalezy wysuna¢ dwumetrows
drabinke, zakonczong hakiem, zaczepi¢ hak do najnizszej klamry
w szybie zejSciowym i koniec drabinki oprze¢ o chodnik. To naj-
trudniejsza czes¢ calej operacji. Pierwszy bohater musi wykonad
test I, aby oprze¢ drabinke na chodniku i bezpiecznie zej$¢ na
dél. Nieudany test oznacza poslizgniecie sie i upadek do $cieku
w kanale (obrazenia zwigzane z tym upadkiem wynoszg 4 - k6
punktéw Zywotnosci, przy czym ze wzgledu na migkko$¢ $cie-
kéw, nie uwzglednia sie Wytrzymalosci ani pancerza). W tym
miejscu gldwny Sciek ciagnie sie ze wschodu na zachdd,

a w poblizu jest krzyzéwka z innym duzym kanalem, biegngcym
z poludnia na wschéd, w strone muréw miejskich.

S1. UJSCIE KANALU WENTYLACYJNEGO

Jest to waski, prowadzacy w dot szyb, ktdrym nadszedt ucieka-
jacy goblin. Takich szybdw jest wiecej, wszystkie biegng we-
wnatrz murow miejskich. Zostaly zaprojektowane, by nie dopu-
5ci¢ do nadmiernego gromadzenia sie metanu w kanalach. Po-
czatkowo ujécia szybéw byly zamkniete zelaznymi pretami.
Obecnie jednak krata zamykajaca ujscie tego szybu skorodowa-
ta i rozpadia sie. Szyb ma powierzchnie 12 cali kwadratowych.
Wspigé sie lub opusci¢ tym szybem mogg tylko ci bohaterowie,
ktérzy posiadaja umiejetnosé czlowiek-guma, nawet jesli sq tak
mali jak halflingowie.




Goblin skaleczyt sig, przeciskajgc cialo przez waskie przejécie.
Bohaterowie moga zauwazyé Slady zielonkawej krwi, po wyko-
naniu udanego testu obserwacyi. Do testu s3 stosowane rozno-
rodne modyfikatory, wynikajace z dostepnego zrodia $wiatla:

Zrédlo $wiatla Modyfikator
Latarnia -5
$wieca/Lampa -10
Pochodnia -15

7a kazde dodatkowe zrédlo éwiatta dodaj 2 punkty, maksymal-
nie do +5. Bohaterowie posiadajacy umiejetno¢ tropienie maja
do tego testu dodatkowy modyfikator +10.

Z chwila, gdy $lad goblina zostanie odnaleziony, bez zadnego
problemu mozna sie nim kierowa¢ az do lokacji S7, gdzie znika
(patrz nizej). Osoba idaca tropem zielonoskoérego musi wykonaé
test Int, by odnalezé go po raz kolejny, za kazdym razem, kie-
dy napotyka przeszkode, takg jak np. obsuniety fragment cho-
dnika. Na skrzyzowaniu, w miejscu, gdzie bohaterowie weszli
do éciekdw, élad skreca na zachdd.

S2. Drzw1

W waskim przejéciu, wbudowanym w pokryta szlamem $ciane
kanalu, znajdujg sie rozklekotane, tandetnie wykonane drewnia-
ne drzwi. Ich zarys jest widoczny dzieki $wiattu, przesgczajace-
mu sie z pomieszczenia, do ktérego prowadza, ale przez szcze-
liny nie mozna niczego zobaczy¢ ani uslyszec.

Aby otworzyé drzwi, trzeba je pchna¢ do srodka pomieszczenia,
ale po naciénieciu klamki okazuje sig, Ze s3 zamkniete na klucz
(JZ 10%). Drzwi maja Wtl i 4 punkty uszkodzen. Udany test ob-
serwacji ujawni dziwny symbol, wydrapany na ceglach obok
drzwi. Kazdy bohater, posiadajgcy umiejetno$é sekretne znaki

— znaki zlodziei, zidentyfikuje go jako znak Gildii Ztodziei, sto-
sowany do oznaczania kryjowki dla ludzi i towaréw. Oznako-
wana cegla jest obluzowana. Za nig ukryty jest klucz, pasujacy
do zamka w drzwiach.

Drzwi prowadzg do piwnicy karczmy ,Pod skrzyzowanymi Pika-
mi” (lokacja A na mapie 2, patiz strona 30). Jezeli bohaterowie
wejda do érodka (by¢ moze podazajg za ztodziejem opisanym
w Dodatkowych spotkaniach — strona 19), zostana pochwyceni
przez straznikéw zlodziejskiej gildii, a nastepnie zmuszeni do
zlozenia przysiegi, w ktdrej obiecaja, Ze nie wyjawig istnienia
kryjéwki (patrz strona 31).

S3. Ciako

Kiedy bohaterowie dojda do tego miejsca, zobaczg jaki$ duzy
przedmiot blokujacy Sciek. $wiatlo ich pochodni sploszy duzego
szczura. Przez chwile gryzon bedzie sie gapit swymi paciorko-
watymi oczami na lowcdw przygod, nastepnie zanurkuje

w $cieku i odptynie. Po blizszym zbadaniu okaze sig, Ze taje-
mniczy obiekt tamujacy przeplyw nieczystosci to zakrwawione
cialo krasnoluda.

Jedli bohaterowie wyciagna cialo ze $cieku i dokiadnie je obejrza,
rozpoznaja Gottriego Gurnissona, wiecznie pijanego krasnoluda,
ktdrego spotkali na targu, gdy siedzial zakuty w dyby (lokacja 8).
Jezeli bohaterowie nie odwiedzili wezeéniej namiotu sadu, jeden
z nich (wybrany losowo) z trudem przypomni sobie, ze widzial
g0 na Schaffenfest, najprawdopodobniej w namiocie z piwem.

Cialo jest powaznie okaleczone, nosi $lady licznych cig¢ nozem.
Jedno ramie prawdopodobnie zostalo oderwane lub odgryzione.
W Klatce piersiowej widaé straszliwg rane, jakby kto$ ja rozpru
nozem albo golymi rekami wylamal zebra, Zeby wyrwac ukryte

w piersi serce. Kazdy bohater, ogladajacy z bliska cialo musi wy-
konaé udany test Opanowania, gdyz w przeciwnym wypadku
otrzymuje 1 punkt obledu. Gdyby bohaterowie chcieli dowie-
dzieé sie, skad przyptynelo cialo, idac pod prad scieku dojda do
skrzyzowania kanaléw, oznaczonego na mapie symbolem S7.

Ogladajac to miejsce mozna doj$¢ do wniosku, Ze cialo zostalo
wrzucone przez wiaz. Jednak po blizszych ogledzinach szybu,
dokonanych przez bohatera z umiejetnodcig tropienie, okaze sie,
e pokrywa wiazu nie byla ruszana przynajmniej od trzech dni.
Zauwaz, ze kazdy, kto bedzie chcial obejrze¢ klape wlazu, musi
wspiad sie w gore szybu, co wymaga umiejetnodci wspinaczka
lub drabiny, dzieki ktorej bohaterowie dostali si¢ w glab kana-
16w. Szyb znajduje sie doktadnie podrodku kanatu, nad Sciekiem.

S418S5. RURA SCIEKOWA

W tych miejscach $ciek wyplywa do Hafenbach (S4) i Bégen
(85). Chodnik konczy sig, a zwezony kanat 1aczy sie 2z rurg, ma-
jaca szeroko$¢ okolo siedemdziesigciu centymetrow, Przeswit
miedzy powierzchnig cieczy a $ciang rury wynosi mniej wiecej
20 centymetrow.

S6. OTWARTY KANAL

W tym miejscu $ciek dociera na powierzchnie i laczy sie z od-
krytym kanatem, ktory zbiera wode deszczows i nieczystosci
z ubozszych rejonéw miasta.

S7. UKRYTA SWISTYNIA (MAPA 5)

$lad goblina urywa sie przy solidnych, drewnianych drzwiach
wbudowanych w $ciane kanalu. W drzwiach, na wysokosci
oczu, umieszczone jest male, okratowane zelaznymi pretami
okienko, przez ktoére mozna zajrze¢ w poimrok duzego piwnicz-
nego pomieszczenia. Kopeaca pochodnia, umocowana na jednej
ze $cian, rzuca na mury migotliwe $wiatlo, porusza jakimis cie-
niami. Na zelaznych kratach mozna dostrzec zielong krew,

a udany test obserwacji pozwala zauwazy¢ $lad bosej stopy




goblina, odbity w polowie wysokosci drzwi. Bohater z umiejet-
noscig szésty zmysi wyczuje nieprzyjemng atmosfere tego miej-
sca, lecz nie bedzie w stanie podad przyczyny swego wrazenia,
natomiast bohater posiadajacy umiejetnod¢ wykrywanie istot ma-
gicznych wyczuje $lady poteznej magii, lecz nie potrafi wykryé
nic wiecej. Tylko tyle informacji dostepnych jest dla bohaterdw
przebywajacych na zewnatrz pomieszczenia.

Drzwi (Wt 4, 12 punktdw uszkodzen) sg zaryglowane od $rod-
ka. Na podiodze przed nimi lezy stos potamanych kosci. Nie-
ktére noszg Slady zebdw, a wszystkie sprawiajg wrazenie prze-
zutych i wyplutych. Jedyna mozliwa do zidentyfikowania ko$¢
to miednica z trzema stawami...

‘WCHODZAC DO SRODKA

Gdy bohaterowie lepiej o$wietla komnate, okaze sig, Ze jest to
rodzaj $wiatyni. Na podiodze wida¢ namalowany duzy penta-
gram, w ktorego rogach ustawiono srebrne $wieczniki z zatknie-
tymi w nich czarnymi, wygastymi $wiecami. Pentagram otacza
miedziana obrecz o $rednicy okolo 4,5 metra i gruboéci 10 cen-
tymetréw. W srodku pentagramu znajduje si¢ odwzorowanie
glowy dziwnej bestii, wokdt ktdrej widnieje napis ,Ordo Septe-
narius”. Rysunek glowy jest cze$ciowo pokryty duza, ciemna
plamg (krwig goblina), ktdrej zielonkawy kolor moze dostrzec
jedynie ktos, kto posiada umiejetnodé widzenie w ciemnosciach.

Przy tylnej écianie stoi zelazna skrzynka, przed ktdra na podto-
dze zebrala si¢ mata katuza ciemnej cieczy. W odlegtym rogu
komnaty (przed ukrytymi drzwiami) lezy duza, jedwabna chust-
ka z wyszytym monogramem ,F.S.”.

Bohaterowie nie majg wiele czasu na obejrzenie tych przedmio-
tow — kosci, pentagramu, skrzynki i kawalka materiatu (chustka
do_nosa Franza Steinhégera), gdyz w pewnym momencie ze

$rodka pentagramu zaczynaja wydobywad sie kieby gestego,
czarnego, okropnie cuchnacego dymu. Dym gwaltownie przy-
biera ksztalt cztowiekopodobnego stwora, z potworna, odrazaja-
cq glowa, ze skrzydlami jak u nietoperza, z pazurami jak sztyle-
ty i straszliwymi klami w monstrualnej gebie. Tak oto ucielesnia
sie widmo Demona-Straznika.

Demon nie atakuje bohateréw od razu. Nie chce rozpoczynaé
walki, asekurujac sie na wszelki wypadek, gdyz demony nie lu-
big prowokowac losu, ktéry moglby im samym uczynié¢ drobna
krzywde. Na wszelki wypadek probuje odstraszy¢ intruzéw, wy-
wolujac wielkie chmury okropnie smrodliwego, ale zupetnie
nieszkodliwego, czarnego dymu i robige duzo halasu. Jedli jego
wysitki nie odniosg skutku, sprobuje porozmawiaé z bohatera-
mi, tlumaczac im, Ze nie mogg tu pozostal. Usilowal wyjaéni¢
to pewnemu tréjnoznemu kolesiowi, ale ten nie chciat stuchaé.
Jesli wiec bohaterowie natychmiast odejda, to nie bedziemy so-
bie nawzajem nadeptywac¢ na odciski, jezeli nie, to on bedzie
zmuszony wezwac positki ze swego ojczystego planu istnienia.
Oczywiscie to blef, ale bohaterowie tego nie wiedza. Demon
bedzie walczyt tylko w ostatecznosci lub w obronie wiasnej.

Skrzynka jest zamknieta na klucz i dodatkowo chroniona cza-
rem magiczne zamknigcie. Gdyby bohaterom udato sie ja otwo-
1Zy¢, co jest malo prawdopodobne, w $rodku znajda ludzka cza-
szke z zelazng opaska na skroniach i lezacy na srebrnej tacy
(warto$¢ 20 ZK) noz sakralny ze $ladami krwi. Czaszka nalezala
do Wojownika Chaosu (jest niezbednym skiadnikiem czaru ma-
gii demonicznej spetanie demona).

Nie mozesz pozwoli¢, by bohaterowie odnalezli ukryte drzwi,
ktore sg zaryglowane i zamkniete z drugiej strony, a takze chro-
nione czarem magiczne zamkniecie. Schody, znajdujace sie za
ukrytymi drzwiami, prowadza do biur Franza Steinhigera (loka-
cja B, mapa 2, patrz strona 32).
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Zasady specjalny: .
Demon powoduje strach we wszystkich istotach zywych, majacych
ponizej 3 metréw wzrostu. Jest niewrazliwy na wszelkie oddziatywanie
psychologiczne, za wyjatkiem tych spowodowanych przez Wicksze
Demony lub bdstwa. Nie ma wystarczajaco duzo miejsca, by mdgt
wznie$¢ sie¢ w powietrze. Demon zostal przyzwany przez Teugena.
Wewnatrz pentagramu nie podlega niestabilnosci. Nakazano mu strzec
$wiatyni, dlatego nie bedzie Scigal osdb, ktore wyjda z pomieszczenia.
Zrobi wszystko co w jego mocy, by nikt (poza Teugenem) nie
wJotworzyt skrzynki.
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Co0S$ ZGNILEGO

Kiedy bohaterowie wylonia sie w koncu z kanaldéw, powinni
odkry¢ zlowrdzbne oznaki zmian, jakie zaszty w miescie pod-
czas ich nieobecnodci.

Podejmujac decyzje, co robi¢ dalej, bohaterowie mogg skiero-
wac kroki w rézne miejsca. W ponizszym rozdziale przedsta-
wiono kilka najbardziej prawdopodobnych rozwigzan.

Poniewaz dokiadne przedstawienie kazdej opdji jest niemozliwe,
Mistrz Gry powinien wykaza¢ duzg inigatywe, reagujac na dziala-
nia bohaterdw, kierujac sie ponizszymi uwagami i opisang we
Wstepie chronologia wydarzen (patrz Wprowadzenie bobaterow).

Teugen wie, ze Demon-Straznik pozarl goblina oraz wiadomo
mu o wyprawie bohateréw do kanaldéw. Demontuje $wigtynie

i ukrywa jej elementy w innym miejscu miasta (gdyby bohatero-
wie zabrali cze$¢ wyposazenia $wiatyni, Teugen zdobedzie bra-
kujace elementy). Przygotowuje si¢ réwniez do ewentualnych
pytan bohateréw. Poinformowal Rade Miejska, kapitana Strazy
Miejskiej i radnego Richtera, ze goblin zostat zabity w jednym

z magazynow, nalezgcych do rodziny Steinhidgerdw. Teugen po-
starat sie tez wykorzysta¢ swoje wplywy, by zamkng¢ prowadzo-
ne w tej sprawie $ledztwo. Uprzedzil réwniez Friedricha Magiriu-
sa, jednego z cztonkdw kultu Ordo Septenarius, o ewentualnych
badaniach, prowadzonych przez bohateréw. Polecil mu sprébo-
waé przekonad ich, ze wszystko jest w najlepszym porzadku.

Teugen i Gideon, zdajgc sobie sprawe, ze nie mozna juz dhuzej
korzystad z ukrytej $wigtyni, decyduja sie przeprowadzi¢ konco-
wy rytual w jednym z magazynéw Teugena w Ostendamm.

KORZYSTANIE Z INFORMAC]I

W tej czesci przygody bohaterowie odgrywajg role detektywdw.
Wiedzgc o istnieniu $wigtyni, bez watpienia sprobujg poznad jej
przeznaczenie. W trakcie $ledztwa mogg dotrze¢ do wielu rdznych
miejsc. Czesto, aby zdoby¢ potrzebne informacje, beda musieli wy-
konad udane testy. Moze sie wiec zdarzyd, iz z powodu zwyklego
pecha nie zdobeda wystarczajacej informacji, by mogli potaczy¢ ze
sobg fragmenty historii, przez co utkng w miejscu, co moze prowa-
dzi¢ do zniechecenia. W takim przypadku musisz prowadzi¢ boha-
teréw, pozwalajgc im w trakcie wedréwki po miedcie spotykad réz-
nych bohateréw niezaleznych. W ten wiasnie sposdb w przygodzie
zostal wykorzystany doktor Malthusius (patrz strona 28). Jesli be-
dzie to konieczne, powiniene$ w ten sam sposdb wykorzysta¢ in-
nych BN. Jesli bohaterowie beda mieli trudnosci, prawdopodobnie
powiniene$ podsunaé graczom kilka wskazéwek, ale staraj sie nie
przesadzi¢ i zbytnio nie ulatwi¢ im zadania. ‘

Ten rozdzial sklada sie z dwdch czedcl. Ta zatytulowana Wyjscie

2 kanaitéw (strona 26) obejmuje prawdopodobne dzialania bohate-
réw po ich wyijéciu z kanaldw. W Miejscach godnych uwagi opisa-
no lokacje, do ktérych bohaterowie mogg trafi¢ w czasie $ledztwa.
Sa one wymienione zgodnie z ich oznaczeniami na mapie Bogen-
hafen, ktdra postuguje sie MG (najpierw litery). Obie czedci po-
przedzone sg opisem Zdarzeri, majacych miejsce w trakcie $ledz-
twa, oraz O tym, co w Bogenhafen wiedzg prawie wszyscy, czyli
informacjami, jakich moze udzieli¢ kazdy obywatel miasta.

SZUKANIE MIEJSC NA POWIERZCHNI

Jezeli bohaterowie robili mape podczas swojej wedrdwki kana-
tami, mogg ustali¢ polozenie niektérych miejsc na powierzchni.
~ Aby tego dokonaé, osoba analizujaca mape musi wykonad uda-
ny test Inteligencji z modyfikatorem +10 za umiejetno$é wy-
czucie kierunku i +15 za umiejetno$¢ kartografia.

Najbardziej prawdopodobnymi miejscami, jakie zechcg odnalezé
cztonkowie druzyny, sg: biura Steinhdgera (lokacja B, strona 32)
i gospoda Pod Skrzyzowanymi Pikami (lokacja A, strona 30).
Jedli bohaterowie zaznaczyli na swej mapie polozenie wlazéw,
mozna je réwniez odnalezé na powierzchni.

OBSERWACJA

Bohaterowie mogg zdecydowac sie na obserwacje roznych
miejsc; te najbardziej prawdopodobne zostaly opisane w dalszej
czedci podrecznika, wraz z tym, co mozna w nich zobaczy<.
Prowadzac ogledziny roznych miejsc, bohaterowie powinni co
godzine (a w niektdrych miejscach czesciej, patrz strona 33) wy-
konywaé test ukrywania sig, w celu unikniecia podejrzen i od-
pedzenia przez Straz.

ZDARZENIA

Ponizsze wydarzenia maja miejsce w podanej kolejnosci, w cza-
sie $ledztwa prowadzonego przez bohateréw w Bogenhafen.

Oprocez nich mozesz skorzysta¢ z dodatkowych spotkan ulicz-
nych, ktérych celem jest oddanie lokalnego kolorytu, w czasie,
gdy bohaterowie prowadza swoje dochodzenie. Niektére z wy-
darzen dodatkowych, przewidzianych dla Schaffenfest, bedg
idealne. Nie wykorzystuj ich jednak zbyt czesto, bohaterowie

i tak niediugo beda mieli o czym myéleé.

Zdarzenia zaznaczone gwiazdkg (*) odnosza sie do Morrslieba,
ksiezyca Chaosu. Morrslieb jest zbudowany ze spaczenia, wy-

N . v o
rzuconego w niebo po rozpadzie bram Starych Slannéw. Ksie-
zyc odpowiada na przygotowania boga Chaosu Tzeentcha i jego
wyznawcow, dazacych do zniszczenia miasta.

DZIEN |

A. DOKTOR MALTHUSIUS

Wiadciciel teatru osobliwosci spotyka si¢ w ciggu dnia z bohate-
rami, jesli czlonkowie druzyny wczedniej go nie odwiedzili
(patrz strona 28).

B. SZALENIEC NA PLACU

Bohaterowie styszg na ulicy rozmowe o szalencu, siedzacym na '
jednym z placow miasta, ktory glosi, iz los miasta zostanie prze-
powiedziany w obliczu ksigZyca. Jesli bohaterowie zechca sie

z nim spotkaé, okaze sie, ze w podanym miejscu juz go nie ma,
pojawi sie jednak nastepnego dnia (patrz nizej).

C. WSCHOD ZLEGO KSIEZYCA™

Mniejszy z dwoch ksiezycdw, Morrslieb, zamiast zmniejszad sie
do nowiu, co jest normalne w tym okresie miesigca, jest prawie
w pelni. Kazda osoba, posiadajaca umiejetnosé astronomia, be-
dzie wiedziala, ze takie zachowanie wywotane jest oddziatywa-
niem sit nadnaturalnych. Niektérzy astronomowie uwazaja, ze
Morrslieb sklada si¢ wylacznie ze spaczenia. Pierwszy ksigzyc
zachowuje si¢ zgodnie ze swoim cyklem naturalnym.

DZIEN 2

A. GLOS ZAGLADY

Bohaterowie spotykaja brudnego nieszczednika z dtugimi, poplata-
nymi wlosami. Otoczony ttumem stoi na jednym z miejskich pla-
cow, krzyczae i wygrazajgc piescia. Przez wiekszosdé czasu wola —
Potepieni! Wszyscy jestesmy potepieni! Nadchodzi Chaos! Wsze-
dzie wida¢ znaki. Niektore z jego krzykdw czasami maja sens.

,» Widze siedem i widze dziewigl,
wszystko co mieli bedzie whrdtce moje,
moje, moje!”

,Guiazda w kole to $mierci znak”
SStrzez sig czleka, w ktbrym czileka brak”




Szaleniec to Ulthar Niepewny. Ulthar byl niegdy$ przyjacielem
Karla Teugena (brata Johannesa), ale zwariowal bedac $wiad-
kiem jego $mierci (patrz strona 35). Ulthar mieszka w Jamie
(patrz Notatki dla gracz)), gdzie radzi sobie jak moze.

Jesli bohaterowie podejda do niego blizej, Ulthar wpatrzy sie

w jednego z nich. Najlepiej, jesli bedzie to bohater przypominajacy
Kastora Lieberunga, ale jezeli wczedniej nie rozegrale$ przygody
Pomylona tozsamosé, celem wrzaskéw szalenca moze by¢ dowol-
ny cztonek druzyny. Ulthar krzyczy — Znak jest nad tobg, strzez sig
tych, kitorzy przyprowadzg Chaos! Potem odwraca sie i wtapia

w ttum, kierujgc sie do promu Kringlera (patrz lokacja 23) i Jamy.

Jesli bohaterowie zechcg i$¢ za Ultharem, muszg wykona¢ uda-
ny test obserwacji, w przeciwnym razie zgubig go w tlumie. Je-
$li test bedzie pomy$lny, zauwaza, ze wsiada na prom (zie beda
mogli go zlapad). Jedli test skonczy sie porazka, wtedy beda
zmuszeni spyta¢ o niego kogos z tlumu. Dowiedzg sie, Ze mie-
szka w Jamie. Odnalezienie go bedzie kosztowato przynajmniej
1 zlotg korone lapéwki, a takze wymaga udanego testu Oglady,
wykonywanego w czasie rozmowy z ktéryms$ z mieszkanicow
tego rejonu. Przegrana oznacza brak jakichkolwiek informacji.

Jezeli bohaterowie odnajdg kryjéwke Ulthara, ich pukanie nie
przyniesie zadnej odpowiedzi. Po wejéciu do srodka znajda
Ulthara rozciagnietego na podiodze z podcietym gardlem. To
Gideon, w obawie, ze Ulthar moze zdradzi¢ cenne informadje,
poderznat mu gardlo swoimi szponami. Przeszukujgc jego ubra-
nie, bohaterowie znajda jedynie pchly i medalion z godiem Do-
mu Teugena. Na fozu $mierci Karl Teugen dat go swemu przyja-
cielowi.

B.ZrE OKO

Przez caly wieczdr Gideon obserwuje bohaterédw. Kazdy czio-
nek druzyny, posiadajacy umiejetnodé szdsty zmyst, poczuje, ze
jest obserwowany, jednak nie bedzie potrafit okresli¢ osoby,
ktéra to robi.

C. ZAPROSZENIE

Uwaga: jezeli bohaterowie nie czynig wielkich postepdw,
opdznij ten epizod az do dnia poprzedzajgcego rytual (patrz
nizej).

Podczas obserwacji Friedricha Magiriusa i Franza Steinhidgera
bohaterowie zauwaza, ze z kieszeni podejrzanego wypada skra-
wek papieru. Zaden z obserwowanych nie zdaje sobie z tego
sprawy i bohaterowie bez przeszkdd moga podniedc i przeczy-
ta¢ karteluszek.

Do sytuadji tej moze doj$¢ w dowolny sposob, np. gdyby akurat
bohaterowie nie patrzyli na podejrzanych, a obserwowali wia-
$nie ich domy lub biura, moga zauwazy¢ papier lezacy na ulicy
lub tuz za bramg posesji.

D. BANDZIORY

Po zapadnigciu zmroku bohaterowie zostajg nagle otoczeni
przez o$miu mezczyzn. Wszyscy nosza brzydkie, Zle uszyte
ubrania, wladciwe cztonkom nizszych klas spotecznych. Kilku
dzierzy paiki, nogi od krzeset i tym podobng bron. Gdyby

w tym czasie bohaterowie znajdowali sie w pomieszczeniu, zo-
stang zaczepieni przez jednego opryszka, a reszta bedzie za je-
go plecami z groznymi minami czeka¢ na swoja kolejke. Lotrow
zatrudnil Teugen, by przestraszyé bohaterdéw. Zaden z wynaje-
tych bandzioréw nie zna swojego zleceniodawcy, wypelniaja
tylko instrukcje Gurneya z Gildii Dokerdw (patrz strona 35).

Udany test obserwacji vjawni, ze niektdrzy z napastnikéw nosza
na szyi wisiorek z wizerunkiem sznura i bloczka, a udany test
Inteligencji (z dodatkowym modyfikatorem +10 bohatera, be-
dacego niegdy$ lub obecnie rzemieslnikiem, przewoznikiem, ro-
botnikiem lub kupcem) pozwoli na przyporzadkowanie tego
emblematu Gildii Dokerdw. Po otoczeniu bohaterow jeden

Z napastnikéw odzywa sie:

— Mamy dla was wiadomos¢. Trzymajcie si¢ z daleka od spraw,
ktdre was nie dotycza, chyba ze wolicie ktoregos dnia obudzi¢
sie na dnie rzeki. Czemu nie sprobujecie szczescia gdzie in-
dziej, co? Styszalem, ze Altdorf o tej porze roku jest piekny.

Po tej propozycji nie do odrzucenia banda znika. Napastnicy nie
podejmujg walki, chyba ze zostang do tego sprowokowani lub
zaatakowani (skorzystaj z opisu Bandziora w Pomocy dla MG).

E. TWARZE NA KSIEZYCU *

Drugiej nocy Morrslieb jest jeszcze bardziej petny i wiekszy niz
zwykle. Wydaje sie, ze wisi nisko nad miastem. W miare upty-
wu nocy, na ksiezycu pojawiaja si¢ dziwne plamy, przypomina-
jace oblicze z wyszczerzonymi zgbami. Poczatkowo stabo wi-
doczne, im blizej $witu, tym widmo to staje si¢ wyrazniejsze.

W PRZEDDZIEN RYTUALU

Uwaga: gdyby bohaterowie robili szybkie postepy, przedstawio-
ne ponizej zdarzenia mozna zastosowaé w ciagu Dnia 2.

A. SPOTKANIE

Wieczorem Teugen prosi cztonkéw Wewnetrznej Rady kultu Ordo
Septenarius o zebranie sie godzing po zachodzie stonca w jego
domu na Adel Ring. Teugen zwotal zebranie, aby zakonczy¢ ry-
tual. Bohaterowie moga dowiedzie¢ si¢ o planowanym spotkaniu
z kartki zgubionej przez Friedricha Magiriusa lub od Franza Ste-
inhigera (patiz wyzej). Réwnie dobrze mogg obserwowac¢ dom na
Adel Ring i zauwazy¢ wchodzaeych uczestnikéw spotkania.

O tej porze nocy na Adel Ring wcigz panuje pewien ruch. Poni-
zej zostaly opisane dzialania Magiriusa, Steinhdgera i Teugena,
ale nie sg oni jedynymi ludZzmi w okolicy. Od czasu do czasu
na ulice wyjdzie grupka miodych rozrabiakéw, spieszacych na
jakie$ nocne przyjecie, wida¢ ludzi idgacych ulica na umdéwione
kolacje. Takim osobom towarzysza zazwyczaj stuzacy z pocho-
dniami, uzbrojeni w paltki do odstraszania opryszkéw. W parku
moga mie¢ miejsce romantyczne spotkania lub nawet jakie$ po-
jedynki, a od czasu do czasu wida¢ patrol straznikdw miejskich
dogladajacy porzadku i bezpieczenstwa obywateli.




Cale ,tlo wydarzen” pozostawiamy do ustalenia Mistrzom Gry.
Moze ono by¢ zrodtem dodatkowych niebezpieczenstw, np.

w postaci agresywnych miodych wyrostkéw, nadgorliwych
ochroniarzy lub podejrzliwych straznikéw. Rownie dobrze ak-
tywnoé¢ tego rodzaju moze postuzy¢ do wprowadzenia graczy
w blad — np. kilku ludzi moze wyjé¢ z domu Magiriusa lub Ste-
inhdgera, po czym udad sie w jakim$ absolutnie niewinnym celu
do miasta. W ciemnoéciach bohaterowie moga mie¢ kiopoty

z odrdznieniem podejrzanych, co moze doprowadzi¢ do mniej
lub bardziej zabawnych pomytek. Jezeli bohaterowie zaczepia
jakiego$ bohatera niezaleznego, prawdopodobnie zostang wzigci
za bandytéw i odpowiednio potraktowani. Skorzystaj ze swojej
wiedzy i utrzymuj bohateréw w napieciu, ale staraj si¢ unika¢
sytuacji, z ktérych nie mogliby sie wywinac.

FRIEDRICH MAGIRIUS

Po powrocie z pracy w biurze Gildii Kupieckiej, Magirius przez
okolo godziny pozostaje w domu (lokacja D). Potem wychodzi,
niosac zawinigtko ze swoimi szatami, wykorzystywanymi w cza-
sie obrzadkdw kultu. Idgc przez miasto przecina Adel Ring,

a nastepnie kieruje kroki do domu Teugena (lokacja E). Gdyby
bohaterowie chcieli go zatrzymad i porozmawia¢, Magirius nie
zatrzymujac sie zyczy im dobrej nocy. Gdyby nie mogt si¢ ich
pozby¢, ttumaczy, ze idzie na obiad do swojego przyjaciela,
radnego Teugena. Jesli bohaterowie beda naciska¢, wola o po-
moc i prébuje sie im wyrwad.

FRANZ STEINHAGER

Franz Steinhdger wyrusza ze swojego domu (lokacja C) 10 minut
po Magiriusie. Towarzyszy mu dwdch ochroniarzy. On rowniez
niesie swoje przebranie. Jezeli bohaterowie sprébujg go zatrzy-
madé, by zada¢ mu jakie$ pytania, Franz bierze ich za ztoczyticow
i wzywa pomocy, podczas gdy jego ochroniarze (charakterystyka
bandziora z Pomocy dla MG) ruszaja mu na ratunek.

INNI UCZESTNICY SPOTKANIA

Przez nastepne pdl godziny po wejsciu do domu Magiriusa

i Steinhédgera przybywa nastepnych pigciu goéci. Wszyscy przy-
chodza pieszo i kazdy niesie pakunek. Niektorzy maja ze soba -

ochrone, a prawie wszyscy przybywaja z doméw potozonych
niedaleko Adel Ring. Nalezy odwieé¢ bohaterdow od préby
wdarcia sie silg na to spotkanie. Do czasu przybycia ostatniego
goscia brama jest otwarta i strzezona przez dwoch stuzacych. Je-
zeli bohaterowie probuja wejs¢ wladnie tg droga, zostang
uprzejmie lecz stanowczo zawrdceni przez stuzacych, ktorzy
wyjasnia, ze whaénie odbywa sie przyjecie. Jedli fowcy przygod
okazg sie namolni, zjawi si¢ dwdch ochroniarzy ubranych w ka-
frany kolcze, ktérzy dadza natretom do zrozumienia, Ze nie sg
tu pozadani. Jesli druzyna nadal zamierza przedosta¢ si¢ przez
brame, zaatakujg ja ochroniarze, wspomagani przez dwoch na-
stepnych, czekajacych po drugiej stronie wrét.

Po przybyciu ostatnich gosci stuzacy zamykajg brame. Zostaje
przy niej dwéch ochroniarzy, podczas gdy pozostali patrolujg
teren. Zostaja tez wypuszczone 3 psy obronne, ktore nie atakujg
stuzacych ani straznikdw, jednak wszystkich innych traktuja jak
zwierzyne lowna. Szczegdly na temat zabezpieczen terenu znaj-
dziesz na stronie 33.

PLAN e

Podczas spotkania Teugen informuje Wewnetrzng Rade, ze ich
$wigtynia zostala odkryta i przeniesiona, przez co rytual odbe-
dzie sie wieczorem nastepnego dnia w innym miejscu, o ktére-
go lokalizacji zostang powiadomieni pdzniej. Wkrétce otrzyma-
ja dalsze instrukcje. Pamietaj, ze pozostali cztonkowie Rady sa-
dza, Ze rytual ma wplyna¢ na mechanizm rynku i uczyni¢ ich
bogatymi. Teugen natomiast jest przekonany, ze poswieci ich
dusze w zamian za uratowanie wiasnej, natomiast Gideon wie,
ze rytual spowoduje otwarcie na terenie miasta malej bramy
Chaosu. Po spotkaniu Friedrich Magirius ma watpliwoéci co do
etycznej strony planu Teugena, majac w pamigci wzmianke

o koniecznoéci zlozenia ofiary ludzkiej jako integralnej czesci
rytuatu. Po krotkiej wewnetrznej walce Magirius decyduje sie
zrezygnowad z udzialu w obrzedzie i skontaktowad z bohatera-
mi (patrz str. 37). '




B. JEZOR NAD BOGENHAFEN

Trzeciej nocy rysy twarzy na ksiezycu Morrslieb sg juz wyrazne.
Tej nocy ksiezyc zwiesza sie ciezko nad miastem, jakby miat
osung¢ si¢ na dachy najwyzszych budynkdw. Jest to oczywiscie
zludzenie, ale bohaterowie ulegng mu, bedzie sie im wydawalo,
ze ksiezyc jest tak nisko, Ze mozna by dotknaé¢ go reka.

Po uplywie pewnego czasu w tej posepnej twarzy otwieraja sig
oczy. Kazdy, kto spojrzy na ksiezyc bedzie mial wrazenie, ze te
przed chwilg martwe, a teraz budzgce sie oczy wpatrujg sie
akurat w njego. Od czasu do czasu twarz oblizuje usta wielkim,
czerwonym jezorem i wyczekujaco patrzy na miasto. W mie-
szkancach Bogenhafen wizerunek twarzy — mimo Ze okropny —
nie wzbudza jednak wiekszego zainteresowania. W miare jak
twarz ozywa, niektorzy ze strachem kryja sie przed jej spojrze-
niem, a inni obserwuja jg z zaciekawieniem.

DZIEN RYTUALU

A. OBSERWATORZY

W ciggu dnia bohaterowie sa obserwowani przez dwéch ban-
dzioréw. Jedli grupa nie zaprzestaje $ledztwa, o$miu opryszkdw
sprobuje otoczy¢ ja w odludnym miejscu, gdzie beda chcieli po-
bi¢ jej cztonkdw do nieprzytomnoéci i zrabowaé im co cenniej-
sze rzeczy, po czym wrzucg ich do rzeki. Jesli bohaterowie obi-
ja bandzioréw, nigdy wiecej nie bedg juz niepokojeni.

Istnieje 50% szansy, ze po 2k6 rundach walki przybedzie Straz.
Jesli tak sig stanie, bandyci przestrasza sie i predko uciekng. Je-
zeli bohaterowie chcg unikngé aresztowania, musza réwniez
zmykaé badz probowaé oszukad Straznikdw.,

B.KsIEZYC

Jezeli przygoda trwa diuzej niz trzy dni, ksieZyc nie zmienia sie
juz bardziej, nadal gapiac si¢ na miasto. Jesli ceremonia zostanie
powstrzymana, wtedy twarz na ksiezycu bedzie wygladata na
niezwykle rozczarowana. Ksiezyc powrdci do wilasciwej o tej
porze miesigca postaci — sierpu. Do czasu zamknigcia bramy
Chaosu ksiezyc pozostanie w swojej ,szczesliwej postaci”.

To. cO w BOGENHAFEN
WIEDZA PRAWIE WSZYSCY

- M
Podczas wypytywania niezaleznych bohaterdw, napotkanych
w miedcie, lowcy przygdd moga poznaé ponizsze informacje. Nie
wszystkie umieszczone pod jednym hastem wiadomosci beda zna-
ne jednej osobie (o ile nie zostalo to zaznaczone). Zanim cztonko-
wie druzyny zdolaja zgromadzi¢ wszystkie potrzebne wiadomodci,
bedg musieli porozmawia¢ z wieloma bohaterami niezaleznymi.

ADRESY

Wiekszoé¢ mieszkancow zna adresy wiekszych rodzin kupiec-
kich, mieszkajacych na Adel Ring (obszar G). Bedac na Adel
Ring, kazda kamienice mozna latwo rozpozna¢ po symbolu ro-
dziny, znajdujacym si¢ na bramie domu.

Macirus

Radny Magirius jest czlonkiem Gildii Kupieckiej, a jego rodzina
jest najbogatsza wérdd pomniejszych doméw kupieckich miasta.
Czesto mozna go zasta¢ w siedzibie gildii.

HAAGEN, RUGGBRODER, STEINHAGER 1 TEUGEN
(patrz Rodziny kupieckie, str. 7)

JOHANNES TEUGEN

Johannes Teugen jest glowa rodziny Teugendw, giéwnym rad-
nym i przewodniczacym Gildii Kupieckiej. Urodzil sie 50 lat te-
mu jako drugi syn Gunnhildy i Friedricha Teugendw. Po émierci
Friedricha na czele rodziny stangl starszy brat Johannesa — Karl
— a miody Teugen wyjechat na studia do Nuln.

Johannes powrdcil do miasta zaraz po $mierci Karla, dwa lata
temu. Przejat prowadzenie kupieckich intereséw rodziny, kiadac
kres gwaltownemu upadkowi rodzinnej fortuny, do jakiego do-
prowadzily nieudolne rzady jego starszego brata.

GIDEON

O Gideonie styszeli tylko najbogatsi obywatele miasta, majgcy
kontakty handlowe z rodzing Teugendw. Wierza, ze jest on dale-
kim krewnym Johannesa Teugena, ktory po raz pierwszy pojawit
sic w Bogenhafen wraz z powracajacym z Nuln Johannesem.

ORDO SEPTENARIUS

Wszystkie proby zebrania ciekawszych informacji o czlonkach
Ordo Septenarius napotkajg mur milczenia. Wiekszoé¢ osdb, do
ktorych w tej sprawie zglosza sie bohaterowie, stwierdzi, iz nig-
dy nie slyszala o takim stowarzyszeniu, bez wzgledu na to czy
faktycznie wie, czy tez nie wie o jego istnieniu. Jesdli bohater

z umiejetnoscia jezyk tajemny — jezyk gildii wyszuka jakiego$
miodszego kupca i wymusi z niego informacje, udany test plot-
kowania przyniesie wiadomoé¢, ze Magirius moze powiedzied
co$ o charytatywnej dziatalnoéci stowarzyszenia (patrz str. 36).

WYJSCIE Z KANALOW

Kiedy bohaterowie wyjda z kanaldéw, bedzie juz prawdopodob-
nie pdzna noc, nie beda wiec mogli wiele zdzialaé¢. Wiekszosgd
miejsc, poza réznymi karczmami i barakami Strazy (Iokacje 10

i 11, str. 34) jest juz zamknigta. Szczegdlnie zapalczywi bohate-
rowie moga probowaé wyciaga¢ ludzi z 16zek, ale kazdy obu-
dzony w $rodku nocy mieszkaniec miasta bedzie po prostu ote-
pialy lub zly, a z zadnego na pewno do rana nie bedzie wiel-
kiego pozytku. Co bardziej gniewne osoby mogg nawet pukaja-
cym do drzwi wychyli¢ na glowy kubel z nieczystosciami, ja-
kich nigdy nie brakuje noca.

DO LOZKA

GospoDA KRANIEC PODROZY” (lokacja 27)

Bohaterowie ubabrani nieczystoéciami ze $ciekdw zostang wy-
proszeni przez wiasciciela. Moga wroci¢ dopiero po kapieli.
Niestety, laznie beda otwarte dopiero rano, tak wiec bohatero-
wie musza spedzic te noc za drzwiami gospody, chyba ze
wrdcg na barke Josefa Quartijna (patrz Berebels).

Rankiem bohaterowie otrzymaja rachunek (2 korony) za pokd;,
w ktorym zostawili swoje bagaze. Jedli bedg protestowaé dowie-
dzg sig, ze goblin zostal schwytany i zabity mniej wigcej godzi-
ng po ich wejéciu do kanaléw. Poniewaz czlonkom druzyny nie
udalo si¢ wypetni¢ warunkéw umowy, rada miejska nie zaplaci
za ich mieszkanie (kazda goraca kapiel podwyzsza rachunek

o 2 szylingi). Do czasu uregulowania nalezno$ci bohaterowie
nie moga zabra¢ swych bagazy, a dla poparcia stéw karczmarza
zjawia si¢ dwoch duzych i brutalnych ositkéw. Bohaterowie
moga sprobowa¢ wykonad jednorazowy test fargowania sig, by
sprobowad obnizy¢ rachunek.

Nikt w gospodzie nie wie, gdzie zabito goblina, ale wszyscy po-
wiedza, ze wiecej informacji bohaterowie moga zasiegnad¢ w ra-
tuszu (lokacja 25).
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BEREBELI

Jest wysoce prawdopodobne, ze bohaterowie uczestniczacy
wczesniej w przygodzie Pomylona tozsamosé (zawartej

w podreczniku Wewnegtrzny Wrég zechca wrdci¢ na Berebeli,
barke Josefa. Uwalani nieczystosciami, lecz zdrowi bohaterowie
zostang wyrzuceni za burte przez porywczego Josefa. Szyper
barki jest pijany i rozwécieczony tym, ze mu kto$ zawraca glo-
we O tej porze. Jest tez zdecydowar’?y natychmiast uwolni¢ si¢
od smrodu, jaki zionie z naszych bohateréw. Zrobi to w sposéb
najprostszy — wyrzucajac zrodio smrodu za burte barki. Jednak
gdy zobaczy, jak bohaterowie chlapia sie w wodzie, chyba nie-
co otrzezwieje, po czym $miejgc sie pomoze im wydostac si¢ na
pokiad. Uwaga: Josef nie wrzuca do wody rannych bohateréw.

DOBRA ROBOTA

SAD FESTIWALOWY (lokacja 7)

Obrady sadu bedg trwaé do trzeciego dnia Schaffenfest. Po tym
czasie wszystkie sprawy wréca do sadu miejskiego (lokacja 26).

Po przybyciu bohaterdw do sadu okaze sie, ze radny Richter
przewodniczy wladnie w sprawie dotyczacej bojki miedzy dwo-
ma robotnikami i nie dostrzega godci ani ich ewentualnych zna-
kéw. Jego sekretarka Andrea pyta bohateréw o powodd wizyty

i prosi o ponowne przybycie za 15 minut.

Kiedy w koncu zostang wpuszczeni do Richtera, ten wyrazi
swdj zal za zmarnowanie ich czasu, gdyz godzine po wejsciu
bohaterdw do kanatu goblina zmiazdzyta spadajaca skrzynia

w magazynie na Ostendamm. Richter nie ma pojecia, gdzie jest
ciato goblina, ale ma pewno$¢, ze sprawa zostata zamknieta.
Mimo wszystko wystuchuje z uwaga opowiesci bohateréw. Nie
wierzy w ich historie i prosi o wigcej dowoddw.

Zapytany, podaje im adres magazynu (ar 4 od zachodniego kon-
ca Ostendamm - lokacja H) i informuje, ze nalezy on do rodziny
Steinhigeréw. Jedli bohaterowie powiedza, ze $wigtynia znajduje
sie pod biurami Steinhégera, obiecuje zajaé sie cala spraws.

Jesli bohaterowie pokazg mu znaleziong w $wiatyni chustke, rad-
ny potwierdzi, ze widnieje na niej monogram Franza Steinhdgera.
Jesli czlonkowie druzyny opiszg mu symbol Ordo Septenarius,
radny powie, Ze nie ma najmniejszego pojecia co on oznacza.

Richter nie jest upowazniony do wyplacenia bohaterom pienig-
dzy. Poproszony o nie, skieruje ich do ratusza.

CIALO GOTTRIEGO

Jedli bohaterowie przyniosg ze sobg ciato krasnoluda, Richter do-
stanie mdlodci i powie, by je usungli. Zaproponuje zabranie ciata
do Gildii Zatobnikéw (lokacja 38, strona 37) i urzadzenie pogrze-
bu. Wedtug niego, nie ulega watpliwosci, ze Gottriemu poderznie-
to gardlo, po czym cialo wrzucono do $ciekdw. Radny moze je-
szcze powiedzied, ze krasnolud caly dzien przesiedziat w dybach
pod zarzutem pijanstwa i awanturnictwa, po czym o zmierzchu zo-
stat uwolniony. Richter nie ma pojecia, co sie¢ z nim pdzniej dzialo.

Jesli bohaterowie zapytajg o Gottriego Andree, udany test plot-
kowania (z dodatkowym dodatnim modyfikatorem +10 za umie-
jetnos¢ prawo) ujawni, ze krasnoluda widziano po raz ostatni

w towarzystwie stuzacego ubranego w liberie domu Teugendw.

NAGRODA RICHTERA

Jedli bohaterowie powiedzg Richterowi o goblinie lub znalezionej
$wigtyni, ten po ich wizycie pdjdzie do ratusza i spotka si¢ z Teu-
genem. Opowie mu o wszystkim, co ustyszat i poprosi o rade.

Teugen powie, ze zbada sprawe i poprosi go, by wrécit do sadu.

Jesli pdzniej bohaterowie zechcg ponownie zobaczy¢ sig z Rich-
terem, Andrea powie im, Ze radny zachorowat i udat sie do do-
mu. Sagdowi przewodniczy obecnie radny Gorvintz, ktory w tej
chwili jest bardzo zajety. Gorvintz w zaden sposéb nie zgodzi
sie na spotkanie z bohaterami, a jezeli juz to tylko po to, zeby
skazad ich na ciezkie roboty.

Po udanym tedcie plotkowania, Andrea udzieli nieco informacji
o chorobie Richtera. Opowie, ze nieco wczedniej z Richterem
spotkal sie kapitan Strazy Miejskiej. Dziewczyna nie wie dokla-
dnie co zaszlo, ale po tej rozmowie radny wygladat blado i byt
caly roztrzesiony. Jeéli kto$ jg o to zapyta, Andrea powie boha-
terom, ze Richter mieszka w pokojach znajdujgcych si¢ w bu-
dynku Sadu Miejskiego (lokacja 26, strona 28).

Gdyby bohaterowie wrécili do Andrei, po rozmowie z kapita-
nem Strazy (lokacja 10, strona 34), ta powie im, ze co$ dzieje
sie z kapitan, gdyz wygladat bardzo dziwnie. Po rozmowie

z Richterem wydawat sie by¢ wyjatkowo rozbawiony, co do
niego zupelnie nie pasuje, gdyz zawsze jest bardzo powazny.

APARTAMENTY RICHTERA

Radny Richter zyje sam, dzielac swe mieszkanie z gospodynia
Gilda, ktéra otworzy drzwi bohaterom. Gilda ma 57 lat i styzy
radnemu juz ponad 20 lat. Jest bardzo przejeta chorobg Richte-
ra. Wpusci bohateréw do $rodka tylko wtedy, jesli wykonaja
udany test Oglady lub oszustwa. Zielarz lub Uczen Medyka ma-
ja do tego testu dodatni modyfikator +30. Jesli test jest udany,
bohaterowie dowiedza sie, ze radny od lat nie chorowat. Obe-
cnie jest u niego medyk Reinhold Heichtdorn. Po kilku chwi-
lach pojawi sie lekarz, nakaze Gildzie utrzymywac Richtera

w cieple, po czym wyjdzie. Medyk nie ma czasu na rozmowe
z bohaterami, bowiem spieszy sie do Gildii Medykdw (lokacja
34, strona 30).

Radny Richter cierpi na wywolang przez magie Gideona choro-
be (purpurowe zapalenie opon mézgowych). Ma wytrzeszczone
oczy i spuchniety jezyk, ma halucynacje i umrze w ciggu tygo-
dnia. Bohater bedqcy Zielarzem, posiadajacy umiejetnosé lecze-
nie chordb, zdota postawi¢ wlasciwg diagnoze po udanym te-
$cie Int, znaé¢ bedzie réwniez nazwe ziola, ktére moze uleczy¢
z tej choroby. Niestety, w miescie jest ono nieosiagalne, ale Gil-
da zaproponuje bohaterom, by powiadomili doktora Heichtdor-
na o postawionej diagnozie. .

RaTUSZ (lokacja 25)

W ratuszu bohaterowie spotkaja si¢ z pewnym siebie urzedni-
kiem, ktory poinformuje ich o $mierci goblina. Wedlug ogledzin
medyka i zgodnie z raportem strazy miejskiej, $mier¢ ta nastapi-
Ia ubieglej nocy w magazynie na Ostendamm. Poniewaz tow-
com przygdd nie udalo si¢ zlapaé stworzenia, rada nie wypfaci
im zadnych pieniedzy.

Bohaterowie moga sprobowac przekona¢ urzednika, by ten wy-
placit im pienigdze. Po udanym teécie targowania si¢ (nie zapo-
mnij uwzgledni¢ wszystkich modyfikatoréw Oglady, jezeli bo-
haterowie wciaz sg brudnil), urzednik kaze im czekaé, a sam
znika w jednym z pokoi na 3k6 x 10 minut. Jezeli bohaterowie -
zaczekaja do jego powrotu, urzednik powie im, ze zostal upo-
wazniony do pokrycia kosztéw zakwaterowania, po czym wy-
placi kazdemu po 1 ZK. Jest to ostateczna kwota, ktorej nie
podwyzszy dalsze targowanie.

Urzednik nie wie nic wiecej na temat dalszych loséw goblina
i odmawia zdobycia tych informacji. Jesli bohaterowie popro-
szg o widzenie z Radnym Richterem lub inng upowazniong

osobg, zostang skierowani do sadu festiwalowego (lokacja 7,

powyzej).
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Jesli bohaterowie sprobuja wywrzed na urzedniku wrazenie,
opowiadajac o potworach w kanatach, spotkajg si¢ z jawnym
lekcewazeniem z jego strony. Lowcy przygod sa znani ze swo-
ich przesadzonych opowiadan, a urzednik pomysli, Ze bohatero-
wie probujg wyludzi¢ od miasta jakie$ oficjalne zlecenie na
oczyszczenie kanaldéw z tych stwordw.

Jesli cztonkowie druzyny wspomna o ukrytej $wiatyni, urzednik
przyjmie do wiadomosci wszystkie szczegdly, jakie tylko zechca
mu ujawni¢. Jest sceptycznie nastawiony do ich reweladji i tylko
cze$é opowiedci umieszcza w aktach. Jest przekonany, ze boha-
terowie klamig i tak tez zapisuje w raporcie. Po zakonczeniu
sprawozdania urzednik opuszcza bohateréw na 15-60 minut
(10+5k10), wedlug jego o$wiadczenia — w celu ustalenia odpo-
wiedniego departamentu do rozpatrzenia tej sprawy. Pod uply-
wie tego czasu prosi bohateréw o powtdrne przybycie nastep-
nego dnia (patrz ponizej).

MIEJSKIE AKTA

Akta nie sg dostepne dla bohateréw, poniewaz Teugen wyko-
rzystal posiadane wplywy, by ograniczy¢ do nich dostep wszy-
stkim, oprécz czlonkéw Rady Miejskiej.

NASTEPNEGO DNIA

Podczas nastepnej wizyty w ratuszu bohaterowie ponownie
spotkajg si¢ ze znajomym urzednikiem: Ten kaze im poczekad
10 minut, ignorujac ich calkowicie i pracowicie wypisujac

w tym czasie jaki$ rejestr. Potem podnosi glowe i dzigkujac
bohaterom za ich pomoc, powie — Dzigkujemy za okazang po-
moc, wasze zarzuty zostang rozpatrzone. Urzednik zostal po-
instruowany przez Teugena, aby upewni¢ bohateréw, ze wia- «
dze miejskie rozpatrzg sprawe. Jeéli lowcy przygdd wspomna
o Steinhdgerze, urzednik napomknie, iz szkalowanie przez
obcych szanowanego rajcy miejskiego nie jest zbyt dobrym
pomystem.

Jesli bohaterowie bedg dalej nalega¢ na spotkanie z wladzami,
nalezy dla nich wykona¢ test Oglady, modyfikowany przez
umiejetnoéci gadanina, urok osobisty lub uwodzenie (ta ostatnia
tylko w przypadku bohatera plci zenskiej). Udany test oznacza,
e urzednik znika na kolejne 10+2k10 minut. Po powrocie
wprowadza bohateréw do biura, informujac ich, ze Radny Teu-
gen laskawie zechcial spotka¢ si¢ z nimi osobiscie.

RAI‘)‘;IY TEUGEN (Charakterystyki bohater6w
niczaleznych znajduja si¢ w notatkach dla graczy)

Bohaterowie, prowadzeni przez urzednika, idg wytozonym
drewniang boazerig korytarzem do solidnych, debowych drzwi,
na ktérych wisi tabliczka informujaca, Zze w biurze urzeduje rad-
ny Teugen. Po zapukaniu w drzwi, urzednik wprowadza boha-
terow do mrocznego pomieszczenia.

Po wejéciu lub zajrzeniu do pomieszczenia bohaterowie zorien-
tujg sie, ze zaciggnigte zaslony pograzaja gabinet w potmroku.
Radny Johannes Teugen siedzi za duzym, mahoniowym biur-
kiem. Do czasu, kiedu oczy przywykng do panujgcego tutaj pol-
mroku, bohaterowie bedg widzie¢ jedynie jego potezng sylwet-
ke rysujaca sie na tle okna. Teugen wita ich przyjemnym gto-
sem — Dzient dobry. Wejdzcie prosze i zamknijcie za sobg drzwi.
Przepraszam za ten mrok, ale mam dzisiaj okropny bol glowy.
Teugen wskazuje na stojace przed biurkiem krzesta.

Kiedy bohaterowie siadaja, Teugen siega biala, pulchng reka
po kielich z ciemnym, czerwonym ptynem. Kiedy podnosi go
do ust, bohaterowie zauwazajg (po udanym tedcie obserwacji),
ze dwa zeby ma raczej dlugie i do$¢ spiczaste. Na szyi nosi

zloty tancuch z medalionem, na ktérym mozna rozpoznac
symbol rodziny.

Teugen zamierza upewni¢ bohateréw, Ze ich raport zostanie
zbadany i nie majg powodu, by wcigz przejmowac sie tg spra-
w3g. Z pewnoscig ufajag Radzie Miasta na tyle, by pozwoli¢ jej za-
ja¢ si¢ tym problemem?

Teugen bardzo uprzejmie powtarza to, co bohaterowie zdgzyli
juz uslysze¢ od urzednika. Tlumaczy wiec, ze wyplata nagrody
byla uzalezniona od sprowadzenia goblina, czego bohaterom
nie udalo si¢ dokonac. Jesdli lowcy przygdd wspomnag o $wiatyni
ub innych odkryciach w kanalach, Teugen u$miechnie sie

z wyzszodcia (ponownie ukazujac swoje zeby) i wyjasni, Ze po-
wszechna praktykg wielu mieszczan jest posiadanie prywatnej
kaplicy w piwnicy swojego domu. Jedli za$ chodzi o demona,
jest to oczywidcie niedorzeczne — bohateréw modgt zmyli¢ cien
lub odlegle echo, bladzgce w kanatach.

Jedli bohaterowie wspomna o kulcie Ordo Septenarius, Teugen
przyzna, ze sam jest jednym z czionkdw tej dobroczynnej insty-
tucji. Przepraszajacym tonem powie, Zze nie ma czasu, by o tym
teraz porozmawiaé i poleci bohaterom odwiedzi¢ radnego Magi-
riusa w Gildii Kupieckiej, ktéry z pewnoscia zechce odpowie-
dzie¢ na wszystkie ich pytania.

Poniewaz Teugen ma duzo pracy, prosi bohateréw o wybacze-
nie i dzwoni na urzednika, ktéry ich wyprowadza.

W przypadku nastepnych wizyt w ratuszu bohaterowie nie zdo-
taja oming¢ urzednika. Je$li bedq nalega¢ na widzenie z rad-
nym, czterech straznikow wyprowadzi ich z budynku.

OBSERWACJA RATUSZA

W ciggu dnia drzwi ratusza prawie sie nie zamykajg. Wickszos¢
pracownikdw opuszcza ratusz dopiero przed zmierzchem. Teu-
gen zawsze wychodzi prawie w ciemnosci i idzie prosto do
swojego domu na Adel Ring.

DoxTOR MALTHUSIUS (lokacja 8)

Dopilnuj, aby bohaterowie spotkali sie z doktorem Malthusiusem
juz w pierwszym dniu ich $ledztwa (patrz Zdarzenia, strona 23).
Lowcy przygdd powinni do niego zawitaé, by poinformowaé go
o odkrytych w kanatach osobliwosciach i o losie, jaki spotkat je-
go goblina. Jedli bohaterowie nie pdjda do Malthusiusa, ten przy-
padkowo spotka ich na mieécie lub w sadzie na targu.

Doktor Malthusius z przyjemnodcia widzi bohaterdw, jest pe-
wien, zZe zrobili wszystko, aby ztapac¢ goblina. Nie Zywi do nich
zadnej urazy. Zaprasza wszystkich do swojego wozu, goécinnie
czestuje brandy i tytoniem.

Malthusius styszal, ze goblina zamordowano w magazynie nad
rzekg. Odczuwa smutek po stracie swojego najlepszego okazu.
Zdaje sobie sprawe, ze mieszkancy miasta nie byli zaintereso-
wani sprowadzeniem goblina zywego, ale jest zawiedziony re-
akcjg urzednika, ktory w ratuszu tak obcesowo oddalit jego
prosbe o zwrot ciala; méglby przeciez je wypchad i pokazywad
jako eksponat. Nie moze zrozumieé, dlaczego nie oddano nu
ciala, z ktérego nikt inny nie ma zadnego pozytku.
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Jesli bohaterowie opowiedzg mu o $wigtyni i swoich przypu-
szczeniach (goblin zostal zamordowany przez demona), poczat-
kowo im nie uwierzy. Czy nie uwazajg, ze zostali wprowadzeni
w blad przez cienie i echa kanatéw? Udany test Ogtady (lub
widok koéci miednicy goblina — patrz strona 22) przekona go
jednak, ze méwia prawde. Doktor powie — Wigc o dlatego wia-
dze odméwily wydania ciala — demon niczego nie zostawil.

Malthusius nie zechce bra¢ udzialu w dalszym $ledztwie. Wyja-
éni, ze nie ma zamiaru robi¢ sobie niepotrzebnych wrogdéw

i odjedzie natychmiast po zakorczeniu targdw. Jednoczeénie
niepokoi go jednak, ze w takim z pozoru zwyklym miescie, ja-
kim jest Bdgenhafen, istnieje ukryta $wigtynia. Z jednej strony
odczuwa pragnienie dzialania, z drugiej jest przekonany, ze le-
piej nie wchodzi¢ glegboko w ciemne sprawy.

Z przyjemnoécia udzieli bohaterom wszelkiej pomocy, jesli nie
narazi go ona osobiste ryzyko. Po namyéle zasugeruje bohate-
rom, ze pomocna w tym przypadku moze by¢ Gildia Ziodziei,
niestety, on sam nie moze stuzy¢ kontaktem. Zapytany o dalsze
propozycje powie, ze wszystkie uzyteczne informacje moga zna-
lez¢ w bibliotece Swiatyni Vereny (Iokacja 17, étr. 35).

Jedli bohaterowie zapytaja o Gottriego, obieca popytac ludzi na
festynie i pod koniec dnia moze im powiedzieé, ze po zacho-
dzie storica widziano go idacego do miasta w towarzystwie mio-
dego cztowieka, ktory na piersi mial naszyty emblemat w for-
mie czerwonego krzyza lub kwiatu.
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MIEJSCA GODNE UWAGI

W tej czesci ksigzki zawarto opisy miejsc, do ktdrych towcy
przygdd prawdopodobnie zechey sie udaé, by dowiedzied sie
znaczenia rozmaitych tropow i wskazdwek, jakie zebrali w trak-
cie wezesniejszych poszukiwan. Przydatna teraz bedzie mapa
Bogenhafen i opisy odwiedzanych miejsc, znajdujace sie w cze-
4ci przeznaczonej dla prowadzgcego. Mistrz Gry powinien za-
checi¢ graczy do grupowego prowadzenia badan, gdyz dziele-
nie druzyny moze doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej niektdrzy
gracze nie beda mieli nic do roboty.

KANALY PO RAZ WTORY

Bohaterowie moga powtdrnie wejsé do kanatu, uzywajac do te-
go dowolnego, odnalezionego wczedniej wiazu. Do odnalezie-
nia klapy, ukrytej pod warstwg nieczystodci i piachu, konieczne
jest udane wykonanie testu przeszukiwania. Jest rtébwniez mozli-
we, ze poszukiwania i otworzenie wejicia do kanaldw wzbudzi
podejrzenia. Wykonaj rzut k100 — jesli wynik-jést mniejszy badz
réwny liczbie oséb w druzynie pomnozonej przez 10%, wyko-
naj rzut na ponizszej tabeli:

Rzut k100 Wynik

01-90 Przy bohaterach zatrzymuje sie jaki$ przechodzien,
ktoéry pyta ich co robig. Nalezy wykonaé test oszu-
stwa, jesli towcom przygdd uda sie wymydlié prze-
konywajacg historyjke. W przeciwnym razie istnieje
50% szansa, Ze przechodzien zaalarmuje Straz. W ta-
kim przypadku, za 2k10 tur (minut), przy wiazie
pojawi si¢ patrol — reakgja patrolu jest opisana nizej.
91-00 Przy wlazie pojawia sie patrol straznikéw. Straznicy
pytaja bohateréw, co tez porabiajg oni przy wiazie
do kanaldw. Nalezy 'wykonaé test oszustwa, jesli
lowcom przygdd uda sie wymysli¢ przekonywajaca
historyjke. W przeciwnym razie patrol sprébuje ich
aresztowac (patrz cze$¢ opisujgca miasto — Straz).
Bohaterowie zostang oskarzeni o widczegostwo, za

co karg jest grzywna wynoszaca 2k6 ZK. Nieoptace-
nie kary powoduje konfiskate mienia delikwentéw.
Mienie zostanie zwrdcone po oplaceniu grzywny.

Po otwarciu wiazu lowcy przygdd mogg zej$¢ do kanatéw. Pod-
czas schodzenia kazdy powinien wykonad test Inicjatywy,
ktdrego niewykonanie oznacza wpadniecie w plynna zawarto$é
$cieku. Skutki kapieli i ogolne wiadomo$ci dotyczace sieci kana-
16w zostaly podane wczesniej, na stronach 17-18.

TAJNA SWIATYNIA (lokacja 57)

Drzwi prowadzgce do kanaléw zostaly naprawione (jedli po-
przednio bohaterowie je rozbili). Sg zamkniete od wewnatrz na
rygiel, rzucono na nie réwniez czar magiczne zambkniecie.

Ze $wiatyni wyniesiono wszystko, co bylo do usuniecia. Zni-
szczono réwniez wymalowany na posadzce pentagram. Udany
test poszukiwania pozwoli odnalez¢ $lady farby i opitki miedzi,
pozostawione po wyrwaniu miedzianego kregu.

A.SKRZYZOWANE PIKI (MAPA 6)

Ta niepozornie wygladajaca dwupietrowa tawerna jest umiejsco-
wiona w poblizu barakéw Strazy. Czesto wpadaja do niej maja-
cy wolny czas straznicy. Gospoda jest uzywana jako schronienie
przez Gildie Zlodziejska, o czym wiekszo$é klientdw nie ma
zielonego pojecia. Budynek karczmy jest miejscem, do ktdrego
kierujg swe pierwsze kroki przestepcy wypuszczeni z cel Bara-
koéw Strazy (lokacja 10).

Dzigki tajnemu przejSciu umieszczonemu w piwnicy tawerny,
gildia dysponuje mozliwoscia dyskretnego komunikowania sie

z kazda dzielnica miasta. Straz podejrzewa, ze gildia dysponuje
jakas kryjéwka w miescie, ale nikt nie wpadt na to, by szuka¢
jej tak blisko wiasnej siedziby. Gildia Zlodziei posiada réwniez
inne budynki we wszystkich wazniejszych punktach miasta (mo-
Zesz sam zadecydowa¢ o ich doktadnej lokaciji), choé¢ Skrzyzo-
wane Piki s3 jedynym domem majacym jakie$ znaczenie dla tej

przygody.

Tawerna jest czynna od poludnia do pdinocy. W tym czasie
wszystkie pomieszczenia sg pelne, a obstuga kreci sie w te { we
wte, spetniajac Zyczenia licznych gosci.

Bohaterowie ujrzg Skrzyzowane Piki po raz pierwszy najprawdo-
podobniej z perspektywy piwnicy (patrz lokacja 2, strona 24), po
odkryciu tajnego przejécia gildii. To, co przydarzy sie im po przej-
$ciu przez drzwi, jest opisane ponizej (patrz Nigproszeni Goscie).
Jedli fowcy przygdd zignoruja odnalezione drzwi, ich pierwsze
spotkanie z Baumannem moze przebiegad w sposéb zupetnie
odmienny od opisanego (patrz Kolejka w barze, strona 31).

FRANZ BAUMANN - WEASCICIEL TAWERNY
I CZLONEK GILDII Z1ODZIEI

Baumann ma ciemne, tluste wlosy. Jest chudy i zylasty. Jest
wiascicielem Skrzyzowanych Pik, prowadzi tez rozmaite ope-
racje gildii. Jest typem dajacego sie lubi¢ totrzyka, ktdry —

o ile moze — unika przemocy. Jesli jednak stwierdzi, ze pozy-
gja gildii moze zosta¢ w jakikolwiek sposdb zagrozona, nie
bedzie juz taki uprzejmy...

Wiek: 34

Umiejetnosciz ukrywanie si¢ w miescie, na wsi; sekretny je-
zZyk — jezyk zlodziei; sekretne znaki— znaki zlodziei; cichy
ruch w miescie, na wsi.

Przedmioty: sztylet (I +10, Ob -2, P — 20), krotki miecz, sa-
kiewka z 11 szylingami.

Baumannowi przez caly czas towarzysza barmani i kelnerki,
a takze Reinhold i Reinhardt (dwéch opryszkéw z gildii). Po-
za tym, oprécz obstugi karczmy, od 2 do 12 godci to zlodzie-
je, gotowi pomdc Baumannowi, jesli zaistnieje potrzeba. Cha-
rakterystyki wszystkich tych osdb znajdujg sie na Karcie Po-
mocy dla Mistrza Gry.

NIEPROSZENI GOSCIE

Jesli bohaterowie bedg chcieli wej$¢ do piwnicy od strony kana-
6w, beda musieli odnaleé ukryty klucz, rzucié¢ czar otwarcie lub
wytama¢ drzwi (Wt 1;U 4). Od strony piwnicy drzwi sa przesio-
nigte stosem pustych skrzynek, ktére — jedli odrzwia zostang wy-
lamane - wywalg si¢ z wielkim hukiem. Reszte pomieszczenia
wypelniajg barylki i inne skrzynie, na ktérych siedzi trzech mesz-
czyzn. Jeden jest chudy i ma ciemne wlosy, pozostali s3 dobrze
zbudowani i wygladaja prawie tak samo. Gdy bohaterowie wcho-
dza do wnetrza, trzech mezczyzn sprawia wrazenie zaskoczo-
nych, ale z wyrazu ich twarzy mozna wywnioskowad, ze nie wi-
dza w tym nic niestosownego. Nie wykazuj tez agresywnosdi, je-
zeli nie zostang specjalnie sprowokowani lub wrecz zaatakowani.

~ Zapraszamy! No wchodzcie juz — odzywa sie chudzielec. —
Usigdzcie sobie.
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Trzymanym w reku sztyletem, ktérego uzywat do czyszczenia
paznokci, wskazuje kt6ras ze skrzynek.

Jesdli kto$ z BG nie wszed! jeszcze do piwnicy, mezczyzna spokoj-
nie zaprosi go do pomieszczenia. Z chwilg, gdy wszyscy znajdg
sie w $rodku, naciska ukrytg dZzwignie. Pod wszystkimi bohatera-
mi otwiera sie zapadnia. Wpadaja do $rodka, a poniewaz s3 tym
calkowicie zaskoczeni, nie majg cienia szansy, by zareagowac,
gdy okolo tuzina zlodziei rzuca si¢ na nich i mocno ich wigze.
Napastnicy zakrywajg im glowy workami. Nastgpnie wszyscy
fowcy przygdd zostajg przeniesieni na gore, do jednej z sypialni...

PROSZE O CHWILE UWAGI

Worki zostaja zdjete, gdy wszyscy znajdg sie juz na gorze. Tam
bohaterowie zostajg rozbrojeni i zakneblowani. Robi to dwdch
wielkich opryszkéw. Franz Baumann — chudzielec z piwnicy —
siedzi przy drzwiach, czyszczgc sztyletem paznokcie.

Bohaterowie nie majg wielkiego wyboru; jedli odmdwia wspot-
pracy, naprawde zostang brutalnie pobici i wrzuceni do kanatu
razem z kilkoma ceglami. Jedli poszukiwacze przygdd zgodzg
sie dochowa¢ tajemnicy, Baumann pogratuluje im madrej decy-
zji, dodajgc oczywiscie, ze od poczatku wiedzial, iz moze im za-
ufaé, a takie zaufanie to rzecz zbyt cenna, zeby ja stracic.

Nastepnie bohaterowie zostang zaprowadzeni z powrotem do
kanatéw, gdzie w poblizu drzwi do piwnicy odnajda zawinigtko
ze swoja bronia. Tuz przed zamknieciem przejécia Baumann
krzyknie jeszcze za BG, ze jego przyjaciele beda ich mieli na
oku, gdyz — jak si¢ wyrazi — dbajg o bezpieczenstwo gosci.
Drzwi zostang zamkniete, a ze znajdujgcego si¢ za nimi pomie-
szczenia stychaé bedzie odglosy przesuwania skrzynek na po-
przednie miejsce.

KOLEJKA W BARZE

Jesli bohaterowie trafig pod ,Skrzyzowane Piki” od strony kana-
16w lub w czasie proby nawigzania kontaktu z Gildia Ziodziei,
obstuzy ich Franz Baumann. Wciggnie ich w przypadkows roz-
mowe, wspominajac miedzy innymi o ucieczce goblina. Jezeli
jeden z bohaterdw méwi w jezyku zlodziei, do zdobycia zaufa-
nia Baumanna konieczna jest udana proba testu Ogd. Po jego
wykonaniu wladciciel tawerny dostarczy nastepujacych informa-
cji, liczac sobie za kazdg 1k4 +1 ZK. Oplata moze zostal
zmniejszona poprzez korzystane targowanie sie.

Ukryte w kanalach wejscie do tajnej $wigtyni znajduje sie
pod biurem Steinhdgera (lokacja B).

W ciggu ostatnich sze$ciu-o$miu miesigcy czlonkowie rodzi-
ny Steinhégera i inni kupcy byli widziani, gdy wchodzili do
tego biura o réznych porach nocy.

Ztodzieje korzystajacy z kanaléw styszeli tajemnicze dzwicki
dobiegajace zza drzwi. Byly to dziwne inkantacje w niezna-
nym jezyku, od czasu do czasu przerywane jakim$ wrza-
skiem.

Nikt w gildii nie zauwazyl, zeby kto$ korzystal w swiatyni

z drzwi prowadzacych do kanaldéw, cho¢ czasami w dolnys-
biegu $ciekéw znajdowano zmasakrowane ciala. Trupy pra-
wie zawsze byty pozbawione serc.

Gottri Gurnisson znany by} w gildii jako wedrowny pijak,
ktéry od kilku miesiecy zadomowit sie w okolicy miejskich
knajp.

W rzesztym roku w podobny sposdb zginelo jeszeze kilku
nedzarzy.

Gdyby lowcy przygdd wyrazili zaciekawienie innymi drzwiami
w kanatach, zostang zaproszeni na tyly gospody, gdzie wkrdtce
dotaczy do nich o$miu zlodziei. Baumann, czyszczac paznokcie
sztyletem, objadni bohaterom sytuacje tak, jak to jest opisane
powyzej (w czescl Prosze o chwile uwagi.

GILDIA ZLODZIEI

Istnieje mozliwo$é, iz bohaterowie sprébujg skontaktowac sie
z Gildia Ziodziei bez udawania si¢ do karczmy ,Skrzyzowane Piki”.

Kazdy bohater-Lotr, znajacy sekretny jezyk — jezyk zlodziei, mo-
ze sprobowaé odnalezé cztonka przestepczej organizacji. Bedzie
musial odwiedzi¢ liczne knajpy i spelunki, wykonujac w kazdej
test plotkowania. Wlasciwe lokale moze rozpoznaé kazda oso-
ba, znajgca sekretne znaki zlodziei. Do testu plotkowania doda-
wany jest dodatni’ modyfikator +20%, jesli fowca przygdd znaj-
duje sie na pdlnocnym brzegu rzeki, w rejonie zwanym Otchia-
nig i +10%, jesli poszukiwania maja miejsce na dowolnej innej
czedci obszaru, ktéry na mapie miasta oznaczony jest literg A.
Po wykonaniu pierwszego udanego testu z bohaterem skontak-
tuje sie cztonek miejscowej Gildii Ztodziei.

INFORMACIJE Z GILDII ZLODZIEI

Po nawigzaniu kontaktu konieczny stanie sie test Ogd, za ktore-
go pomocg mozna przekona¢ napotkanego informatora, ze towca
przygod szuka informacii i nie stanowi zagrozenia dla organizacji.
Jesli test bedzie udany, mozna uzyska¢ informacje podane w opi-
sie ,Skrzyzowanych Pik” (patrz wyze. Gildia Zlodziei nie stosuje
taryfy ulgowej — kazda z wiadomodci kosztuje 2-5ZK, choé oplate
mozna zmniejszy¢ wykonujac udany test targowania sig.

Gildia nie dysponuje dodatkowymi informacjami i nie ma ocho-
ty posylaé swych czionkéw w poblize $wigtyni.
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B. BIURO STEINHAGERA (Mapa 7)

Rodzina Steinhdgerdw jest jednym z najwiekszym domow ku-
pieckich miasta. Jej glowa jest Franz Steinhiger, bedacy takze
czlonkiem Wewnetrznej Rady Ordo Septenarius. Oprocz Franza
w biurze mozna spotkac jego syna, Albrechta. Czsami zachodzi
tez tutaj Heinrich, starszy brat Franza. Ten ostatni bedzie nie-
zwykle zainteresowany odkryciem wigzéw laczacych jego brata
z Ordo Septenarius. Sprobuje wykorzystac te wiadomoéé do
zdyskredytowania swego brata i przejecia jego pozycji. Syn
Franza, Albrecht, zdaje sobie sprawe z dzialalnosci ojca, lecz jest
przekonany, iz Ordo Septenarius to niewinne stowarzyszenie,
dzialajgce w ramach Gildii Kupieckiej.

Biura mieszcza sie w imponujacym dwukondygnacyjnym bu-
dynku, przed ktérym wisi znak rodziny (barytka z wypalong li-
terg S). Sciany wszystkich pomieszczer wewnatrz domu wylozo-
ne s3 boazeriami z gatunkowego drewna.

W budynku mieszczg sig biura, mieszkanie dozorcy, recepcja,
pokdj narad, biura urzednikéw, a przede wszystkim pokoje dla
Franza Steinhigera, jego syna, Albrechta, i brata-Heinricha.

OBSERWACJA BUDYNKU

Obserwacja budynku przyniesie niewielkie rezultaty. Przez caly
dzien widad jedynie wchodzgcych i wychodzacych kupcdw i in-
nych interesantdw. Tuz przed zmierzchem zjawia sie ochroniarz
Heinricha, ktéry wraz z resztg pracownikéw wychodzi z biura.
Franz i Albrecht opuszczaja budynek po zapadnigciu ciemnosci
i w towarzystwie dwoch ochroniarzy powracajg do swego domu
na Adel Ring (Iokacja C).

MOZE SPOTK ANIE?

W dzien i w nocy biura sg strzezone przez strdza. Zazwyczaj

w ciggu dnia w budynku mozna spotkaé Franza, Heinricha i Al-
brechta. Poza nimi s3 jeszcze dwaj ochroniarze Franza, szef
urzednikdw Matthias Wertz i jego trzech miodszych pracowni-
kéw. W nocy wszystkie drzwi s3 zamkniete, a w budynku prze-
bywa jedynie dozorca i jego pies.

Lowcy przygdd dostang sie do biur Steinhédgera tylko wtedy,
gdy znajda jaki$ konkretny powdd, historie realng lub wymy-
$lona, ktéra moze zainteresowaé réd Steinhdgerdw. Aby stréz
wpuscil bohateréw do $rodka, niezbedny jest udany test oszu-
stwa. Okolto 10 minut BG spedza na oczekiwaniu w jednej

z poczekalni. Nastepnie zostang zaprowadzeni do biura Franza
Stginhigera (szczegdlowe informacje na temat jego osoby znaj-
duja sie w opisie bohateréw niezaleznych).

W czasie rozmowy jeden z bohateréw moze dostrzec skrawek
pergaminu, na ktorym widnieje symbol Ordo Septenarius. By
zobaczy¢ podpis i fragment tekstu, konieczne jest wykonanie
udanego testu obserwacji. Franz gwaltownie zakryje list, jesli za-
uwazy, ze kto$ zwrdcil na niego uwage. Widoczna czedé notatki
jest przedstawiona ponizej:
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HEINRICH STEINHAGER

Gdy rozmowa z Franzem nie przyniesie konkretnych rezultatow,
bohaterowie mogg sprobowaé porozmawiaé z Heinrichem Ste-
inhdgerem. Mozna sie z nim z tatwodcig spotka¢ po odwiedze-
niu Franza, gdyz Heinrich lubi wiedzie¢, co dzieje sie w jego
najblizszym otoczeniu. Inng mozliwoécia jest zaczepienie Heinri~
cha wieczorem, gdy wraca do domu.

WLAMANIE

W nocy bohaterowie moga sprobowa¢ wlamac sie do budynku.
Okna s3 zabezpieczone okiennicami i pozamykane od $rodka,
podobnie zreszta jak wszystkie drzwi (JZ 30%, Wt 3, punkty
uszkodzen 9). Nocg po dziedzincu biega pies, ktéry uslyszy boha-
teréw po wykonaniu udanego testu sfuchania, gdyby ci zbytnio
halasowali w czasie wlamywania si¢ do budynku. Jeéli tak sie sta-
nie, czworondg zacznie glo$no ujadad i po dziesieciu rundach
obudzi stréza. Dozorca przebudzi si¢ na pewno, jedli bohaterowie
wywaza ktorekolwiek drzwi. Przebudzony strdz postanowi spraw-
dzié¢ co sie dzieje, a gdy juz zorientuje si¢ w sytuacji, powiadomi
Straz. Po 10+k10 minutach przybedzie czteroosobowy patrol Stra-
zy, ktdry sprobuje aresztowac druzyne pod zarzutem wiamania.

GERHARD SCHUTZ - DOZORCA

Szedédziesieciotrzyletni Gerhard stuzyl rodzinie Steinhidgerdw
przez wiekszo$¢ swego zycia. Jest niezwykle lojalny i zrobi, co
tylko bedzie w jego mocy, by przeszkodzi¢ we wlamaniu. Nie
jest jednak samobdjea i podda sie, jedli sprawa przybierze dla
niego zly obrdt.
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Umiejetnosci: uniki.

Przedmioty: $wieca; palka; klucze do wszystkich drzwi w bu-
dynku, z wyjatkiem drzwi do piwnicy.

Kiel - pies

Kiet to duzy czarny pies o ostrych zebach. Jest znacznie mniej za-
dziorny, niz na to wyglada i zaprzyjazni sie z kazdym, kto da mu
troche jedzenia. Widzi w ciemnoiciach na odlegloé¢ 10 metrdw.

Bruro FrRANZA STEINHAGERA

Za jednym z drewnianych paneli boazerii w biurze Franza ukry-
te sg zamkniete drzwi (Wt 3, punkty uszkodzen 8), za ktdrymi
sa schody prowadzace do piwnicy, gdzie miedci si¢ ukryta $wig-
tynia (lokacja S7 na mapie kanaléw). Drzwi mozna znalez¢ je-
dynie po przeprowadzeniu udanego testu poszukiwania. Nikt
sposrod osdb pracujacych w budynku — poza samym Franzem —
nie wie o ich istnieniu.

Szuflada w biurku Steinhigera jest zamknieta (JZ 20). Znajduje
sie w niej lista magazynéw Steinhdgeréw (numery 1-7), a takze
spis towaréw, jakie sie w nich aktualnie mieszcza (rozmaite ta-
nie rzeczy — niedrogie wino, drewno, itd.). Pod spisem lezy bra-
zowy medalion i kilka arkuszy pergaminu. Na wszystkich tych
przedmiotach widnieje znak Ordo Septenarius. Ponadto w szu-
fladzie mozna znalezé list, poprzednio lezacy na blacie biurka.

Po usunieciu szuflady bohaterowie zauwaza, ze ukryta jest za
nig niewielka, oprawiona w skore ksigzeczka. Nalezy ona do
Teugena i na karcie tytulowej widnieje jego nazwisko. Ksigzka
jest napisana w tajemnym jezyku magicznym. Zawarte sg W niej
nastepujace czary magii prostej: przekleristwo, dar jezykéw, ma-
giczny alarm, magiczny plomiet, magiczne zamknigcie, zabez-
pieczenie przed deszczem, wzmocnienie drzwi.

Za obrazem przedstawiajacym widok Bogenhafen ukryty jest
sejf. Jest zamkniety (JZ 40%) i zabezpieczony czarem magiczne
zambkniecie. W sejfie sa dwie zamkniete szkatuty (JZ 30% i ma-
giczne zamknigcie), zawierajace po 500 ZK. Pod jedna ze szka-
tulek lezy nie podpisana kartka od Teugena, przypominajgca
Steinhdgerowi, ze do $wiatyni zostanie przyprowadzony jaki$
zebrak, konieczny do pos$wiecenia kaplicy.

Biuro HEINRICHA

Biurko Heinricha jest otwarte./Jedli czlonkowie druzyny je prze-
szukaja, znajda list adresowany do Herr Schultza z Altdorfu.

Z jego tredci wynika, iz mlodszy Steinhiger jest niezadowolony
ze sposobu, w jaki Franz prowadzi interesy. Heinrich wspomina
w nim takze o pechu, ktory jest winien, iZ to on urodzil si¢
dwa lata pdzniej od swego brata. '

C-G. ADEL RING

Bohaterowie moga probowac zebra¢ informacje w dowolnym
domu, nalezagcym do ktérej$ z wielkich rodzin kupieckich mia-
sta. W kazdym budynku spotykaja sie z odzwiernym. Do uzy-
skania jakiejkolwiek informacji konieczne jest wykonanie uda-
nego testu plotkowania, modyfikowanego przez wyglad i ma-
niery czlonkdw druzyny, oraz przez uzycie umiejetnosci w ro-
dzaju etykiety. Jesli test bedzie udany, bohaterowie poznajg od-
powiednie informacje podane na stronie 7 w rozdziale Rodziny
kupieckie. W zadnym razie bohaterowie nie dostang sig do
wnetrza budynkow.

Jedli w ktérymkolwiek domu, poza budynkiem nalezacym do
Ruggbroderéw (lokacja F), bohaterowie zapytaja o Ordo Septe-
narius, dowiedza sie, ze powinni uda¢ sie do Gildii Kupieckiej,
gdzie mogg prosi¢ o spotkanie z radnym Friedrichem Magiriu-

sem. Odpowied? takg uzyskajg niezaleznie od wynikéw testéw
plotkowania lub innych, gdyz Magirius pozostawit instrukcje
mowigee, iz ktokolwiek, kto pyta o stowarzyszenie, powinien
zosta¢ odestany do niego.

OBSERWACJA ADEL RING

W razie obserwagcji ktéregokolwiek z budynkdw stojacych przy
Adel Ring, co pdt godziny konieczne bedzie wykonanie testu
ukrywania sig, w przeciwnym wypadku Straz patrolujaca te uli-
ce nabierze podejrzent do naszych bohateréw. Ulica traktowana
jest jako otoczenie miejskie, a park jako teren wiejski.

E. DOM TEUGENA (MAPA 8)

Dom Teugena jest odsuniety od ulicy. Mur otaczajgcy posia-
dios¢ jest wysoki na 4,5 metra. Wspiad si¢ na niego moze jedy-
nie kto$, kto posiada umiejetno$é wspinaczka. Brama jest tak
samo wysoka, ale na nig mozna wspia¢ sie z latwodcia. W dzien
brama jest otwarta i go$cie moga zblizy¢ sie do budynku. Nocg
wrota sa zamkniete (JZ 35%), a po terenie posiadiodci biegaja
trzy psy straznicze. W domu zawsze przebywa czterech ochro-
niarzy, ktérych zadaniem jest zabezpieczenie budynku przed in-
truzami. S3 oni podobni do straznikéw przedstawionych w Po-
mocach dla Mistrza Gry, roznig sie tylko tym, iz nosza kaftany
kolcze z rekawami i napier$niki. o

Mistrz Gry powinien odwieé¢ graczy od proby wiamania si¢ do
domu Teugena. Jesli bohaterowie obserwuja dom, powinni za-
uwazy¢ krecgeych sie ochroniarzy, a w nocy ustysza szczekaja-
ce psy.

Kazda nocna wycieczka na teren posiadiosci przyciggnie uwage
psow, ktdre warczac rzucg sie do ataku. Bohaterowie zdolajg
dobiec do muru, zanim dogonig ich psy, ale jedli ktory$ z tow-
céw przygdd ma Inicjatywe mniejszg niz psia, jeden z czworo-
nogdw zdota go zaatakowa¢ w momencie przechodzenia przez
ogrodzenie. Jezeli bohater zostanie ugryziony, istnieje 50% szan-
sa, ze bedzie $ciggniety z muru — oznacza to upadek z wysoko-
$ci 2 metrdw. W tym czasie do bohatera podbiegng ochroniarze.
Odwotajg psy i krzykna do lowcy przygdd, by sie nie ruszal. Je-
$li ten tak postapi, zostanie porzadnie obity i wyrzucony za bra-
me ze slowami: nigdy wiecej sie tu nie pokazuj, gdyz nastgpnym
razem nie bedziesz mial takiego szczescia.

Préba nawigzania walki z ochroniarzami skonczy si¢ poszczu-
ciem psami i przybyciem sze$ciu uzbrojonych w patki stuzg-
cych. Kazda osoba schwytana na terenie posiadtosci po raz dru-
gi zostanie przekazana Strazy i oskarzona o prébe wiamania

i napad (patrz cze$¢ poswiecona Strazy).
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OBSERWACJA DOMU

Obserwacja domu nie przyniesie specjalnych wynikéw. Ani
Teugen, ani Gideon nie wychodza w nocy. O pdinocy mozna
jednak dostrzec dziwny cien przesuwajacy sie za oknem pierw-
szego pietra. Widaé go jedynie krétkg chwile, ale bohaterowie
odnoszg wrazenie, ze jest to cien jakiej$ uskrzydlonej, czlekopo-
dobnej postaci. Niezaleznie od tego, jak dlugo bohaterowie be-
da obserwowac dom Teugena, ulotny widok prawdziwej postaci
Gideona juz sie nie powtdrzy.

F.DOM RUGGBRODERA

Wypytywania o Ordo Septenarius w domu Ruggbrodera na nie-
wiele si¢ przydadzg. Dom Ruggbroderéw sprzeciwia sie istnie-
niu stowarzyszenia i stuzacy nie maja pojecia o jego istnieniu.

Z Herr Ruggbroderem mozna sie spotkac jedynie w domu, ale
nie przyjmuje on Zadnych gosci. Jedli towcy przygdd w ogdle
marzg o spotkaniu z nim, muszg napisaé list, w ktorym sie
przedstawig. By list odnidst zamierzony skutek, konieczny jest
udany test Ogd (z modyfikatorami +10 wynikajacymi z umiejet-
nodci w rodzaju uroku osobistego, etykiety, itp.). Osoba piszaca
notke musi takze napisa¢ wprost, ze on lub ona posiada infor-
macje majacg znaczenie dla rodu Ruggbroderdw. Jesli oba wa-
runki zostang wypeinione, bohaterowie dostang w odpowiedzi
list, w ktérym zostanie im wyznaczone wieczorne spotkanie

w domu Ruggbrodera.

Po przybyciu w umowione miejsce, bohaterowie spotkaja sie
z Heironymusem Ruggbroderem. Heironymus jest gleboko za-
niepokojony istnieniem Ordo. Obawia sig, ze celem organizacji
jest zniszczenie jego i calej jego rodziny. Wie, ze w dziatalnosé
stowarzyszenia sg zamieszani Teugen, Franz Steinhiger i Frie-
drich Magirius, ale jest zainteresowany kazda dodatkows infor-
macja. Najbardziej interesuja go fakty, $wiadczace o tym, iz
Ordo jest zamieszane w jakiekolwiek czary. Oferuje 10 ZK za
informacje i obiecuje 500 ZK za niepodwazalne dowody.

-

Ruggbroder wykorzysta dowody dostarczone mu przez druzyne,
do zdyskredytowania zamieszanych w dzialalno$¢ Ordo Septe-
narius rodéw. Przedstawi je baronowi Von Saponatheimowi. Po-
trwa to kilka miesiecy, ale baron przejmie majatek oskarzonych
i podzieli go miedzy Ruggbrodera i siebie, pozostawiajac tego
pierwszego jedynym duzym kupcem w miescie.

H. MAGAZYN STEINHAGERA

W magazynie Steinhédgera bohaterowie natkng sie na pewnego
obszarpanica z nerwowym tikiem twarzy. Jest to Anton Breugel,
magazynier. Anton jest alkoholikiem i milo$nikiem taniego sa-
mogonu. W czasie rozmowy z BG jest ostrozny i najwyrazniej
zaniepokojony. Jesli bohaterowie nie wykonaja udanego testu
Ogd (oferta butelki bimbru dodaje 50 do wielkosci cechy), je-
dyne co uslyszg to: Wynocha stqd, nie wracajcie, bo wezwe
straz. Je$li test bedzie udany, Anton opisze, jak zabit goblina
patka. Jest to sprzeczne z tym, co kazal mu powiedzie¢ Ste-
inhdger i co bohaterowie ustyszeli od Magiriusa, ale Anton woli
te wersje, gdyz jest w niej zdecydowanie bardziej bohaterski.
Swej opowiesci nie moze — co oczywiste — poprze¢ zadnymi
dowodami, a zapytany o takowe lub o cialo goblina, zda sobie

sprawe, ze powiedzial za duzo i bedzie nalegal, by bohatero-
wie juz sobie poszli.

WYPADKI CHODZA PO LUDZIACH

Wieczorem, dnia, w ktorym bohaterowie odwiedzg magazyn,
Anton zostanie zamordowany przez Gideona. Jego cialo zosta-
nie rankiem wylowione z rzeki. Powszechnie bedzie sie sadzié,
iz wpadt pijany do wody i po prostu utonat. Cztonkowie druzy-
ny usltysza o tym, gdy beda si¢ kreci¢ po miedcie lub gdy wrécg
do magazynu. Zaden z mieszkaicdw miasta nie jest zaskoczony
$miercia Antona, gdyz byl on powszechnie znanym pijakiem,

a jedynie kwestig czasu bylo, kiedy i jak mu si¢ noga powinie.

59. SCHAFFENFEST

Targi trwaja trzy dni (patrz strona 9). Czwartego dnia bohatero-
wie zobaczg ludzi pakujacych swdj dobytek i szykujacych sie do
drogi. Po czwartym dniu caly obszar targdéw bedzie juz pusty.
Prowadzenie $ledztwa na terenie festynu jest bezowocne, nikt
nie ma bladego pojecia 0 Ordo Septenarius. Gdyby bohaterowie
chcieli skonsultowa¢ sig z jakim$ wrdzbitg, patrz strona 15.

Szczegdlowe informacje na temat Doktora Malthusiusa (lokacja 8)
mozna odnaleZ¢ na stronie 28.

10-11. BARAKI STRAZY

Gdyby bohaterowie po wyjéciu z kanaldw prébowali tutaj zlo-
zy¢ raport, zostang przestuchani przez sierzanta. Ten zrobi no-
tatki i poprosi ich o to, by zjawili si¢ jeszcze raz nastgpnego
dnia. Jesli fowcy przygdd przyniosg ze sobg cialo Gottriego
Gurnissona, zostanie ono przekazane Gildii Zalobnikéw, kidra
zajmie sie jego pogrzebem. Straz przyjmie, ze krasnoluda zabili
bandyci, ktérzy wrzucili jego cialo do kanatu przez wiaz. Jedli

chodzi o Straz, ta uwaza sprawe za zamknietg,

W razie ponownej wizyty bohateréw, zostang oni odestania do
ratusza (lokacja 25, str. 27).

KAPITAN STRAZY

Po zachorowaniu rajcy Richtera (patrz strona 27) bohaterowie
moga zechcie¢ rozmawiaé z Reinerem Goertrinem, kapitanem
Strazy. Reiner nie ma wiele czasu i nie lubi ghupkdw. Préba zo-
baczenia sie z nim wymaga udanego testu Ogd. Jedli test zakorn-
czy sie sukcesem, lowcy przygd hspotkaja sie z kapitanem na-
tychmiast. \

REINER GOERTRIN — KAPITAN STRAZY

Reiner jest wysoki i smukly, jego twarz wyglada jak u trupig
— jest tak chudy i blady. Jego wiosy majg kolor wyblaklej ko-
$ci. Obecnie zajmuje sie utrzymywaniem porzadku na Scha-
ffenfest i nie ma wiele czasu na cokolwiek innego. Przywyk}
do onie$mielania ludzi o nizszym od wiasnego statusie spo-
tecznym.

AIEE

Wiek: 42
Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, silny cios, ogluszanie.

Przedmioty: kolczuga (1 PP korpus/ramiona); helm (1 PP
gtowa); miecz; zloty medalion z herbem miasta.
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Reiner rozzlodci sie, jesli bohaterowie zaczng przebakiwad

o $wigtyniach, goblinach i demonach. Kaze im zlozy¢ raport

u sierzanta Strazy i nie zawraca¢ mu glowy. Zdenerwujg go
réwniez pytania o to co robil w dniu, kiedy zachorowat Richter,
ale po udanym tedcie Ogd ochlonie na tyle, by lowcy przygdd
zdgzyli dowiedzieé sie, iz kapitan Strazy nie wychodzit wtedy ze
swojego biura. Nieudany test oznacza, iz bohaterowie zostajg
wyrzuceni za drzwi.

Gdyby towcy przygdd pogadali z sierz\d\ntem Strazy, udany test
plotkowania wykaze, iz w dniu, w kt(')rqu zachprowai Richter,
Goertrin byl w swoim biurze. o

SWIATYNIE

Bohaterowie moga poszukaé wskazdwek w rdznych $wiaty-
niach, mogg nawet szukad pocieszenia w modlitwie, ufajac iz
w ten sposdb rozwigza swoje kiopoty.

PROSBY O WSKAZOWKI

Podstawowa szansa uzyskania wskazowki jest réwna 2% plus
1% za kazdg spedzona na modlitwie godzine (az do maksimum
24), a takze dodatkowy 1% za kazde 100 ZK zloZone w ofierze.
Testy nalezy wykonywa¢ co 4 godziny odrebnie dla kazdego

z modlacych sie — pierwszy rezultat pozytywny oznacza, ze
pro$ba zostala wystuchana. Powiniene$ wybrad taki przekaz,
ktory jest najbardziej odpowiedni do molestowanego bostwa.
Zwrdé uwage, iz druidzi i kaptani druidzcy musza znajdowad
sie w otoczeniu natury (tzn. musza by¢ poza murami miasta),
jesli chea, by ich modly zostaly wystuchane.

1 Imperium jest zagrozone tym, co si¢ tutaj dzieje.
1 W miescie usadowil si¢ potezny wrog.

1 Ci, ktdrzy poszukujg wiadzy nad rynkiem, s3 w biedzie. Ich
zgdza zysku $ciggnie na nich nieobliczalne straty.

| Miasto moze zostaé¢ zniszczone. Jesli tak sie stanie, wszystko
ulegnie zniszczeniu, a natura nigdy nie zdofa odzyska¢ tego
miejsca.

16. SWIATYNIA BOGENAUERA

W tej $wiatyni bohaterowie nie znajdg kaptana, ale po wejsciu
do budynku doznaja ulotnego wrazenia nadciagajacego nie-
szczescia. Uczucie to narasta wraz ze zblizaniem si¢ godziny ry-
tuatu.

17.SWIATYNIA VERENY

Przelozona $wiatyni Vereny jest Greta Harkbokka. Greta ma 45
lat i przez cale zycie mieszka w Bogenhafen. Wie niezwykle du-
20 o miescie i jego mieszkancach. Bohaterowie moga uzyskac
w tym miejscu ogdlne informacje o czterech wielkich rodach
kupieckich i o Johannesie Teugenie (patrz Rodziny kupieckie,
strona 7). Greta wspomni 0 powigzaniach Teugena z Ordo Sep-
tenarius jedynie wtedy, gdy bohaterowie spytajg o to wprost.

Zapytana o Ordo Septenarius, przelozona $wiatyni powie, iz
stowarzyszenie jest na wpol tajna organizacja, dzialajacg gtow-
nie w Gildii Kupieckiej. Sadzi, ze nazwa ta sugeruje, iz Ordo
Septenarius ma co$ wspolnego z cyfra siedem. Wie o tym, ze
dwa lata temu organizacja uczynita dotacje na rzecz $wigtyn
Shalyi i Bbgenauera. Po raz pierwszy o istnieniu stowarzyszenia
dowiedziala sie¢ mniej wiecej dwa lata temu,

Oprdcz rozmowy z Greta bohaterowie moga réowniez skorzystad
z zasobnej biblioteki, jaka miesci si¢ przy swiatyni. By tego do-
konaé; bohater musi posiadac¢ umiejetno$c czytanie i pisanie.

W bibliotece mozna odnalez¢ napisane nizej informacje. Aby
otrzymad kazda z nich, konieczne jest wykonanie udanego testu
Inteligencji. Kazda proba zdobycia jakich$ wiadomosci, nieza-
leznie od jej rezultatu, trwa 4 godziny.

RODZINY KUPIECKIE

Dostepne sg wszystkie wiadomosci o czterech duzych rodach
kupieckich, podane na stronie 7 w czesci Rodziny kupieckie.
Dla kazdej rodziny konieczne jest wykonanie oddzielnego testu.

WYSZCZERZONY KSIEZYC

Zrodia biblioteczne wspominaja o Morrsliebie, drugim ksiezycu,
i jego mozliwych zwigzkach z Chaosem. Mozna odnalez¢ naste-
pujaca wiadomosd:

»Kiedy ksiezyc zarowno uros$nie, jak i nienatu-
ralnie wyglgdal bedzie na niebie, nadejdzie
czas nieprzerwanych zmian. Sprawi to przyjem-
nos$é Wielkiemu Mutatorowi, a $miertelnicy za-
spokaojq jego giéd’.

Po udanym tedcie Int kazda osoba szukajaca wzmianek o Wiel-
kim Mutatorze zorientuje si¢, ze chodzi tu o tytut nadawany
czasami bogowi Chaosu, Tzeentchowi. i

KARL TEUGEN

W tej notatce wspomniano o dziwnej chorobie Karla Teugena,

a takze o jego $mierci, ktéra miala miejsce dwa lata temu. Wia-
domos$é zostata zapisana drzaca rekq Ulthara Niestalego (patrz
strona 23), ale nie jest podpisana. — Karl Teugen cierpi na dziw-
nq chorobe. Medycy nie mogg mu pomdc i whkrétce umrze. De-
mon przeszed! i zabrano go. Po tych stowach nastepuja kolejne.
~ Dzi$ umarl Karl Teugen, jego twarz byta purpurowa, a oczy
wyszly z orbit. Jezyk zwisal z ust niczym wielki, okrwawiony
wqz. Tak na trupie, jak na catym miescie, widaé Znak Chaosu”.

Greta nie wie, kto jest autorem tej notatki, nie ma tez pojecia co
ona oznacza. Wie tylko, ze Karl umarl, a jego miodszy brat Jo-
hannes przybyl, by poprowadzi¢ rodzinny interes. Zapytana

o to, kto méglby powiedzie¢ co$ na temat tej notatki, wskaze
na Gildie Medykow (lokacja 38, strona 37).

19. SWIATYNIA SHALYI

Jedynym przedstawicielem $wigtyni Shalyi jest Marlene Ruben-
stern. Doglgda ona codziennych spraw $wiatyni, a takze orga-
nizuje kuchnie dla ubogich w Jamie. Pomaga jej w tym 12
mieszczek. Gdy bohaterowie odwiedza $wigtynie albo kuch-
nie, istnieje jedynie 35% szansa spotkania Marlene Rubenstern,
gdyz wiele swego czasu spedza na odwiedzaniu chorych w ich
domach.

Jezeli lowcom przygdd uda si¢ z nig spotkac, stwierdzg, Ze jest
bardzo przyjacielska. Zapytana o Ordo Septenarius odpowie, iz
organizacja ta czesto czyni datki na rzecz jej §wiatyni. Zapytana
o imie donatora wskaze Friedricha Magiriusa (patrz str. 36)

i Franza Steinhédgera (patrz Pomoce dla Mistrza Gry).

29. GILDIA DOKEROW

Bohaterowie spotkajg tutaj Gurneya Dumkopfa, wielkiego
faceta, prowadzacego sprawy tej gildii. Gurney zna swoich
prawdziwych przyjaciot i nie zdradzi Teugena. Kupiec zaplacit
mu niezlg sumke za wywarcie presji na czlonkdw druzyny,

a poza tym w przesztoéci byt zawsze dobrym pracodawca.
Reakcja Gurneya jest uzalezniona od wyniku testu Ogd
bohaterdw. Je$li wynik bedzie pozytywny, Dumkopf bedzie
przyjazny i jowialny, lecz nie wyda Teugena. Gdyby
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bohaterowie byli zbyt natarczywi, z tylnego pokoju wyjdzie
oémiu opryszkdw, a Gurney poprosi naszych heroséw o opu-
szczenie siedziby gildii. Przy negatywnym wyniku testu, Gurney
powie bohaterom by ,spadali”, jeéli nie chcg ,zrobi¢ sobie
krzywdy”. Odmowa wykonania jego prosby spowoduje atak
osmiu opryszkéw (uzyj charakterystyki bandzioréw z Pomocy
dla Mistrza Gry).

32. GILDIA RZEMIESLNIKOW |

Aby uzyskad tu jakie$ informacje, bohater w przesziodci lub
obecnie musi by¢ czeladnikiem rzemiedlnika (platnerza lub ko-
wala). Udany test plotkowania ujawni, iz do gildii wplynelo za-
moéwienie na wykonanie kregu z czystej miedzi, majgcego $re-
dnice okoto 4,5 metra. Mialo to miejsce okolo dwdch lat temu,
a skladajacym zaméwienie byt Teugen. Powiedzial, ze jest to
co$, co umozliwi mu kontynuowanie swych studiow.

34. GILDIA MEDYKOW

Z osobami wypytujacymi o zdrowie radnego Richtera lub

o $mier¢ Karla Teugena spotyka si¢ Reinhold Heichtdorn. Po-
niewaz jest zapracowany, wyrzuci szybko bohaterdw, jesli ci nie
wywra na nim odpowiedniego wrazenia. Wymaga to wykonania
testu Ogd, do ktérego osoba posiadajgca umiejetnosé leczenie
choréb ma dodatni modyfikator +20. Jedli poda ona doktorowi
diagnoze choroby Richtera (patrz strona 27), do testu stosowany
jest kolejny dodatni modyfikator +20. Jedli bohaterowie przeka-
z3 informacje o leku, medyk obieca zaja¢ si¢ ta sprawa. Radny
bedzie w malignie jeszcze przez tydzien, ale pdzniej objawy
choroby zaczng powoli zanika¢, a po trzech tygodniach nie be-
dzie juz po nich zadnego $ladu.

Heichtdorn powie bohaterom, ze widzial juz podobne objawy
chorobowe u Karla Teugena, zmarlego dwa lata temu. Jezeli
towcy przygdd nie potrafili postawi¢ wlasciwej diagnozy i za-
proponowac odpowiedniego leku, Heichtdorn przyzna sie im,
Ze nie ma pojecia co to za choroba, nie widzi réwniez szans na
powrdt chorego do zdrowia. Spodziewa sig, Ze $mieré nastapi
w ciggu tygodnia — twarz radnego zrobi si¢ purpurowa, a jezyk
napuchnie do tego stopnia, ze wypelni cate usta.

37. GILDIA KUPIECKA

Pewne informacje mozna otrzymaé od urzednika tej gildii. Uda-
ny test plotkowania vjawni informacje podane w czesci Rodziny
Kupieckie (strona 7). Przy testach powinny by¢ stosowane mo-
dyfikatory wynikajace z wygladu i zachowania oséb poszukujg-
cych informacji. Na przykiad, osobom z widocznie nizszej klasy
spolecznej dostanie sie modyfikator -10, podczas gdy wyksztat-
ceni kupcy otrzymaja modyfikator +10. Umiejetnosci w rodzaju
etykiety rOwniez zapewniajg modyfikator +10.

ORDO SEPTENARIUS

Osoby, ktére wspomng o Ordo Septenarius, zostang poproszone
o chwile cierpliwosci, potrwa to jakie$ 15 minut, po czym spo-
tkaja si¢ z Friedrichem Magiriusem. Ten wstanie, gdy bohatero-
wie wejdg do jego biura, przedstawi si¢ i poprosi ich, by usiedli.

Magirius zapyta grzecznie, z jakich powodéw bohaterowie roz-
pytuja o Ordo Septenarius, wyslucha tez kazdej historyjki, ktorg
fowcy przygdd mu opowiedzg. Nie da po sobie poznad czy
wierzy, czy tez nie wierzy w zastyszang opowie$¢. Gdy bohate-
rowie skoncza méwic¢ wstanie, wcigz usmiechniety.

— Wydaje mi sig, ze nasiqpil pewien nieszczeshiwy zbieg niepo-
mysinych okolicznosci. Bedzie to dla mnie zaszczytem, jesli przy
obiedzie bede mogl wszystko panom wyjasnic. Zapewniam, ze
w tym wszystkim nie ma nic nagannego.

FRIEDRICH MAGIRIUS - KUPIEC

Friedrich Magirius wyglada dostojnie. Przewodzi jedne;j

z mniejszych kupieckich rodzin miasta i jest radnym. Jest tak-
ze wplywowym czlonkiem Gildii Kupieckiej, osobg, ktdrej
ufajg wszystkie duze rodziny. Friedricha skusity obietnice
Teugena, ktéry méwil, iz Bdgenhafen stanie si¢ handlowym
centrum Imperium. Jest przekonany, ze Teugen ma wylacz-
nie dobre intencje. Informacje sugerujace, ze jest dokladnie
na odwrdt, przyjmie bardzo nieufnie. Magirius zamierza
przedstawi¢ bohaterom fakty tak, jak to on je widzi, nie ma
jednak zamiaru wspomnie¢ im o planie Teugena.

Wiek: 53

Umiejetnosci: szacowanie, targowanie sig, prawo, wykrywa-
nie magii, monetoznawstwo, czytanie i pisanie, sekretny jezyk
— jezyk gildii, geniusz arytmetyczny.

Przedmioty: dwa pierScienie wysadzane kamieniami szla-
chetnymi (o wartosci 15 i 45 ZK). Zawsze nosi przy sobie 50
ZK, ale ma wiecej.

Magirius, zaprosi bohateréw na obiad do klubu Zioty Pstrag (lo-
kacja 28) jesli tylko ci si¢ na to zgodza. W przeciwnym razie be-
dzie wygladal na niezwykle rozczarowanego i odmoéwi dalszej
rozmowy, zyczac pQ prostu dobrego dnia. Gracze nie powinni
mie¢ watpliwosci, ze odmowa przyjecia zaproszenia na obiad
obrazili Magiriusa. Jezeli przemy$la sprawe i zgodza sie przyjad
propozycje radnego, ten z zadowoleniem zabierze ich do Zlote-
go Pstraga. W kazdej innej sutuacji zostang wyprowadzeni

z biura Magiriusa.

ZEOTY PSTRAG (lokacja 28 - Mapa 9)

W drzwiach klubu Magirius i bohaterowie witani sa przez
odzwiernego. Radny zaprowadzi lowcow przygdd do jadalni

i poprosi ich o zaméwienie dowolnej potrawy, wybranej z ob-
szernego menu klubu. W czasie positku bedzie prowadzit
uprzejma, lecz niewiele znaczaca konwersacje, méwiac o han-
dlu welng i winem, pytajac bohateréw o wrazenia, jakie wywar-
to na nich miasto i Schaffenfest, wypytujac ich skad pochodzg
itd. Magirius grzecznie, lecz stanowczo odmdwi na razie odpo-
wiedzi na pytania o $wiatynie i Ordo, méwiac, Ze ciekawosé je-
g0 godci zostanie zaspokojona po positku.

Po zjedzeniu positku Magirius zamowi karafke brandy i zacznie
méwic o organizacji. — Teraz rozumiem, w jaki sposéb doszio do
catego ciggu tych nieporozumien. Przypuszczam, ze bylo to nie
do uniknienia, gdyz wolimy nie rozglaszac swego istnienia.
Ordo Septenarius mozna nazwaé swoistym kiubem. Wigkszo$¢
czlonkow pochodzi z kupieckich rodzin miasta. Ogétem liczymy
czterdziestu dziewieciu czlonkéw — czterdziestu dwéch zwyklych
i stedmiu wehodzgcych w sktad Wewnetrznej Rady. Reprezentu-
Jjemy swego rodzaju elite wewngtrz gildii, wspéipracujemy ze so-
ba, by w ten sposéb osiqgnaé najwieksze zyski. Czynimy dotacje
dla swigtyn, a w Jamie, wraz ze Swigtyniq Shalyi, prowadzimy
kuchmnie dla ubogich.

Powody, dla kiérych wolimy pozostac bezimienni, sq rozne.
Wielu z naszych cztonkéw to radni, tak jak ja. Wielu innych
mogloby kandydowad do tego urzedu, gdyby tego chcialo. Lu-
dzie o takiej pozycji staliby sig celem oskarzer o przekupstwo

i oszustwa wyborcze, gdyby wyszlo na jaw ich zaangazowanie
w dziatalno$¢ charytatywng. Przyniostoby to tylko szkode tym
wszystkim biedakom, gdyby okazato sie, Ze boimy sie cos dla
nich zrobid.
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Poza tym nasza wspolpraca bandlowa moglaby wzbudzi¢ za-
wisé w naszych konkurentach. Gdy jest jak teraz, ludzie zdajg
sobie sprawg z pewnego rodzaju wspolpracy, ale nie wiedzg, kto
bierze w niej udzial. Diatego nie mogq msci¢ sie na pojedyn-
czych osobach ani przedsiewziqé innych Srodkéw odwetowych.
Ich podejrzenia dzialajq przeciw nim samym, dajqc nam je-
szcze wigkszqg przewage.

Rozumiecie wigc naszq potrzebe tajnosci. Ujawnienie istnienia
Ordo Septenarius przysporzytoby korzysci politycznych licznym
osobom, a i niektdrzy sposréd naszych miodszych cztonkdéw mo-
gliby w takiej propozycji upatrywaé jakis wiasny interes. Musimy
zaoferowaé im pewngq... zachete do przestrzegania praw stowa-
rzyszenia. Wlasnie z tego powodu dzialania Ordo sq ukryte pod
plaszczykiem rytualdw... Powinienem powiedziel raczej: czegos
w rodzaju rytuatdw — z réznymi ceremoniami, skiadaniem
prysiqg, stopniami inicjacji. Stwierdzitem, Ze nic nie zespala
tak, jak uczestnictwo w ceremonii i obiemica awansu.

W czasie rozmowy Magirius nie bedzie chcial mowi¢ o demo-
nach i demonicznych obrzadkach. Wierzy, ze Ordo nie robi nic
ztego i chee przekonad o tym bohaterdw. Jedli ci wspomna

o $wiatyni, wyjadni, Ze jest ona po prostu miejscem spotkar,
wymyslonym przez radnego Teugena, by zrobi¢ wrazenie na
nizszych stopniem czlonkach Ordo. Parska na wzmianke o de-
monie, wyjasniajac go jako sztuczke $wiatla i wytwdr rozbudzo-
nej wyobrazni bohaterdw.

Magirius nie odpowie na Zadne pytania dotyczace czlonkostwa
w Ordo Septenarius, nie udzieli tez innych informadji o stowa-
rzyszeniu. Jesli bohaterowie bedg nalega¢, odpowie, ze juz im
wszystko wyjasnil — czego nie musial robi¢ — i powtdrzy, iz sto-
warzyszeniu potrzebna jest pewna doza tajemniczodci, ktorg zre-
sztg czesciowo juz rozwiat.

Magirius pozegna sie z bohaterami na zewnatrz klubu, po czym
wroci do budynku gildii. Pozostawi tam instrukcje, nakazujgcg
odprawienie bohateréw, gdyby ci zdecydowali sie na powtdrng
wizyte. Po tym, jak bohaterowie wyjda ze Zlotego Pstraga wraz
z radnym, nie beda juz mogli wej$¢ tam powtérnie, chyba ze
beda go$émi innego czionka klubu. Bohaterom nie uda si¢ po-
rozmawiaé z zadng osobg pracujacg w Ztotym Pstragu. Obstuga
niewiele wie o cztonkach, a nawet to, co wie, jest traktowane
jako najwieksza tajemnica.

OBSERWOWANIE GILDI

W czasie dnia do budynku gildii wchodza i wychodza z niego
rozmaici ludzie, lecz trudno wsrod nich znalezé kogos specjal- -
nie interesujacego. O zmierzchu z budynku wychodzi Magirius,
a takze wiekszo$¢ innych pracownikéw gildii. Radny udaje si¢
do swojego domu na Adel Ring (lokacja D, patrz strona 33).

38. GILDIA ZALOBNIKOW

Wykonany w tym miejscu udany test plotkowania (do ktorego
wyznawcy Morra otrzymujg dodatkowy modyfikator +20) ujaw-
ni, iz w ciagu ostatnich kilku miesiecy zanotowano niezwykly
wzrost liczby pogrzebdéw biedakéw: Wigkszoé¢ zmartych byta
Zebrakami. Jak niosg plotki — ich zwloki byly czesto okaleczo-
ne, a czasami kto$ im podobno powyrywal serca.

Pytania o Karla Teugena (brata Johannesa) spotkaja si¢ z naste-
pujaca odpowiedzig — Mial piekny, purpurowy kolor, gdy go tu
przywiesli. Czerwony jezyk wisial z ust. A oczy mial wielkie jak
Jajka. Dwa dni zabralo nam doprowadzenie go do odpowiednie-
g0 wygladu. Mielismy szczeicie, ze akurat zmart jakis zebrak,
rozmaite czeici przydaly sig nam, by upiekszy¢ Teugena.

NAJCIEMNIEJSZA
GODZINA

Ten rozdzial traktuje o wydarzeniach dnia rytuatu. S3 one do-
datkiem do tych podanych na stronie 23. Powinienes dokiadnie
sprawdzi¢ rozplanowanie tamtych wydarzen, by by¢ pewnym,
ze nie kolidujg z ponizszymi.

W czasie spotkania w domu Teugena Jahannes powiedzial
cztonkom Wewnetrznej Rady, ze rytual odbedzie si¢ w nowym
miejscu, o ktérym wiecej powie nieco pozniej. Wyjawit tez, ze
poczyniono przygotowania, w celu pozyskania odpowiedniej
ofiary dla po$wiecenia nowej $wiatyni. Ta wiadomo$é oraz nie-
zwykle niepokojacy list zabrany z biura Teugena przekonaty
Magiriusa, iz powinien wystapi¢ z szeregéw Ordo Septenarius.
Teugen i Gideon sa jednak $wiadomi jego decyzji i zdecydowali
sie wykorzystaé go do pozbycia sie naszych bohateréw lub
przynajmniej do odsunigcia ich na czas niezbedny dla przepro-
wadzenia koncowych przygotowan do ceremonii.

Mistrz Gry moze opdzni¢ rozegranie przedstawionych ponizgz‘}i )
wydarzen, jesli sadzi, ze bohaterowie potrzebujg wiecej czasu
na $ledztwo. Ale od tego miejsca, az do koncowej sceny, ko-
nieczne staje si¢ budowanie napiecia. Moment, kiedy rozpoczy-
na sie cigg opisanych ponizej zdarzen, decyduje o tym, Ze tego
samego dnia wieczorem rozpoczyna sie rytual, a final calej
przygody rozgrywa sie okoto pdinocy.

NIESPODZIEWANA WIZYTA

Rankiem, w dniu, w ktorym odbedzie sie rytual, Magirius odszu-
ka lowcéw przygdd. Jest blady i wyglada, ze czym$ sie martwi —
znaczny kontrast w stosunku do jego wygladu podczas rozmowy
w Zlotym Pstragu. Nalega, by uda¢ sie do jakiego$ miejsca, gdzie
nikt im nie przeszkodzi, ani nie podstucha o czym beda méwic.
Dopiero tam wyjawi przyczyne swego podniecenia. :

— Gdy Teugen przybyl tu z Nuln, powiedzial nam, ze z naszq
pomocq jego magia wywrze wplyw na ekonomie calego Impe-
rium. Bogenhafen stavie si¢ wielkie — wigksze nawet od Marien-
burga — a my wszyscy bedziemy tak bogaci, jak si¢ to nam na-
wet nie $nito.. Wilasnie dlatego powstato Ordo Septenarius, ktére-
8o nizsze kregi sq niczym innym jak zaslong dymnag.
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Wszystko szlo zgodnie z planami Teugena aé do chwili, gdy od-
kryliscie swigtynig pod biurem Steinbdgera. Poinstruowano mnie
bym was zwodzil — Zebyscie przestali sig tym interesowad, tak, by
cala sprawa mogla toczy¢ si¢ swoim biegiem.

Rytuat odbedzie sig tef nocy. Nie wiem jeszcze gdzie, ale powia-
domig was tak szybko, jak tylko bedg mdgl. Teugen powiedzial,
Ze do poswiecenia Swigtyni konieczne bedzie zlozenie ofiary

z czlowieka, a jak dla mnie to juz za wiele. Nie zdawatem sobie
sprawy, ze kto$ musi zostaé zabity. Musicie mi pomdc. Pdjscie do
wiadz nic nie da — sq pod kontrolg Teugena i Wewngtrznej Ra-
dy. Jestescie mojq jedyng nadziejq.

Magirius przekaze bohaterom list, ktéry Teugen dostat wraz

z pergaminem w dniu, w ktérym bohaterowie przybyli do
Bogenhafen — wrecz graczom Notke numer 5. Radny pdzniej
odejdzie, obiecujgc skontaktowad sie z bohaterami, gdy tylko
dowie sie, gdzie miesci sie nowa $wigtynia. Odmoéwi towarzy-
szenia fowcom przygdd, gdyz nie chce by¢ z nimi widziany.

WIADOMOSC

Péznym popotudniem bohaterowie otrzymuja wiadomo$é, ktéra
dotrze do nich niezaleznie od tego, gdzie sie akurat znajdujg.
Postancem jest stuga w liberii Magiriusa, chiopiec liczacy moze
13 lat. Wreczy on bohaterom zwinigty pergamin z pieczecia
miasta i odejdzie bez stowa.

Kazda osoba, ktdra byla kiedy$ stuzacym, czeladnikiem rzemie-
$Inika lub handlarzem, zda sobie sprawe, ze tego rodzaju po-
stancy po doreczeniu wiadomosci czekaja na datek. Wedhug tej
osoby nagte i ciche odejécie postanica jest co najmniej dziwne.
Wszyscy bohaterowie rowniez beds mieli jakie$ dziwne wraze-
nie, ze co$ tu nie jest w porzadku. Kazdy, kto posiada umiejet-
nos¢ wiedza o demonach, bedzie odczuwal niepokdj na widok
postanca, chociaz ten odejdzie zanim lowcy przygdd zdazy za-
reagowac. Miody stuzacy jest w rzeczywistodci przebranym Gi-
deonem. Demon zabil Magiriusa, gdy zdal sobie sprawe, ze ten
nie wytrzymal nerwowo po ustyszeniu informacji Teugena.

St
b

Gideon prébuje wplata¢ bohateréw w zabdjstwo radnego,
z czego towcey przygdd zdadzg sobie sprawe po przybyciu do
domu Magiriusa.

Wrecz graczom Notke numer 4.

i Fobuy
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OKROPNE MORDERSTWO

Gdy fowcy przygdd dotrg do domu Magiriusa (lokacja D), po-
stanica nie bedzie widaé, nawet jedli druzyna wyruszyla w droge
zaraz po nim. Drzwi do domu otworzy Gideon, wciaz w ciele
stugi, ktéry doreczyt wiadomos¢. Bez wzgledu na to, jak szybko
bohaterowie dotra do domu radnego, Gideon bedzie tam przed
nimi, uzywajac swej zdolnoéci do stania si¢ eteralnym. ,Stuzacy”
powie, Ze radny Magirius oczekuje towcdw przygdd i wprowa-
dzi ich do jego gabinetu, pukajac do debowych drzwi i ruchem
reki zapraszajac do $rodka.

Na pierwszy rzut oka gabinet wydaje si¢ pusty. Stoi w nim po-
tezne, debowe biurko, za ktérym lezy przewrdcone, masywne
drewniane krzeslo. Pod biurkiem lezy cialo Friedricha Magiriu-
sa. Ma podcigte gardio, a poszerzajaca si¢ plama jego krwi
wsigka w dywan.

Gdy bohaterowie beda ogladac¢ cialo, zauwazg $lady wysychaja-
cej krwi na boku biurka — ostatnia, desperacka wiadomos¢ od
Magiriusa, napisana tuz przed $miercig jego wlasna krwia. Wia-
domoé¢ to litery ,MAG” i liczba, mogaca by¢ albo 13, albo 17.
Ostatnia cyfra jest bardzo niewyrazna, nie mozna stwierdzié, czy
jest to 3, czy 7. Przeszukanie szuflad biurka nie przyniesie nic
interesujgcego, poza srebrnym nozem do otwierania listéw
(warto$¢ 2 ZK). Obszukanie ciala Magiriusa przyniesie rezultat
w postaci sakiewki zawierajacej 12 ZK, 17/~ i dwdch zlotych
pierécieni, wartych 15 i 45 ZK.

Magirius probowat przekaza¢ bohaterom, Ze rytuat odbedzie sie
w magazynie 13 (lokacja ). Gdyby cztonkowie druzyny mieli
problemy z interpretacja napisu, pozwdl kazdemu bohaterowi
na wykonanie testu Int, do ktérego osoby bedace kiedy$ czela-
dnikiem rzemieslnika, przewoznikiem, robotnikiem, skryba lub
handlarzem otrzymujg dodatni modyfikator +20. Jezeli zaden

z bohateréw nie wykona tego testu, kazdy mieszczanin zapyta-
ny co moga oznaczac litery MAG odpowie, Ze jest to skrét sto-
wa magazyn.

Podczas gdy bohaterowie zastanawiajg sie nad znaczeniem na-
pisu, stysza glosny krzyk — Pomocy! Pomocy! Morderstwo! — do-
biegajacy od frontowych drzwi domu. Wygladajac przez okno
ujrzg czteroosobowy patrol Strazy biegnacy w kierunku budyn-
ku. W tej samej chwili w gabinecie wprost z powietrza pojawi
sie ,stuzacy” — Gideon wezwat Straz i powraca, by cieszy¢ sie
nieuchronnym aresztowaniem bohaterdw.

— Tak - méwi glebokim, rezonujacym glosem, przeczacym jego
udawanej mlododci — naprawde powinniscie pilnowaé wiasnych
noséw. Co powiedziawszy, ponownie znika, uzywajac zdolnosci
do stawania si¢ eteralnym. Jego gleboki, dudnigcy $miech sty-
cha¢ jeszcze przez kilka chwil po zniknieciu.

Mistrz Gry powinien da¢ graczom wyraznie do zrozumienia, ze
wszystkie dowody wskazujg na to, ze to wiaénie oni zamordo-
wali Magiriusa, a Straz prawdopodobnie nie bedzie chciata
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stucha¢ opowiesci o znikajacych stugach i demonologii. Jedyna
nadzieja druzyny lezy w jak najszybszej ucieczce (patrz ponizej
Uciekajgc z domu).

Jezeli cztonkowie druzyny beds nalegaé na pozostanie we-
wnatrz domu i stawienie czota Strazy, zostang aresztowani

i uwiezieni w barakach Strazy (lokacja 10), gdzie beda oczeki-
waé na proces. Nikt nie bedzie wierzyt w ich opowies¢,

a w czasie procesu zostana uznani winnymi morderstwa Magi-
riusa i skazani na szubienice.

WROBIENI!

Uwiezieni i stojacy w obliczu $mierci bohaterowie na pewno
sprobujg znalezé jakied wyjscie z tej sytuacji. Drzwi celi s3 do-
kladnie zamykane, a jedynym skutkiem préby ich wylamania
bedzie przybycie straznika wieziennego i czlonkdéw Strazy Miej-
skiej. Udany test przeszukiwania (mozliwe sa wielokrotne
préby) przyniesie rezultat w postaci odnalezienia ziodziejskiego
znaku, wyrytego w kamieniu wmurowanym w podstawe muru,
Kamien daje si¢ latwo wyjaé. Za nim znajduje sie waska jama,
w ktérej moze sie zmiesci¢ ledwo jedna osoba, ktdra po kilku
metrach czolgania dotrze do kolejnego kamienia, zagradzajace-
go przejécie do kanaldw miejskich. Z kanaléw bohaterowie mo-
g3 uciec do miasta, wolni, lecz bez broni, pancerzy i innego
ekwipunku.

UCIEKAJAC Z DOMU

Prawdopodobnie zamiast walki ze Straza, bohaterowie sprébuja
uciec z domu; straznicy przychodzg od frontu budynku, ale bo-
haterowie mogg uciec do ogrodu przez tylne wejscie.

Lowcy przygdd powinni uciec straznikom, ale nie informuj

o tym graczy. Mistrz Gry powinien rozegrac te cze$¢ przygody
bardzo szczegdlowo, runda po rundzie, tak by gracze sadzili, ze
ich bohaterowie zostang schwytani, jesli na czas nie przejda
przez mur. Straznicy spedza wewnatrz domu okoto 10 rund, za-
nim zauwaza, ze bohaterowie uciekajg przez ogréd. Dopiero
wtedy wybiegng za nimi. Mistrz Gry powinien budowaé napieg-
cie, mowigc graczom, ze prowadzeni przez nich bohaterowie
styszg halasy dobiegajace z domu, a nastepnie okrzyk — Do
ogrodu! Szybko, uciekajq!, po czym po kilku rundach wida¢ wy-
biegajgcych z budynku straznikéw. Gracze naprawde powinni
zaczaé sie martwié, gdy ich bohaterowie beda wspinaé si¢ na
mur. Pierwszy straznik, ktéremu udatoby sie dopasé lowcdw
przygdd, rozminie sie z ostatnim czlonkiem druzyny dostownie
o centymetry.

Mur otaczajacy posiadloéé Magiriusa jest gtadki i wysoki na po-
nad 3 metry. Bohater posiadajacy umiejetno$¢ wspinaczka zdota
si¢ wspigé na jego szczyt, skad moze pomde pozostatym. Kazda
osoba, ktdrej pomaga sie w przejsciu przez ogrodzenie, musi
wykonad test Inicjatywy. Jedli jest on nieudany, bohaterowi nie
udalo sie przej$é i moze sprobowaé to zrobi¢ w nastepnej run-
dzie. Jezeli wynik testu bedzie gorszy o 40% lub wigcej procent
od wymaganego minimum, bohater nie tylko spada z muru, ale
$ciaga ze sobg osobe siedzgca na jego szczycie, chyba zZe tej
ostatniej uda si¢ wykona¢ test Inicjatywy. Bohaterowie spada-
jacy z muru upadajg z wysokosci 3 metrdw i otrzymuja 3 minus
k6 punktdéw obrazen, przy czym nie uwzglednia sie pancerza
ani Wytrzymatosci. Otrzymana wielko$¢ jest redukowana o 2,
jesli spadajaca osoba posiada umiejetnosé¢ akrobatyka.

-

Jesli zaden z bohaterdéw nie zna wspinaczki, nie ma liny, haka,
nie dysponuje tez zadnym innym sposobem przejécia przez mur,
Mistrz Gry powinien powiedzie¢ bohaterom, ze przy murze ro-
$nie drzewo, ktérego galezie zwieszajg sie nad ogrodzeniem.
Kazdemu, kto wspina sie na drzewo, przejscie przez mur zajmu-
je dwie rundy (1 rune po wykonaniu udanego testu Inicjaty-

wy). Jedli wynik tego testu bedzie gorszy o 40 lub wiecej pro-
cent od wymaganego minimum, osoba ta spadnie z muru, co
oznacza upadek z wysoko$ci 3 metréw (2-k6 punktéw obra-™"
zen), i musi prébowaé od nowa.

Siedzgc na szczycie muru bohaterowie muszg zeskoczy¢ z wy-
sokodci 3 metrdéw. Osoby skaczace ze szczytu ogrodzenia lub
wprost z galezi drzewa musza zeskoczyc z wysokosci 3 metrdw,
podczas gdy te, ktdre zwieszg sie z muru lub galezi skacza

z wysokosci jedynie 1 metra.

WYDARZENIE PO WYDARZENIU

Gdy bohaterowie przedostang si¢ przez mur, powinni juz bez
problemdéw uciec. Mozesz przeciaggnaé agonie niepewnodci,
mowigce graczom, ze kilku mieszkanedw miasta podejmuje

za nimi podcig, ale po kilku minutach biegu i kluczenia po
réznych zautkach, nie powinni by¢ oni zbyt trudni do zgu-
bienia.

Bohaterowie muszg zastanowi¢ sie nad swoim polozeniem i na-
stepnymi ruchami. Straznicy mieli okazje dobrze si¢ im przyjrze¢
w czasie ucieczki przez mur, dlatego czlonkowie druzyny musza
zalozy¢, ze od tej pory Straz poluje na nich w calym miescie.

W wyniku swego $ledztwa sg takze dosc¢ dobrze znani innym
przedstawicielom wiadzy, dlatego szansa wylgania sie w razie
schwytania jest doprawdy niewielka. Lowcy przygdd wiedza, ze
rytual ma mie¢ miejsce dzi§ w nocy, w magazynie. Moze to by¢
magazyn numer 13 lub 17. Zaczyna si¢ $ciemniac.

Podréz do Ostendamm mozna ubarwi¢ wprowadzajac co pe-
wien czas do akqji patrole Strazy. Bohaterowie moga przyjaé, ze
jak dla nich to za duzo tego dobrego i moga probowaé opuscié
miasto. Do Ostendamm i konicowej czedci przygody mozna ich
nakierowa¢ zwigkszajac czestotliwos$é spotkan ze straznikami,
jezeli idg w kierunku bram, i zmniejszajac ja, gdy kierujg sie ku
nabrzezu. Jest 25% szansa, ze kazdy napotkany patrol Strazy
rozpozna w nich poszukiwanycl} kryminalistéw i rzuci sie za ni-
mi w poscig. Mistrz Gry powinien pozwoli¢ uciec bohaterom,
nie czynigc im w takich wypadkach specjalnych trudnoci. Spo-
tkania z patrolami Strazy powinny by¢ raczej niepozgdane niz
niebezpieczne, a towcy przygdd nie powinni mied problemdw
z pozbyciem si¢ Scigajacych — ale nie pozwdl, by gracze sig te-
go dowiedzieli. Za kazdym razem, gdy druzyna skreca za jakis
rég, uciekajac przed poscigiem, powinienes$ nakazad test Inicja-
tywy najnizszej wartosci tej cechy, sposdréd wszystkich wystepu-
jacych w druzynie. Jezeli wynik jest niepomyslny, poscig wcigz
jest na ich tropie, a co wiecej, $cigajacy zblizyli sie. Po udanym
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wykonaniu testu bohaterom uda si¢ zgubi¢ natretnych strazni-
kéw. Gracze powinni domyslaé sig, ze przygoda dobiega konca
i Ze nie ma czasu do stracenia.

PALACY PROBLEM

Gdy bohaterowie idg przez miasto, widza plonacy budynek w
jednym z zautkdw przylegajacych do poétnocnej strony Berg-
strasse. Jego precyzyjna lokalizacja nie ma wiekszego znaczenia
dopdty, dopdki budynek jest po drodze na Ostendamm. Jezeli
gracze wyraznie nie stwierdzg, ze omijaja ten obszar szerokim
tukiem, wychodzac zza rogu natkng sie¢ na — jednego z czlon-
kéw druzyny! S’»ciga go tlum rozztoszczonych ludzi. Uciekinier
przepycha sie przez lowcdw przygdd i znika w alejce. Thuszcza
natychmiast zaczyna poscig za bohaterami. Ludzie krzyczg — Za-
trzymad ich! To podpalacze! Powiesic ich! W poscigu uczestnicza
dziesiatki osob i jest zupelnie jasne, ze bohaterowie nie majg
najmniejszych S]zans, jesli zdecyduja si¢ na walke.

A

Rzeczywistym podpalaczem byt Gideon. W swej postaci eteral-
nej $ledzit poczynania bohaterdw, po czym przed podpaleniem
budynku przybrat wyglad jednego z nich. Upewnit sig, ze wi-
dziano go w trakcie dokonywania tego czynu, po czym pobiegt
wprost ku druzynie. Zanim lowcy przygdd beda mogli i$¢ dalej,
musza zgubi¢ $cigajacy ich poscig. Podobnie jak w przypadku
spotkan ze Strazg, bohaterowie nie powinni mie¢ z tym wiek-
szych probleméw, ale gracze powinni wierzy¢, ze ich bohate-
rom grozi natychmiastowy samosad. Kazdy, kto jest na tyle glu-
pi, by probowad rozmowy z tlumem, zostanie obezwladniony

i powieszony.

Po rozegraniu tego spotkania, szansa na to, ze napotkany patrol
Strazy rzuci sie w poscig za druzyna, wzrasta do 75%.

NA OSTENDAMM

Bohaterowie w konicu powinni dotrze¢ na Ostendamm. Kiedy
uda sie im pozby¢ przesladowcdw i dojs¢ do dokédw, jest juz
zmierzch. Wraz z zapadajacg ciemnodcia z rzeki podnosi sig
mgla, gestniejaca z uplywem czasu. Wkrétce nie mozna juz doj-
rze¢ zachodniego brzegu rzeki, a Ostendamm jest zalane tuma-
nem mgly, $cielacym si¢ na ponad pot metra od ziemi.

towcow przygdd na Ostendamm interesujg dwa miejsca: maga-
zyn 13 (lokacja I) i magazyn 17 — pierwszy na poinocnej stronie
Hafenstrasse, za budynkiem Gildii Furmandw (lokacja 30). Po
krétkiej obserwacji obu budynkéw bohaterowie zorientujg sie,
2e w magazynie 17 nic si¢ nie dzieje, natomiast kilku ludzi
odwiedza magazyn oznaczony liczba 13 (patrz W wyznaczonym
czasie ponizej).

Macazyn 17

Magazyn 17 jest zamkniety, wewnatrz wida¢ jedynie nikie, chy-
botliwe $wiatetko. Nad tym i przyleglymi magazynami wisi go-
dlo, przedstawiajace ucho i klos, dzierzone przez opancerzong
pies¢ — znak rodu Ruggbroderow.

Jezeli bohaterowie wejdg do $rodka, ujrza, ze magazyn jest wy-
pelniony skrzynkami peinymi butelek wina — na najblizszych
drzwiach widnieje wypalony na $ciance napis ,Kronenwinzerei
Altdorf”. Bohaterowie rozpoznajg to wino jako fadunek ,Berebe-
1i*, jesli do miasta przyplyneli wraz z Josefem Quartijnem.
Czlonkowie druzyny majg jedynie tyle czasu, by zorientowad
sie, ze magazyn jest pelen, wobec czego nie mozna w nim
przeprowadzié¢ rytualu — potem pojawia si¢ nocny strdéz w towa-
rzystwie dwdch dzikich pséw. Psy natychmiast zaatakuja, a stroz
wybiegnie na zewnatrz, wzywajgc Straz. Czteroosobowy patrol
przybedzie na miejsce po 1k4 turach (minutach). Jezeli bohate-

rowie wycofaja sie, dozorca dowola psy i zamknie magazyn.
Obchodzi go jedynie bezpieczenstwo towardw i niespecjalnie
interesuje go doprowadzenie przestepcdw przed oblicze spra-
wiedliwosci.

JOHANN SCHLUSSMAN - NOCNY STROZ
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MAGAZYN 13 (MAPA 10)

O zmierzchu magazyn 13 bedzie cichy. Nad drzwiami wisi rozo-
krzyz — znak rodziny Teugenéw. Drzwi s3\ otwarte. Do $rodka
budynku mozna zajrzeé przez drzwi lub przez jedno z okrato-
wanych okien. Podloga na przodzie magazynu zostala oczy-
szczona ze skrzynek, ktore ciasno upakowano w glebi magazy-
nu. Na skrzyniach jest wypalony napis ,Silas Hillberry, Apple-
ford”. W opakowaniach s3 butelkowane owoce.

KRYCIE SIE W MAGAZYNIE

Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ ukry¢ w magazynie i czekad
na to, co ma sie wydarzy¢, bez zadnych problemdéw znajdg od-
powiednie kryjowki pomiedzy skrzynkami. Ze swych kryjéwek
powinni mieé stosunkowo dobry widok na wnetrze magazynu,
ale jesli niektdrzy cheg sie krecid, by¢ moze odpowiednie be-
dzie wykonywanie testéw ukrycia. Ze wzgledu na skrzynki, do
tego testu stosowany jest dodatni modyfikator +20.

OBSERWOWANIE BUDYNKU

Do obserwowania budynku z zewnatrz konieczne jest znalezie-
nie miejsca, w ktorym mozna si¢ ukry¢. Kiedy ktokolwiek zbliza
sie do magazynu, ukrywajgca sie osoba musi wykona¢ test
ukrywania sig, do ktérego stosuje sie dodatni modyfikator +20,
przyznany ze wzgledu na mgle i ciemnosci. Mistrz Gry moze
réwniez zastosowaé wiasne modyfikatory, zalezné od miejsca,
gdzie schowali sie bohaterowie. :

W WYZNACZONYM CZASIE

Ponizszy rozdzial zawiera opis wydarzen w magazynie 13. Nale-
zy zwrdcié uwage, ze beda one przebiega¢ w taki sposob tylko
wtedy, gdy bohaterowie nic nie zrobia. Kazde ich dziatanie mo-
ze do pewnego stopnia zmieni¢ bieg wydarzen, dlatego Mistrz
Gry powinien by¢ przygotowany do improwizacji. Powinien
réwniez wzigé pod uwage miejsce, z ktérego bohaterowie pro-
wadzg obserwacje — niektdrych rzeczy moga po prostu nie zau-
wazyé — pamietaj, by méwié graczom tylko o tych faktach, ktore
majg szanse dostrzec ich bohaterowie.
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PRZYGOTOWANIA

Wkrétce po zmierzchu nadjezdza powdz, z ktérego wysiada
Franz Steinhdger i dwdch robotnikéw. Wéz wykreca przed ma-
gazynem, a tréjka mezczyzn wyladowuje kilka workow,

w ktérych sg pizedmioty zabrane z ukrytej $wiatyni. Potem woz
odjezdza, a Steinhiger wchodzi do $rodka. Zaczyna przygoto-
wywaé $wigtynie — uklada miedziany okrag, wysypuje sola pen-
tagram na podlodze i ustawia w jego rogach srebrne $wieczniki.

Po mniej wiecej pdlgodzinie nadjezdza pierwszy powoz, po
ktérym w pietnastominutowych odstepach przybywaja nastepne
cztery. Z tego, na ktérego drzwiczkach widnieje godio Teuge-
ndw, wysiadajg Johannes i Gideon. Pasazerowie wchodzg do
magazynu, kazdy niesie ze sobg mate zawinigtko (swoje szaty),
a powozy odjezdzajg do miasta. Wewnetrzna Rada Ordo Septe-
narius przybyla, by odprawi¢ rytual. Nastepne pdt godziny jej
czlonkowie spedzg na przebieraniu si¢ i innych przygotowa-
niach. W tym czasie tuzin bandzioréw z Gildii Dokeréw niezau-
wazalnie otacza budynek magazynu. Majg za zadanie zapewni¢
spokdj osobom przebywajgcym w $rodku. Trudno ich zauwa-
zyé, a wypatrzeé z zewnatrz moze ich tylko ten, kto wykona
udany test obserwacji. W tym momencie kryjacy sie¢ na zewnatrz
musza wykonad test ukrywania sig, do ktdrego stosowany jest
dodatni modyfikator +20, przyznany ze wzgledu na mgte

i ciemnosci (a jesli kto$ ukrywa sie na przyktad na dachu sasie-
dniego magazynu, kolejny modyfikator +10). Bandziory oczy-
szcza teren wokol magazynu. W razie potrzeby skorzystaj z cha-
rakterystyki podanej w Pomocach dla Mistrza Gry.

POSWIECENIE

Mija kolejne pdt godziny i z pdinocnej czesci miasta przyjezdza
nastepny powoz, wiezdzajac na Ostendamm miedzy magazyn
17 i budynek Gildii Furmandw. Zatrzymuje si¢ przed magazy-
nem 13 i dwéch mezczyzn — czlonkdw Gildii Dokerédw — wyla-
dowuje duzy i ciezki worek, po czym wnosza go do $rodka.

W worku jest mtoda zlodziejka, przeznaczona do zlozenia

w ofierze, co umozliwi uzycie magazynu w roli $wiatyni. Kazda
osoba, kryjaca sie poza magazynem, po udanym teécie obserwa-
¢fi moze zauwazyé, ze worek porusza sig¢, gdyz na wpot przy-
tomna kobieta rzuca sie w nim-~Po dostarczeniu ofiary dwdjka
mezczyzn odjezdza tam, skad przybyla.

Ofiara ma zwigzane rece i stopy. Zostaje polozona posrodku
pentagramu. Uczestnicy ceremonii nosza teraz wysokie, spiczaste
kaptury, catkowicie zakrywajace twarze, i biale szaty, na ktérych
na wysokosci piersi widnieje zwierzeca glowa wpisana w piecio-
ramienng gwiazde. Otaczaja kolem zlodziejke, $piewajac rytmicz-
nie, podczas gdy Teugen wyciaga sztylet. Ceremonialnie przesu-
wa ostrze przez plomienie pieciu $wiec, po czym staje nad ofiarg
ze sztyletem wzniesionym wysoko nad glows. Spiew sie raptow-
nie urywa, a Teugen zatapia ostrze w piersi miodej kobiety. Wy-
cina serce, a krew rozlewa na pie¢ rogdw pentagramu i w miej-
sca, gdzie przecinajg sie dwie linie tworzacego go rysunku. Po-
tem kladzie serce pos$rodku znaku, a dwdch kultystéw — uwaza-
jac by nie uszkodzi¢ pentagramu — wynosi z njego cialo. Jezeli
ofiara zostanie w jakikolwiek sposdb zakldcona, Teugen sprobu-
je schwytad ktérego$ z bohateréw, by zamiast ztodziejki jego
ztozy¢ w ofierze. Jedli to sie mu nie uda, zawola pod jakims$ pre-
tekstem jednego ze stojacych na zewnatrz portowych robotni-
kéw, ktdry zostanie obezwtadniony i uzyty w roli ofiary.

Po zlozeniu ofiary, prowizoryczna $wiatynia jest gotowa do wy-
korzystania. Zaczyna sie rytual.

RYTUAL

Rytual rozpoczyna sie dwie godziny przed pdinocg. Siedmiu
cztonkéw Wewnetrznej Rady (wliczajace kultyste nizszego stop-
nia, ktdry zajal miejsce Magiriusa) stoi w réwnych odstepach
dookota miedzianego kregu, w $rodku ktérego znajduje sie
Teugen. Gideon stoi na boku.

Kulty$ci wznoszg niezorganizowany zaspiew, podtrzymywany
(jesli sie im w tym nie przeszkodzi) przez calg ceremonie. Teu-
gen stoi okrakiem nad sercem ztoZonej w ofierze ztodziejki, wy-
$piewujac odpowiedzi na choraly pozostatych. Nastepuje kilka
inwokadji i odpowiedzi, po czym kultysci kolejno wchodza do
$rodka okregu, calujg pierwsze dwa palce swojej prawej reki

i krétko dotykaja nimi serca ofiary, powracajac na zewnatrz, gdy
do miedzianej obrgczy wstepuje nastepny w kolejce. Przez caly
czas $piewaja.

Po mniej wiecej pdltorej godziny, Teugen wyjmuje z sakiewki
jaki$ pergamin. Rozwija go. W tym momencie $piew si¢ urywa,
a demonolog $piewnym glosem odczytuje tre$é¢ zwoju. Ani sto-
wa pieéni, ani slowa czytane ze zwoju nie s3 zrozumiale dla bo-
hateréw nie znajacych jezyka tajemnego — demondw.

Qdczytanie zwoju zajmuje Teugenowi okolo pdl godziny. Kilka-
krotnie przerywa, rysujac palcami w powietrzu mistyczne znaki.
Kilkakro¢ na jego inwokacje kultysci odpowiadaja $piewegr. Po
mniej wiecej dwudziestu minutach do $rodka pentagramu wkra-
cza Gideon. Zdejmuje ze swego palca pierdcien z czarnym
oczkiem i podaje go Teugenowi, po czym staje za Johannesem.
Zwrdé uwage, ze po zdjeciu pierécienia Gideon staje sie podat-
ny na niestabilnosé, jezeli wyjdzie poza okrag. Teugen, wcigz
$piewajac, przesuwa pierécien przez plomienie swiec, ptonacych
na rogach pentagramu, po czym wraca na $rodek, gdzie catuje
pierécien i kiadzie go na sercu. Nastgpnie do $rodka wchodza
kolejno kultysci, ktdrzy skladajg na pierscieniu pocatunek. Przez
caly ten czas Teugen nie przestaje $piewad.




Nagle zmienia sie ton glosu demonologa. Pelni uwagi kultysci
stojg bez ruchu, Gideon nie rusza sig¢ zza Teugena Rytuat zbliza
sie do korica.

PRZERWANIE RYTUALU

Ceremonia skonczy sig kilka minut przed péinocs, jesli nie zo-
stanie w jaki$ sposéb przerwana. Sposobdw zakldcenia przebie-
gu rytuatu jest kilka.

ZAATAKOWANIE UCZESTNIKOW

Jezeli bohaterowie sg juz w $rodku budynku, mogg zaatakowaé
w dowolnym czasie. W przeciwnym razie sg zmuszeni wywal-
czy¢ sobie droge do érodka magazynu. Opryszki stojg dookota
budynku, dlatego bez wzgledu na to, gdzie bohaterowie zdecy-
dujg sie zaatakowad, i tqu napotkajg dwoéch dokerdw. Istnieje
kumulatywna 10% szdnsa w kazdej rundzie po rozpoczeciu wal-
ki, ze do bojki przylaczy sie kolejnych dwdch bandziordw. Be-
dzie si¢ tak dzialo az do chwili, gdy w walce bedzie uczestni-
czy¢ caly ich tuzin. Za kazdym razem, gdy ktory$ z robotnikéw
zostanie zabity lub straci przytomno$é, nalezy wykonac test
Cech Przywodczych pozostalych. W wypadku nieudanego te-
stu, pozostali bandyci uciekaja.

Po ich ucieczce bohaterowie mogg zrobié to, co cheg. Moga
wtargna¢ do magazynu frontowymi drzwiami, réwnie dobrze
mogg tez zerwac cienkie, drewniane okiennice i razi¢ kultystéw
pociskami. Za okiennicami s3 wytrzymate, zelazne kraty, unie-
mozliwiajace wejécie tg droga do $rodKa budynku, ale strzelanie
lub wrzucanie przedmiotdéw jest mozliwe. Do testow US oséb
wykorzystujacych okna do takich celow stosowany jest ujemny
modyfikator -5.

Gdy bohaterowie zaatakujg, Teugen rozkaze siedmiu czlonkom
Wewnetrznej Rady, by odwrdcili sie i zamkneli oczy. Obaj z Gi-
deonem rzucy zaklecie kradziez rozumu na elfa lub osobe wy-
glqda;aca na czarodzieja. Jest 30% szans, Zze obaj wybiorg tego
samego bohatera.

Nast@pme Gideon porzuci swe ludzkie przebranie i pojawi si¢
w formie demonicznej, powodujac tym samym, Ze wszyscy,
ktdrzy na niego patrza (oprocz Teugena), musza wykonad test
strachu, do ktbrego stosowany jest dodatni modyfikator +10,
przyznany ze wzgledu na nikla posture demona. Kazdy kultysta
musi wykonad test CP Teugena. Ci, ktérym si¢ on nie powie-
dzie, mie zwrécili uwagi na rozkaz Teugena i musza wykonaé
test sirachu (standardowa wysoko$¢ Op 29, stosowany modyfi-
kator +10).

Nasu;pme Gideon, nim podejmie walke wrecz z czlonkami dru-
zyny, rzuci ognistqg kulg na tych, ktorzy wcigz szarzujg. Jest 10%
szans, ze czar wywola gwaltownie rozszerzajacy sie pozar. Oso-
by bedace w érodku budynku zdolaja uciec, ale przerwie to ce-
femonie. Gideon bedzie walczyl az do zabicia wszystkich boha-
teréw, do chwili, gdy sam zostanie zabity lub do momentu, gdy
nie uda mu sie wykona¢ testu niestabilnosci (prosze zwrdcié
uwage, Ze ten test jest niezbedny ‘dopiero po zdjeciu przez de-
mona pieréciernia i opuszczeniu miedzianego kregu). W tym cza-
sie Teugen wyprowadza pozostalych kultystow. Za kazdym ra-
zem, gdy wydaje sie, ze szala zwycigstwa przechyla sie na ko-
fzy$¢ czlonkdw druzyny, nalezy wykonaé test CP kultystéw,
;é;»pany na tej cesze charakterystki Teugena. Kazdy uczestnik ry-
tuaty, ktdremu nie uda sie pomy$lnie wykona¢ tego testu,
sprébuje uciec, w czym Teugen postara si¢ przeszkodzié.

Mistrz Gry powinien wykorzystaé charakterystyke bogatego mie-
Ezczanina, podang w Pomocach dla Mistrza Gry, jesli w trakcie
walki konieczne bedzie uzycie charakterystyk czlonkéw We-
filne;trznej Rady Ordo Septenarius.

KRADZIEZ LUB ZNISZCZENIE WAZNYCH SKEADNIKOW
RYTUALU
Rytual nie moze sie odby¢ bez ktérego$ z ponizszych skladnikdw:

1. Teugen.
2. Siedmiu czlonkow Wewnetrznej Rady.

3. Zwdj, ktéry w momencie rozpoczecia rytuatu ma przy
sobie Teugen.

4. Pierscien Gideona — prosze zwrdci¢ uwage, ze demon
staje sie podatny na niestabilnosé, jedli nie nosi go na
zewnatrz kregu.

5. Miedziany okrag lub ktdra$ z jego czesci skladowych.,

6. Pie¢ srebrnych $wiecznikéw i wstawione w nie czarne
Swiece.

7..Pentagram zaznaczony solg na podlodze magazynu.

Jezeli bohaterom uda sie ukras¢ lub zniszczy¢ dowolny z po-
wyzszych skladnikéw rytualu, ceremonia nie bedzie sie mogta
odby¢ (wystarczy nawet jedynie zgasi¢ $wiece). Srebrne $wiecz-
niki zostaly zastapione nowymi, jezeli bohaterowie zabrali je

z ukrytej $wigtyni. Jak wspomniano juz wczedniej, miejsce Magi-
riusa zajal juz kto$ inny. Jezeli wczedniej w czasie przygody
ktory$ z czlonkéw Wewnetrznej Rady Ordo Septenarius zostat
zabity lub powaznie zraniony, dla niego rowniez zostalo zorga-
nizowane takie zastepstwo. Kultystdéw musi by¢ siedmiu.

OPOZNIENIE RYTUALU

Raz zaczety, rytual musi-zakonczy¢ si¢ przed pdinoca, dlatego
kazde opdznienie wigksze niz 5 tur (minut) oznacza, Ze cere-
monia si¢ nie powiedzie. Teugen bedzie prébowal ja przepro-
wadzi¢, ale pétnoc wybije, nim uda mu sie ja zakonczyé (patrz
Rytuat zaktécony ponizej).

INNE SPOSOBY

Bohaterowie mogg probowac zaktéci¢ rytual réwniez w inny
sposdb, na przyklad podpalajgc magazyn. Nie sposdb opisaé
wszystkich mozliwosci, ale Mistrz Gry, postugujac sie zdrowym
rozsgdkiem i podanymi w tym rozdziale informacjami, powinien
bez probleméw okresli¢ rezultat kazdej takiej proby.

RYTUAL ZAKEOCONY

Gdy tylko stanie si¢ jasne, Ze ceremonii nie da sie ukoriczy¢
(niezaleznie od przyczyny), Teugen calkowicie sie zalamie

i wrzeszczac ucieknie w noc. Gdy zegar na ratuszu wybije pol-
noc, dookota niego pojawi sie klab $mierdzacego, czarnego dy-
mu. Da sie stysze¢ przerazliwy wrzask, a gdy dym sie rozwieje,
po kupcu nie bedzie juz $ladu. Kazdy, kto jest tego $wiadkiem
musi wykona¢ test grozy.

Jezeli w momencie, gdy wybije pdinoc rytual wceigz trwa, wszy-
stko gwaltownie cichnie. W pentagramie pojawia sie wielka
chmura czarnego dymu, przybierajaca ksztalt masywnego i stra-
sznego demona. Kazda osoba, ktdra jest w magazynie w mo-
mencie pojawienia sie stwora, musi wykonaé test grozy. Teugen
wydaje z siebie wrzask i btaga o wiecej czasu, ale rozlega sie
bezcielesny glos — bardziej w umystach niz w powietrzu — piek-
ny, lecz zimny i promieniujacy zlem.

— Twa dusza nalezy do mnie — stycha¢. — Zawsze nalezata, ale
byles bardziej przydatny, gdy wierzyles, iz zdolasz jq ocalié.
Teugen znika w uscisku demona, ktdry zamienia sie ponownie
w dym i znika w pentagramie. Kulty$ci uciekaja lub trzesa sie
ze strachu, zaleznie od wynikow testow grozy.
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Gideon chwyta zwdj i zaczyna go odczytywad, poczynajac od
miejsca, w ktorym przerwal Teugen. Po raz pierwszy w jego

glosie stychaé napiecie, zacina si¢ kilkakrotnie, chcac szybko
zakonczy¢ inwokacje. Jednak po kilku sekundach ponownie

stycha¢ bezcielesny glos.

— Gideonie, gdzie jest mdj portal? Zawiodles mnie. Nie stworzyles
obiecanej mi bramy. Wréé do mnie Gideonie. Gideon przyjmuje
swg postaé demoniczna (jesli nie przybral jej juz wczesnie))

i znika, wyjac i trzesac sie¢ w nieopisywalnej agonii. Wérdd jego
jekdw by¢ moze da sie rozrézni¢ imie Pana Tzeentcha, jesli za-
zyczy sobie tego Mistrz Gry. Kazda osoba, bedaca $wiadkiem
tego wydarzenia, musi wykona¢ kolejny test grozy.

RYTUAL ZAKONCZONY

Gdyby bohaterom nie powiodly sie proby powstrzymania rytua-
tu lub jezeli druzyna nawet ich nie podejmowata, przed Mi-
strzem Gry stoja dwie mozliwosci. Albo doprowadzi¢ do tego,
by ceremonia i tak nie mogta sie zakonczy¢, albo zdecyduje sie
na otwarcie bramy Chaosu.

¢

Gdyby bohaterom nie udalo si¢ powstrzymaé Teugena jedynie
na skutek zbiegu nieszczesliwych okolicznodei, Mistrz Gry moze
zadecydowad, ze pomdgl im przypadek. W ukonczeniu rytuatu
przeszkodzi co$ nie dajacego si¢ przewidzie¢, na przykiad po

podlodze przebiegnie szczur, ktéry przerwie wysypany solg
pentagram lub w ostatniej chwili zalamie si¢ jeden z uczestni-
kéw ceremonii. Zdarzenia tego rodzaju wplyng ujemnie na na- -
piecie koncowych chwil przygody, zwlaszcza jedli gracze zorien-
tuja sie, ze niezaleinie od ich dziatan wszystko i tak szczesliwie
sie skonczy. Réwnie dobrze Mistrz Gry moze zdecydowaé sie
na najgorsze, nawet jedli bohaterowie byli bez winy.

Z drugiej strony, jezeli bohaterowie mieli realng szanse po-
wstrzymania ceremonii, ktorej nie zdolali wykorzystaé, Mistrz
Gry nie powinien si¢ wahad; brama Chaosu zostanie otwarta,
miasto ulegnie catkowitej zagladzie, a lowcy przygdd beda mu-
sieli ratowad swe zycia ucieczkg. Ta mozliwos¢, szczegdlowo
opisana ponizej W czesci Apokalipsa, jest nadzwyczaj niebez-
pieczna. Moze doprowadzi¢ do catkowitego zniszczenia druzy- -
ny, jezeli bohaterowie zrobig cokolwiek gtupiego, ale przygoda’
zakonczy sie wtedy scenami na dlugo zapadajacymi w pamied!
W nastepnej czesci kampanii, zatytulowanej Smieré na rzece Re-
ik, zostang zamieszczone wprowadzenia umozliwiajace kontynu-
owanie gry niezaleznie od wybranego wariantu zakoficzenia tej

przygody.

2
Wybdr zakonczenia nalezy do Mistrza Gry. Kierujac si¢ rozsad-
kiem i znajomoscig wlasnych graczy, musi podja¢ decyzje, ktory
z dwéch wariantéw bardziej przypadnie im do gustu.




ZAKONCZENIE

Gdy rytual zostanie powstrzymany, bohaterowie moga nie miec¢
wyjécia innego, niz opuszczenie Bogenhafen. Oczywiscie miasto
zostanie zniszczone, jezeli ceremonia dobiegnie do konca —

w takim przypadku bohaterowie uciekng z niego wraz z thu-
mem uchodzcéw (patrz strona 47). Jedli to nie nastapi, dzieki

machinacjom Gideona lowcy przygdd beda poszukiwani przez—

Straz, ktéra oskarza ich o zamordowanie Friedricha Magiriusa

i podpalenie jednego z domdéw. Gdyby w trakcie proby po-
wstrzymania rytuatu druzyna zabila Teugena, Steinhdgera lub
ktéregokolwiek innego czionka Wewnetrznej Rady, bohaterowie
zostang oskarzeni réwniez i o te morderstwa. Nawet gdyby ma-
gazyn splonal wraz z cialami, znikniecie Teugena i kompandw
zostanie bez watpienia pow}azane z osobami naszych herosow.

/

PRZEKONANIE WEADZ

Jezeli Teugen wybiegl z magazynu i zostal pochloniety przez
kigb czarnego dymu, okaze sie, ze widzieli to mieszkancy mia-
sta, w tym Reiner Goertrin, kapitan Strazy. Dzieki temu przeko-
nanie Reinera o prawdziwodci calej opowiesci nie powinno byé
zbyt trudne. Bohaterowie zostang przestuchani przez kapitana,
jesli Strazy uda sie ich schwytad i dostarczy¢ do barakéw. Po
wystuchaniu ich historii, Reiner wypusci druzyne na wolno$é.

W razie, gdyby rytual zostal przerwany w sposdb, ktéry pozo-
stawi mieszkancéw miasta w nie$wiadomosci calej sprawy, bo-
haterowie beda poszukiwani jako niebezpieczni kryminalisci.

WYJSCIE Z MIASTA

BRAMY MIEJSKIE

Miasta nie mozna opusci¢ zadng brama, chyba ze gracze wymy-
$§l3 co$ naprawde dobrego. Druzyna jest poszukiwana przez
Ctraz, a kazdej bramy miasta strzeze oémiu straznikéw. Bohate-
rowie mogg uzy¢ przebrania, a nawet sprobowa¢ przekupid
Straz, jednak to ostatnie bedzie bardzo trudne, gdyz konieczne
jest przekupienie wszystkich straznikdow.

RzexA

Opuszczenie miasta droga rzeczng jest mozliwe, jesli Josef (z Po-
mylonej tozsamosci) wciaz kreci sie gdzie$ w poblizu. Berebeli
jest p&Y obserwacja, jednak nie nazbyt staranng. Josef bedzie
mogt odbi¢ od brzegu i podptynaé do miejsca, skad wezmie na
poktad cztonkéw druzyny. Aby utrzymad napiecie, nagle moze
sie okazad, Ze bohaterowie sg celem poscigu grupy straznikdw.,

Réwnie dobrze bohaterowie mogg sprobowaé ukrasé 16dz wio-
stowa lub barke. Nie powinno by¢ to zbyt trudne, ale zawsze
nalezy sprawdzi¢, czy na pokiadzie nie ma jej wiasciciela!

GILDIA ZLODZIEI

Zaktadajac, ze bohaterowie nawigzali kontakty z Gildig Zlodziei,
istnieje mozliwo$¢ zwrdcenia sie tam po pomoc. Do chwili
przyschniecia calej sprawy (tydzier), gildia umiedci ich w go-
spodzie ,Pod Skrzyzowanymi Kopiami”. Bedzie to kosztowalto
po 12 ZK od osoby, ale po uplywie tygodnia towcy przygdd
powinni wydosta¢ sie z miasta bez zadnych kiopotdw.

UNIKAJAC STRAZY

Jezeli nie chcesz przedtuzac koncowej czesci przygody, mozesz
po prostu pozwoli¢, by bohaterowie wymkneli sie z miasta nie-
zauwazeni. Gdyby jednak ich préby wyijécia byly niezdarne lub
po prostu glupie, patrol Strazy moze przez jaki$ czas pogonié¢
ich ulicami Bégenhafen.

PODROZ RZEK A REIK

Przygoda konczy sig, gdy bohaterowie opuszczajg strefe 1
obszaru wokot Bogenhafen (patrz WFRP str. 286-287). Kampa-
nia jest kontynuowana w nastgpnym scenariuszu, zatytulowa-
nym ,Smieré na rzece Reik”. Bohaterowie graczy z ,Pomylonej
Tozsamosci” sg poszukiwani w Altdorfie za zamordowanie mio-
dego szlachcica. Poniewaz obecnie szukajg ich tez w Bogenha-
fen, gracze moga zadecydowad, ze dobrym celem podrézy be-
dzie Bretonia. Jedli tak sie stanie, Mistrz Gry powinien zachecic¢
ich do podjecia $ladu, wiodgcego do Nuln (patrz Notka numer
5). By odwies¢ ich od przekroczenia granicy, mozna przeprowa-
dzi¢ spotkanie z kilkoma uchodZcami — ofiarami Czarnej Plagi,
szalejgcej ostatnio w tym panstwie. '

'DOSWIADCZENIE;:
PRZYDZIAL PUNKTOW

Nizej podane punkty doswiadczenia sg przyznawane w odpowie-
dnich momentach przygody — zazwyczaj po zakonczeniu sesji.

WCZUWANIE SIE
W PROWADZONEGO BOHATERA

$rednio 30 punktdéw za sesje. Osoby, ktére robig to znakomicie,
moga otrzymaé w trakcie jednej sesji maksimum 50 punktow
kazdy.

TARG

Przyjecie wyzwania ,kamacza” Braugena i pokonanie go —
10 punktow dla zwyci¢zcy.

Schwytanie goblina podczas pierwszej proby ucieczki —
20 punktow dla kazdej uczestniczacej w tym osoby.

Przyjecie propozycji $cigania goblina w kanalach — 30 punktéw
dla kazdego. ’

KANALY

Odnalezienie ciala Gottriego Gurnissona — 20 punktéw dla

- kazdego.

Odnalezienie ukrytej $wigtyni — 30 punktow dla kazdego.

Nawigzanie dobrych stosunkéw w gospodzie ,Pod Skrzyzowa-
nymi Kopiami” — 20 punktow dla kazdego.

SLEDZTWO

Umiejscowienie ukrytej §wigtyni pod biurami Steinhigera — 30
punktow dla kazdego.

Wiamanie sie do biura Steinhidgera i odnalezienie informacji,
ukrytych w szufladzie biurka — 30 punktow dla kazdego.

Za kazdg lokacje, ktdrej odwiedziny przyniosty rezultat w posta-
ci uzyskanych informacji — 10 punktow dla kazdego.

Nawigzanie dobrych stosunkéw w gospodzie ,Pod Skrzyzowa-
nymi Kopiami” (jedli nie zrobiono tego wczeéniej) — 20 punk-
tow dla kazdego.

Za pdjécie na obiad z Magiriusem — 30 punktéw dla kazdego.

RYTUAL P

Za zapobiezenie rytualowi — 1 Punkt Przeznaczenia i 200
punktéow doswiadczenia dla kazdego.
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APOKALIPSA

Jezeli rytual zostanie ukonezony do pdinocy, otworzy sie brama
do domeny Tzeentcha. Obszar wewnatrz miedzianego kregu za-
padnie sie, a Teugen i pozostali czlonkowie Wewnetrzej Rady
Ordo Septenarius wpadng w powstalg jame. Ich jeki i wrzaski,
wydawane podczas upadku w nieskoficzono$¢, bedg styszalne
przez prawie minute. Gideon prayjmie posta¢ demoniczng (jesli
dotad tego nie zrobil) i $miejac sig\wskoczy za nimi. Kazda oso-
ba bedaca $wiadkiem powstania otchbani musi wykonad test
grozy.

Przez kilka minut nic si¢ nie dzieje. Wnetrze jamy jest catkowicie
czarne, nie wida¢ nawet $cian otchlani. Kazdy, kto zajrzy w glab,
zobaczy w oddali pulsujace rézowe $wiatto, gwaltownie przybli-
Zajace sie w kierunku patrzacego. Po chwili wida¢, ze jest to
wrzgca masa czystego Chaosu; kazdy kto ja widzi, musi wyko-
nad test grozy. Z jamy stychaé kakofonie dzwiekéw — pomruki,
wrzaski, jeki — po chwili halas jest niemozliwy do zniesienia.

Nagle z wnetrza dolu tryska fontanna rézowego ognia, ktéra
rozbija dach i unosi sie wysoko w rozgwiezdzone niebo nad
miastem. Opadajace krople ognia, dymiac i skwierczac padaja
na ziemie, a w miejscu ich upadku pojawia si¢ wykrecony, po-
tworny stworek. Jama powieksza si¢ powoli, w tempie ckolo
trzech metréw na minute, az do momentu, gdy ogarnie cate
miasto. Ging w niej ludzie, zwierzeta i budynki, a strumien
ognia przez caly czas tryska w niebiosa.

Na szczycie fontanny Chaosu tworzy sie jaki$ wielki ksztalt —
podobny z sylwetki do czlowieka, opatrzony diugimi rgkami

i glowsg, zwieficzong dwoma wezowatymi, wijacymi sie organa-
mi — ulubiona forma boga Chaosu Tzeentcha. Jego rece raz za
razem siegaja na ulice, chwytajac dziesiatki uciekinieréw i paku-
jac ich w rozdziawiong paszcze. W tym samym czasie na ulicach
miasta szalejg demoniczne stwory, powstate z ognistych kropli.
Zaganiajg ludzi niczym pasterskie psy, kierujac ich ku swemu
Panu. Pojedynczy, najwolniejsi ludzie sg rozrywani na kawatki
w orgii demonicznej zarfoczno$ci.

Jedyna szansa na zachowanie Zycia bohateréw jest szybka
ucieczka. Jesli zdecyduija sie na to wczesdnie, uda sie im uciec

z miasta przed wybuchem piekielnego ognia. Jezeli nie, zostana
zmuszeni do przedzierania si¢ przez ulice peine spanikowanego
motlochu ludzkiego i coraz liczniejszych demondw.

Ucieczka bohateréw powinna zosta¢ rozegrana w catosci. Mistrz
Gry powinien dokladnie $ledzi¢ trase biegu fowcdw przygdd,
postugujac sie przy tym mapg miasta. Po wybuchu kaskady
rdzowego ognia, w kazdej turze istnieje 10% szans na to, ze
ognista kropla upadnie w poblizu druzyny i bohaterowie beda
musieli zmierzy¢ sie z powstalym z niej malym demonem. Istoty
te majg nastepujgca charakterystyke:

5

MALrY DEMON

Sz S

6138|0134 8 {60| 21380

Zasady specjalne: Niewrazliwy na oddzialywania psycholo-
giczne. We wszystkich istotach niedemonicznych wywotuje
strach.

Oprécz niebezpieczenstwa plynacego ze strony tych demonicz-
nych stwordw, bohaterowie musza poradzic¢ sobie takze ze spa-
nikowanym tlumem, tloczacym sie na ulicach miasta. Gléwnymi
ulicami nie mozna przej$¢ prawie natychmiast, a pozostale ulice
i alejki zatykajg si¢ niewiele pdzniej. Bohaterowie, prébujacy
przedzieraé sie przez tlum silta, bedg w kazdej rundzie otrzymy-
waé jeden cios z S 0. Kazda osoba, ktéra w jednej rundzie straci
wiecej niz 2 punkty Zywotnosci, musi wykona¢ test Inicjaty-
wy lub zostanie przewrdcona na ziemie. Przewrdceni bohatero-
wie muszg zrobi¢ nastepny test Inicjatywy, by zdotaé powstac
na nogi. Gdy lezg na ziemi, w kazdej rundzie otrzymujg jeden
cios 0 8 2, modyfikowany jak zwykle przez Wytrzymalosé

i pancerz.

Mistrz Gry moze wprowadzi¢ kilka spotkan losowych lub zda-
rzen, ktore dodadza kolorytu ucieczce bohaterdw. Spotkania te
sa uzaleznione jedynie od wyobrazni Mistrza, ale poniZej pod-
powiadamy kilka propozyciji.

I Mioda matka upuszcza swe dziecko, unosi ja thum.
Dziecko lezy na ziemi, wsrdd tumu spanikowanych lu-
dzi. Grozi mu zadeptanie.

[ W kierunku bohateréw zbliza sie grupa ogarnietych pa-
nikg jezdzcdw, tratujacych wszystkich na swojej drodze.

| Liczacy okolo dwudziestu ludzi oddzial straznikdw
przedziera sie przez thum, kierujac sie ku Ostendamm,
gdzie zamierza walczy¢ z demonami. Straznicy zwotujg
wszystkich mieszczan zdatnych do noszenia broni do
uzbrojenia sie i pdjécia wraz z nimi.

I Masywna reka Tzeentcha sigga w dol, zaledwie centy-
metry od bohaterdw, zagarnia kilku ludzi i pakuje ich
w wielka, rozwartg paszczeke boga.

1 Otwarto wilaz do kanatéw. Ludzie tlocza si¢ przy zej-
$ciu, maja;c nadzieje, ze ta droga uda sie im uniknaé rzezi.
W kanatach moze by¢ bezpieczniej niz na ulicach, cho¢
réwnie dobrze moze byé w nich pelno zrodzonych

z ognia demondw.

I Na dachu jakiego$ budynku stoi czarodziej. W kierunku
Tzeentcha strzela z jego reki skwierczacy promien energii
magicznej, lecz czar rozplywa si¢ przed obliczem boga, nie
czyniac mu Zzadnej krzywdy. Tzeentch przerywa na mo-
ment swojg ucztg, by popatrzeé na maga, ktéry nagle zo-
staje pochloniety kulg jaskraworézowego ognia, po czym
wcigz ptonge spada w dét na ulice.

[ Pali sie kilka budynkéw. Jeden z nich wali sie na zie-
mie kilka metréw od bohaterdw, przygniatajac soba ludzi.
Kazdy fowca przygdd musi wykonad udany test Inicjaty-
wy, gdyz w przeciwnym wypadku otrzymuje cios o $ 3,
modyfikowany pancerzem i Wytrzymaloscia.

| Cho¢ w tej czedci przygody nie jest wskazane, by Mistrz
Gry pomagal bohaterom, musi pamigtaé, ze druzyna po-
winna uciec z miasta, jezeli nie zrobi czego$ naprawde
glupiego. W tym momencie przygody nie powinno sie za-
bija¢ bohaterdw.
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OPIS BOGENHAFEN

Na widniejacej powyzej Mapie 3, Bogen-
hafen zostato podzielone na siedem cze-
$ci (wedtug kryterium spolecznego

i funkcjonalnego). Ponizej podane zostaly
informacje o tych czedciach miasta. Infor-
mujg one o typowych mieszkancach kaz-
dego obszaru, dlatego powinien z nich
korzysta¢ kazdy Mistrz Gry, improwizuja-
gf spotkanie z mato waznymi BN (ich
przykladowe charakterystyki zostaly po-
dane w Pomocach dla Mistrza Gry). Przy
opisach poszczegdlnych czesci miasta
znajduja sie takze wskazdwki dotyczgce
spotkan z patrolami straznikéw.,

OBszAR A - KLASA NIZSZA
MIESZKALNO/HANDLOWY

Lokacje 11, 29-31 i 33.

Wigkszo$¢ budynkdw stojacych w tej
czedci miasta jest w kiepskim stanie tech-
nicznym. Ulice nie sg brukowane i lezg
na nich nieczystoéci i odchody. Gospody
sg tanie i kiepskie. Obcy traktowani sg
w najlepszym razie podejrzliwie, a jesli
nie zachowuja nalezytej uwagi, mogg zo-
sta¢ napadnieci przez grupke zlodziei lub
bandytéw.

Obszar na polnoc od rzeki jest znany
pod nazwg Jamy. Reszta tej czesci miasta
wyglada przy nim naprawde doskonale.
Po zmroku zapuszczajg sie \tgj\ie_gmié
najodwazniejsi lub najgtupsi.

W dzien w tej czesci miasta przebywajg
gldéwnie mieszkancy nalezacy do klas
nizszych; robotnicy i im podobni, a takze
stuszna liczba ztodziei i opryszkéw. Moz-
na tu spotka¢ nielicznych Zebrakdw, choé
ci wolg zazwyczaj pracowa¢ w bardziej
dochodowych dzielnicach miasta.

Nocg zauwazalnie wzrasta liczba zlodziei
i bandytow, mozna tez spotkac grupke
miodych narwancédw z bogatszych dziel-
nic miasta, szukajgcych wrazen w towa-
rzystwie dwéch i wigcej ochroniarzy.

Patrole Strazy sg nieliczne, gdyz formacja
ta jest tutaj uwazana za ,wroga”. Jezeli
patrol juz pojawi sie na ulicy, zazwyczaj
w jego sktad wchodzi duza liczba strazni-
kéw (8-12).

OBszARr B - DOK1I
Lokacje 23, 24, Hi I.

Prawie wszystkie budynki w tej czedci
miasta to wysokie magazyny, cho¢ prze-
chowuje sie¢ w nich jedynie najtanisze lub
najwicksze objetoéciowo towary. Zazwy-
czaj strzeze ich wynajety straznik i ostry
pies lub dwa. Prawie wszystkie magazy-
ny sg drewniane. Sa one numerowane od
1 do 58, numeracja rozpoczyna sie od za-
chodniego konca Ostendamm. W tej cze-
Sci miasta nie ma zadnych gospdd.

W czasie dnia w tej czesci miasta kreci
sie wielu robotnikdw portowych, faduja-
cych i roztadowujacych lodzie i przeno-
szacych towary z i do magazynéw. Moz-
na tez spotkaé¢ kapitandw i zalogi nie-
dawno przybylych statkéw, pisarzy i in-
nych urzednikdéw nadzorujacych transfer
towaréw, a czasami takze poborce podat-
kowego, obliczajacego akurat oplate za
jaki$ towar.

46

——



S

Nocg ta cze$é miasta jest prawie pusta.
Nawet ztodzieje s nieliczni, poniewaz

w magazynach nie przechowuje sie towa-
réw warto$ciowych.

Patrole Strazy i straznikéw nocnych
(ktdrym czesto towarzysza psy) s3 regu-
larne, cho¢ nie nazbyt czeste (co 5 lub 6
godzin).

Osszar C - DREIECKEPLATZ
IRATUSZ

Lokacja 25, 26, 28, 371 38.

Dreieckeplatz (wymawiane draj-EKKER-
platts) jest centrum administracyjnym mia-
sta. Wiele z tutejszych budynkow ma
ozdobne fasady, zdobione kolumnami

i tukami, a czesto rOwniez posagiem lub
dwoma — bdstwa patronujacego miasta —
Bogenauera (patrz lokacja 16). W tej cze-
$ci miasta jest kilka bardzo dobrych zaja-
zddw i gospdd, z ktérych czeddé jest do-
stepna tylko dla czlonkéw. Ceny réwniez
s3 odpowiednio wysokie (+20% do cen
podanych w Przewodniku Konsumenta
w podreczniku giéwnym WFRP, str. 293).

W czasie dnia na Dreieckeplatz kiebi sie
tlum rozmaitych ludzi. Sg tu i Zebracy,

i cyrkowcey, probujacy zarobié pare szy-
lingdw, sa tez prawnicy i bogaci mie-
szczanie, dogladajacy swoich spraw, agi-
tatorzy gotowi podja¢ z kazdym dyskusje,
kramarze sprzedajgcy jedzenie i rézne in-
ne rzeczy. 53 tu po prostu wszyscy,
ktdrzy moga miec jaka$ sprawe w admi-
nistracyjnym centrum miasta.

Nocg ruch jest tylko nieznacznie mniejszy,
poniewaz przedstawiciele wyzszych klas
spotecznych odwiedzaja rozmaite gospo-
dy i karczmy, ktére mieszcza sie¢ w pobli-
7u placu. Wiecznie zagrazajacym niebez-
pieczenstwem sg takze kieszonkowcy.

Patrole Strazy sg tu stosunkowo czeste,
przechodzg ulicami mniej wiecej co 2 go-
dziny.

OsszAr D - DZIELNICA
RZEMIESLNIKOW

Lokacje 32 i 35.

Granice rzemieslniczej czedci miasta wy-
znaczajg z grubsza Handwerker Bahn, Ei-
sen Bahn i Géttenplatz. Budynki w tej
dzielnicy sg bardzo rdzne, od matych, za-

niedbanych warsztacikow, az do wspania-
tych domostw najlepszych rzemiedlnikdw.
Zajazdy sg stosunkowo dobre, w wigk-
szo$ci‘zynich mozna spotkaé przedstawi-
cieli jakiego$ konkretnego fachu.

W dzien w dzielnicy kreci sie wielu lu-
dzi, odwiedzajgcych rozmaite warsztaty.
Zwykli mieszkancy szukajg nowych me-
bli, nozy itp, sluzacy z bogatszych do-
moéw zajmuja sie podobnymi sprawunka-
mi, czeladnicy zakupujg materiaty dla
swoich mistrzéw, a rodgice probuja od-
da¢ swe pociechy w tef&rin. Za dnia ta
dzielnica jest ulubiony?{ miejscem pracy
zebrakéw i zlodziel, p?niewai wiasnie
tutaj zmieniajg wlascicigla duze kwoty
pieniedzy. \

W nocy jest tu cicho, kreceg sie jedynie
opryszki. Od czasu do czasu widac grup-
ke reketerow, udajacych sie na cichg roz-
mowe z rzemie$lnikiem, ktory nie dosé
szybko wyplacat sie za $wiadczong mu
ochrone.

Patrole Strazy nie s3 tu tak czeste, jak na
Dreieckeplatz, przechodza zazwyczaj
mniej wiecej co 3, 4 godziny.

OsszAr E - GOTTENPLATZ
Lokacje 13-19 i 34.

Na Géttenplatz, czyli placu bogdw, tloczy
sie podobny thum ludzi, jak na sasiednim
Dreieckeplatz. Wiekszo$¢ przechodniow
zajmuje sie swoimi sprawami, niektorzy
za$ odwiedzajg $wigtynie.

W nocy Gottenplatz jest wykorzystywany
jako przejécie, dlatego prawie zawsze
mozna tu kogo$ spotkac. Podobnie jak
ma to miejsce w przypadku Dreieckeplat-
zu, Géttenplatz jest jednym z ulubionych
miejsc ztodziei, zebrakéw i bandytow.

Patrole Strazy chodzg tedy co 3, 4 go-
dziny.

OBSZARY F -
KUPIECKO/HANDLOWY

Lokacje 1-4,10, 27, 36, 39, AiB.

Te dwie cze$ci miasta sg kupieckim cen-
trum Bdgenhafen. Na obszarze pomiedzy
Bergstrasse a Adel Ring skoncentrowane
sa budynki wiekszoéci firm kupieckich

i Gildii Kupieckiej, natomiast pomiedzy
Bramg Wschodnig (1) a2 Bramg Tylng

mieszczg sie gldwnie sklepy. Te ostatnie
s3 rowniez w innych cze$ciach miasta,
ale w tych dzielnicach s3 najlepsze. Bu-
dynki s3 zauwazalnie wyzsze i lepiej
utrzymane od doméw w kwartatach rze-
mie$lnikéw i biedoty. Réwniez ustugi
wiekszosci gospdd sa powyzej éredniego
poziomu, co oczywiscie znajduje swdj
wyraz w cenach.

W opisywanych dzielnicach za dnia kreci
sie wielu ludzi interesu, pomiedzy ktory-
mi daje sie tez zauwazy¢ spore grono Ze-
brakéw, komediantéw i opryszkéw.

W nocy tereny te s3 celem wypraw opry-
szkow i (czasami) wlamywaczy, dlatego
kazda osoba, ktdrg Straz schwyta tu nocg
bedzie traktowana niezwykle podejrzliwie.

Na tym obszarze miasta patrole StraZy s3
stosunkowo czeste, przechodzg co 2 lub
3 godziny.

OBgszAr G - ADEL RING
Lokacje 12, C, D, E, F, i G.

Polozony wokdl parku Adel Ring jest
miejscem, gdzie zyja najbogatsi mieszkan-
¢y miasta, Dwory wielkich rodzin kupiec-
kich stojg od pdinocy, zachodu i potu-
dnia parku, posrodku ogrodzonych mura-
mi ogroddw. Wschodnia strong zajmuja
mniejsze domostwa innych kupcdw i in-
nych bogatych mieszczan. Przy prawie
wszystkich budynkach stoi duzy kamien-
ny stup, na ktérym wisi znak mieszkaja-
cej wewnatrz rodziny. Jeden z duzych,
nie oznakowanych w ten sposob doméw
nalezy do Franza Steinhigera, inny jest
wlasnodcig barona Von Saponatheima,
ktéry wykorzystuje go w tych rzadkich
chwilach, gdy przebywa w miescie.

W czasie dnia cala dzielnica jest stosun-
kowo cicha, krecg sie jedynie stuzacy, za-
opatrujacy domy w jedzenie i inne dobra.
Od czasu do czasu mozna tu rowniez
spotka¢ domokrazce, probujgcego sprze-
da¢ swoj towar.

Nocg na Adel Ring jest takze spokojnie.
Widac lud?i przechodzacych z domu do
domu na przyjecia, czasami mozna tez
zobaczy¢ grupke miodych narwancow,
wyruszajacych na hulanke w miasto. Pra-
wie kazda osoba pochodzaca z nizszej
klasy spolecznej, ktéra bedzie widziana
w tej dzielnicy noca, zostanie uznana za
przestepce i odpowiednio potraktowana.

Patrole Strazy sg czeste (co 1 do 2 go-
dzin) i agresywne, poniewaz straznicy
cheg, by bogaci mieszczanie widzieli ich
przy pracy.
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LEGENDA
DO MAP

Do przygody dotaczone s3 dwie mapy miasta.
Kolorowa (Mapa 1) jest przeznaczona dla gra-
czy. Zaznaczono na niej miejsca godne uwagi,
ponumerowane od 1 do 39. Mapa Mistrza Gry
(Mapa 2) zawiera kilka dodatkowych lokacji,
oznaczonych literami od A do 1. S3 to miejsca,
o ktérych bohaterowie nie beda wiedzieli do
momentu, gdy nie odegrajg one Lja\kiejé: roli

w przygodzie. Lokacje oznaczone literami sg
opisane w odpowiednich miejscach tekstu
scenariusza.

Ponizej podane zostaly jedynie wiadomodci
ogodlne, gdyz jest mato prawdopodobne, by
BG zwrdcili wigksza uwage na ktdres z opisy-
wanych tu miejsc.

1-2. BRAMY WSCHODNIA
1 ZACHODNIA (OBSZAR F)

Te ufortyfikowane bramy strzegg wejéé do
miasta odpowiednio od strony Altdorfu

i Helmgartu, Kazda brama sktada si¢ z dwdch
trzypietrowych wiez polgczonych blankami.
Wrota to potezne, okute zelazem odrzwia od
strony drogi i drewniana brona, podnoszona
mechanizmem umieszczonym w jednej

z wiez. Przy kazdej bramie stacjonuje oddziat
dziesigciu straznikdw, mieszkajacych na parte-
rze obu wiez. Dowddztwo sprawuje sierzant,
ktdrego biuro i kwatera mieszczg sie na parte-
rze wiezy z windga do podnoszenia bramy.
Obie bramy znajduja si¢ pod zwierzchnig
kontrola Strazy (lokacja 10).

3. BRAMA TYLNA

Jest to mate wejscie do miasta. To po prostu
pojedyncze, okute zelazem drzwi, ktdrych
strzega dwie strzelnice. Umieszczone w Tylnej
Bramie kamienne schody prowadzg na szczyt
muru. W czasie trwania targéw Brama Tylna
jest w dzien otwarta. O kazdej porze strzeze
jej dwoch straznikow.

4-BRAMA WODNA

Jest to po prostu szczelina w murze, przez
ktora wplywa do miasta strumien Hafenbach.
Umieszczone w poblizu kamienne schody
prowadzg na szczyt muréw. Bramy strzeze ze-
lazna brona, ktdra w razie potrzeby mozna
opudci¢ i zamkna¢ przejicie.

SCHAFFENFEST

5. TARG BYDEA

6. RING ZAPASNICZY

7. TEATR OSOBLIWOSCI
8. SAD 1 DYBY

9. SZRANKI

Powyzsze miejsca sg opisane w rozdziale no-
szgcym tytut Zabawa na targach (patrz strona

9-16).

10. GROWNE KOSZARY STRAZY
Mieszcza sie tu kwatery Strazy Miejskiej.
W dzien jest tu tylko czterech straznikow, re-

szta patroluje btonia, na ktérych odbywa sie
Schaffenfest i zajmuje sie innymi obowigzkami.
Kapitan Strazy mieszka w koszarach, gdzie po-
za tym sg sypialnie dla czterdziestu ludzi,
zbrojownia i areszt z dziesigcioma celami.

11. KoszArY POENOCNE
JFort CzARNY OGIEN™

W tych koszarach stacjonuje kontyngent Stra-
zy odpowiedzialny za utrzymywanie porzadku
na pdlnocnym brzegu rzeki, powszechnie
znanym pod nazwg Jamy. Przydomek tych
koszar wzigt si¢ od niestawnej Przeleczy Czar-
nego Ognia w Averlandzie i jest wyrazem
uczué straznikéw, czujacych sie niczym na
granicy terytorium wroga.

12. PArk (OBszar G)

Park miesci sie w najbogatszej cze$ci miasta.
Otacza go wysoki plot z kutego zelaza. Doo-
kola stojgcej posrodku parku fontanny jest
ogrdd, a wokot niego ciggna sie alejki wysa-
dzane drzewami. Poniewaz drzewa i wysokie
zaro$la zastaniajg widok, z parku nie widad,
co dzieje sie¢ na zewnatrz,

SWIATYNIE (OBSZARE)

W wielu $wigtyniach miasta mile widziany jest
kazdy, pod warunkiem, ze zachowuje si¢

z szacunkiem. Co oczywiste, kaptani i nowi-
cjusze tej samej religii s3 traktowani w szcze-
gllny sposdb. Poza godzinami, w ktérym
odbywaja si¢ ceremonie i rytualy, kaptan lub
nowicjusz z kazdej $wigtyni bedzie szczgdliwy,
mogac porozmawiaé na tematy religijne i du-
chowe. Mistrz Gry nie musi kiopotaé si¢

o charakterystyki kaplanow, gdyz wszyscy
odmawiajg zaangazowania sie w sprawy do-
czesne, mowigc, ze ich moce nie stuzg do
,,uprawiariia rozbdjctwa i poszukiwania przy-
gdd”. Dodatkowo, gdy druzyna bedzie juz
zbiera¢ si¢ do wyjécia, jej czlonkowie nie-
odmiennie vjrzg wysunieta znaczgco w ich
kierunke tace, przeznaczong do skladania
ofiar...

13. SWIATYNIA SIGMARA

Ta $wigtynia dominuje na Gottenplatz. Przy-
pomina wielki ratusz, na ktérego obu kon-
cach wznoszg sie strzeliste wiezyczki. W za-
chodniej $cianie sg cztery pdlokragle kaplicz-
ki, w ktérych mieszczg sie prywatne oltarze,
utrzymywane przez najbogatsze rodziny mia-
sta. Gléwny kaptan $wiatyni wchodzi w skiad
rady miejskiej, a odpowiada jedynie przed
Wielkim Teogonistg w Altdorfie.

14. SWiATYNIA ULRYKA

Jest'to jedna z najmniejszych $wiatyn Bogen-
hafen)\stuza w niej jedynie jeden kaplan i je-
den nowicjusz. Swiatynie odwiedzajg wedrow-
ni czciciele Ulryka i kilku straznikéw miej-
skich.

15. SWIATYNIA MYRMIDI

Mieéci sie ona we wspanialym budynku, na
ktoregd jednym konfcu wznosi sie wieza, a na
drugim koputa. Sciany sa pokryte ptaskorzez-
bami przedstawiajacymi tarcze i wldcznie,
udajgcymi powieszone na murach trofea. Pé}-
okragta kapliczka, umiejscowiona po jednej

stronie budynku, jest kapliczkg Strazy Miej-
skiej. W $wigtyni Myrmidii jest tylko jeden ka-
plan, ale kapitan i sierzanci Strazy prowadzg
jej sprawy biurowe i stuzg jako nowicjusze.

16. SWIATYNIA BOGENAUERA

Bogenauer jest patronackim bdstwem miasta,
weieleniem interesdéw i wszystkiego co drogie
sercu mieszkafhicom Bégenhafen. Swigtynia to
duza hala o dwdch skrzydlach, otaczajacych
z trzech stron dziedziniec, na ktoérym stoi po-
sag Bogenauera, wygladajacego jak kupiec.
W kilku miejscach na $cianach budowli widaé
herb miasta. Oba skrzydla sg ozdobione ko-
lumnami, a w samej $wigtyni jest kilka kapli-
czek, po$wieconych ochronie rozmaitych zy-
wotnych spraw miasta. Jest na przyklad ka-
pliczka, gdzie ofiaruje si¢ modly w intencji
przewoznikdéw, w innej modli si¢ o pomy$l-
nos¢ kupcdw, w trzeciej wznosi sie blagania
o zachowanie muréw miasta, itd. W $wigtyni
nie ma stalego kaptana, ale czasami sprawuja
tu stuzbe kaplani Sigmara, poza tym pewna
liczba mieszczan spetnia role personelu po-
mocniczego. Swiatynia utrzymuje si¢ czes$cio-
wo z podatkéw, czesciowo z datkdw boga-
tych obywateli miasta.

17. SWIATYNIA VERENY

Odwiedzajg ja prawie wszyscy najwazniejsi
kupcy i przedstawiciele wladz, gdyz w $wigty-
ni miesci si¢ najlepsza biblioteka w calym
miecie, a co wiecej, w budynku jest kilka po-
kojow, w ktorych przeprowadza sie rozmowy
handlowe i zawiera umowy. W $wigtyni jest
na stale jeden kaplan, a takze niewielka liczba
nowicjuszy, zazwyczaj miodszych syndw ro-
dzin kupieckich, ktérzy majg nadzieje trafi¢

w koticu do Altdorfu lub Nuln.

18. SWIATYNIA HANDRICHA

Handrich jest pomniejszym bostwem, patro-
nem kupcdw i panem spraw materialnych. Je-
go $wigtynia to kwadratowa komnata, nad
ktdra wznosi sie kopula oraz dwie pdlokragte
kapliczki. Jedna jest wykorzystywana jako
prywatna kaplica Gildii Kupieckiej, a w dru-
giej znajduje si¢ skarbiec i miejsce, gdzie skia-
da sig ofiary. Nad gléwnymi drzwiami do bu-
dynku wisi duzy dysk, pomalowany na zloty
kolor — symbol tego boga. W $wigtyni nie ma
stalego kaplana, obrzadkiem zajmuja sie kolej-
no rajcy z Gildii Kupieckiej. Czasami mozna
tu spotkaé kaplanow ze $wiatyn Sigmara i Ve-
reny, a personelu pomocniczego dostarcza
wspomniana wczesniej gildia.

19. SWIATYNIA SHALYI

W zachodnim skrzydle budynku mieéci sie
maly sierociniec, a we wschodnim s3 trzy azy-
le dla bezdomnych kobiet i chorych. W $wig-
tyni jest jeden staty kaptan, a wiele bogatych
mieszczek zglasza sie do pomocy.

20-21. CMENTARZ 1 KAPLICA MORRA

W pétnocno-wschodniej stronie miasta, za je-
g0 murami, jest cmentarz. Jest on pomniejszo-
nym odbiciem spoteczenstwa Bogenhafen. Po
zachodniej stronie cmentarza, wzdhuz muru,
stoja wielkie mauzolea i pomniki bogatych,
natomiast wschodnia strona jest peina
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utkanych obok siebie, czesto wykorzystywa-
nych powtdrnie, grobdéw przedstawicieli klas
nizszych. Wzdtuz pdinocnej éciany znajduijg sie
nie oznaczone groby przestepcow i biedoty.
Prawie dokiadnie po$rodku cmentarza stoi
mroczna | posepna kaplica Morra. Jest zbudo-
wana z czarnego kamienia, a we framudze
nie ma drzwi. Wewnatrz $wiatynia jest pusta,
chyba ze akurat odbywa sie jakié pogrzeb.
Kaplan Morra, sluzacy w $wiatyni, jest odpo-
wiedzialny za samo miasto, jak rowniez za
pobliskie tereny. Istnieje 30% szansa, ze zostal
wezwany do przeprowadzenia pogrzebu

w ktorejé z okolicznych wiosek (8-15 kilome-
tréw od miasta) akurat wtedy, gdy bohatero-
wie zdecydujg sie zlozy¢ mu wizyte. Gdy ka-
plan jest obecny, mieszka w budynku Gildii
Zalobnikéw (lokacja 38).

22. SWIATYNIA TAALA

Tuz za miastem, przy drodze wiodacej

w gory, stoi mala $wigtynia po$wigcona Taa-
lowi. Czesto modlg si¢ w niej podrézni, wy-
ruszajacy w gory. Kaplica to mata chata z wy-
suszonej gliny, nakryta stozkowatg strzecha.
Nad wejéciem wisi czaszka jelenia. Swiatynia
jest pod opiekg miasta, ktére przeznacza
cze$¢ dochoddw z handlu na opieke nad tym
miejscem. W $wiatyni nie ma kapiana (WFRP
str. 193).

INNE MIEJSCA
23. ProM (OBszAr B)

Prom na Bogen jest wlasnoscia Hannesa Krin-
glera, przewozgcego pasazerow za oplatg 1
szylinga. Prom jest zazwyczaj uwigzany przy
jednym brzegu. Moze utrzymac przewoznika
i czterech pasazerow. '

24, PrzysTAN HAAGENOW (OBszAr B)

W tym miejscu bohaterowie wkrocza do mia-

sta, jesdli przybeda don rzeka. Przystan nalezy

do Jochena Haagena (patrz Rodziny kupieckie,
strona 7), czlowieka z Jalowej Krainy, majace-
go kontakty handlowe z Marienburgiem, han-
dlujgcego ubraniami i winem z Reiklandu

w zan}ian za towary egzotyczne. Oprocz przy-
stani Haagen posiada pie¢ pobliskich magazy-
now, ma takze biura na Bergstrasse.

25. Ratusz (Osszar C)

Ten imponujgcy budynek, ozdobiony wieloma
kolumnami i iglicami, dominuje nad Dreiecke-
platz. Oprdcz komnaty rady miejskiej i rozma-
itych innych pokojéw, miedci sie tu archiwum
miejskie, a takze silnie broniony skarbiec,

w ktdrym przechowywana jest cze$¢ pienie-
dzy z podatkdw, po ktdre raz na pol roku
przyjezdzaja cesarscy poborcy z Altdorfu.

26. SAD Migjsk1 (OBszar C)

Sadzeni sa tutaj ci przestepey, kidrzy zyja na
tyle diugo, by ich sprawa zostata formalnie
osgdzona (orzeczenia niewinnosci zapadaja
rzadko, gdyz w zapisach wygladaloby na to,
iz system prawny jest nieefektywny). Rada
miejska wyznacza pewng liczbe sedzidw,
ktérym przewodzi rajca Richter (patrz lokacja
8 i strona 16), mieszkajacy zreszta w budyn-
ku sadu.

27. GospoDA JKRANIEC PODROZY™
(Osszar F)

Jest to dobry zajazd, w ktérym na koszt miasta
beda by¢ moze mieszka¢ BG — co nastapi po
ucieczce w kanaly trzynogiego goblina z teatru
osobliwodci (lokacja 7) na Schaffenfest.

28. KLUB ,ZLOTY PSTRAG™

Klub miesci sie w trzech budynkach potaczo-
nych krytymi przejéciami. Jego czlonkami sg
najbogatsi obywatele miasta. Przyszly klubo-
wicz musi zosta¢ wprowadzony przez dwéch
obecnych czionkdw klubu, a jego kandydatu-
ra musi zyska¢ akceptacje komitetu. Nie trze-
ba chyba dodawa¢, ze przybytek ten jest do-
stepny wylacznie dla ludzi posiadajacych
czlonkostwo. Znak klubu, ryba trzymajaca
monete w pyszczku, zostal przeniesiony

z herbu miasta.

GILDIE

Ogdlne informacje na temat gildii zostaty po-
dane w podreczniku Wewnetrzny Wrog i na
stronie 7. Bohaterowie wypytujacy w siedzi-
bach miejskich gildii bedg zwykle rozmawiac¢
z jakim$ urzednikiem. Tego rodzaju osoby nie
s3 pomocne, gdyz czerpia przyjemno$é ze sta-
wiania przeszkdd natury formalnej. Zazwyczaj
pomoze tu kilka ztotych koron, ale jesli stara-

‘jacy sie bohater nie jest zainteresowany czion-

kostwem danej gildii, watpliwe jest, by jego

pytania odniosty jakié$ wiekszy efekt (a préba
przystapienia do gildii spotka sie z niezmien-
nym chlodnym odrzuceniem prosby). Gildie

mogace poméce bohaterom w prowadzonym

$ledztwie sg opisane na stronach 35-37.

29. GILDIA DOKEROW (OBSZAR A)

Duzy budynek Gildii Dokerdw stoi przy Ha-
fenstrasse, naprzeciw Gildii Furmanéw. Do
gildii naleza wszyscy miejscy robotnicy porto-
wi, a takZe wielu nie wyszkolonych przewo-
znikdw, pracujacych w miedcie.

30. GILDIA FURMANOW (OBSZAR A)

Jest to siedziba jednej z najwazniejszych gildii
w miescie. Gildia Furmandw zajmuje sie
wszystkimi sprawami zwigzanymi z karawana-
mi handlowymi i lgdowym transportem towa-
réw. Rywalem opisywanej gildii jest Gildia
Dokerdw, co prowadzi do czestych bojek po-
miedzy zwyktymi czlonkami obu organizacji.

31 GILDIA CIESLI (OBSZAR A)
Wiekszo$¢ z osdb wykorzystujacych przy pra-
cy drewno nalezy albo do tej gildii, albo do
bardziej wpltywowej gildii kolodziejow (loka-
cja 33). Stosunki z Gildia Kotodziejow s3 za-
zwyczaj dobre, poniewaz obie organizacje
podpisaly serie porozumien, rozgraniczajgcych
sfery ich zainteresowan.

32. GILDIA PEATNERZY 1 KOWALI
(Osszar D)

Siedziba tej gildii miesci sie na Eisen Bahn,
w poblizu Gildii Cieéli (lokacja 31). Platnerze

i Kowale utrzymujg przyjazne stosunki ze
wszystkimi innymi gildiami.

33. GILD1A KOLODZIEI (OBSZAR A)

Ta gildia ma najwieksze wplywy sposréd
wszystkich mniej waznych organizaciji tego ty-
pu. Jej czlonkowie pozostaja w dobrych sto-
sunkach z przedstawicielami Gildii Furmanéw
(lokacja 30), i zazwyczaj w sprawach politycz-
nych glosuja tak jak oni.

34. GiLp1A MEDYKOW (OBszAr E)

Gildia Medykdw jest niewielka liczebnie, lecz
poniewaz jej czlonkowie sg ludzmi uczonymi
i ciesza sie wysoka pozycja spoleczna, jej
wplywy réwniez sg znaczne. Gildia Medykdw
tworzy wraz z Gildig Kupiecks (lokacja 37)
blok polityczny reprezentujacy wyksztatcone
warstwy spoleczenstwa miejskiego. BG po-
trzebujgcy chirurga lub pomocy medycznej
mogg przyjs¢ do siedziby opisywanej gildii.
Wizyta kosztuje 3 ZK, natomiast operacja wy-
magajaca uzycia umiejetnosci chirurgia ko-
sztuje dodatkowe 2k4 ZK.

35. GILDIA MURARZY

Jest to trzecia wielka gildia rzemie$lnicza. Jej
czlonkowie budujg wszystkie budynki

w mieécie, wynajmujac w razie potrzeby eks-
pertdw z Gildii Ciesli (lokacja 31) lub Kowali
(lokacja 32).

36. GILDIA ZLOTNIKOW

Siedziba tej gildii miedci sie mniej wiecej po-
$rodku dzielnicy zlotnikdw, w poblizu bogat-
szej czebci miasta. Wszyscy ziotnicy legalnie
pracujacy w mieécie sa cztonkami tej organi-
zacji. Gildia opracowala szereg uméw, ustala-
jacych ceny poszczegdlnych wyrobow.

37. GILDIA KUPIECKA

Gildia Kupiecka jest najpotezniejsza organiza-
cja cechowa w miedcie. Jej czlonkowie domi-
nujg zaréwno w radzie miejskiej, jak i w tzw.
towarzystwie. Siedziba gildii miesci sie w du-
zym budynku na rogu Bergstrasse i Dreiec-
keplatz.

38. GILDIA ZALOBNIKOW

Gildia Zatobnikdw organizuje wszystkie po-
grzeby — od wystawnych i bogatych rytualéw
pogrzebowych, organizowanych z okazji
$mierci jakiego$ waznego i bogatego mie-
szczanina, do zwyczajnych pochoéwkéw zebra-
kéw i przestepcéw. Wedlug miejscowego pra-
wa, ziemia na ktorej lezy cmentarz nie nalezy

<

*do miasta, tylko do Gildii Zatobnikdw. Koszty

pogrzebu réznia sie od 10 ZK za zwykly dot,
poprzez 10-100 ZK (kaptan i zalobnicy), do
20-200 2K za nagrobek lub pomnik.

39. GILDIA KRAWCOW I TKACZY

Gildia Krawcow i Tkaczy jest jedna z mniej-
szych gildii miasta. Miesci sie w matym, lecz
doskonale utrzymanym budynku w poblizu
domdw bogaczy na Adel Ring. Czlonkowie
gildii handlujg z Jochenem Haagenem i pew-
ng liczbg innych kupcow z miasta. Gildia ku-
puje od nich jedwab i inne materialy egzo-
tyczne, importowane z Marienburga.
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JOHANNES TEUGEN

Johannes Teugen jest wysokim, silnie zbudowanym mezczyzna,
majgcym nieco ponad 50 lat. Ubiera sie dobrze, jak nalezaioby te-
go oczekiwac od glowy wielkiego kupieckiego rodu, ktdrego em-
blemat — réza stylizowana na krzyz — nosi na ciezkim lancuchu na
szyi, a takze na jednym z masywnych pierdcieni, zdobigcych jego
palce. Na twarzy Teugena widniejg glebokie zmarszczki, ale jak na
swdj wiek, kupiec wydaje si¢ by¢ w dobrym zdrowiu. Jego skora
jest niezwykle blada, co jest skutkiem dtugich lat nauki i obranego
niedawno nocnego trybu Zycia. Gdy Teugen si¢ usmiecha, oso-
bom postronnym wydaje sie, ze jego zeby sa niezwykle diugie,
siegaja bowiem az do krawedzi sumiastych wasow.

Johannes Teugen jest szanowanym rajcg miejskim i przewodni-
czacym Gildii Kupieckiej. Jest powszechnie lubiany, zwlaszcza
przez kolegdw-kupcédw. Nikt nie podejrzewa, ze Teugen jest de-
monologiem, zdecydowanym wymieni¢ za swoja dusze siedmiu
nieszcze$nikdw. Czas kupca zbliza sie do konca, a Teugen co-
raz bardziej obawia sie, Ze co$ pdjdzie nie po jego mysli — byc
moze przeczuwa swoj wiasny los? Obawy te sg dobrze ukryte
pod chiodng maska spokoju. Dla wszyskich — procz Gideona -
wydaje si¢ by¢ czarujacy i uprzejmy. Téugen dba o to, by nic
nie zniszczylo wyobraZenia o nim. Brudng robotg zajmuja si¢ al-
bo Gideon, albo wynajete opryszki z Gildii Dokerdw.

Zajmowanie sie nieczysta sztukg demonologii wywarto na Teu-
genie widoczne efekty. Wkrotce po poznaniu Gideona wyrosly
mu niezwykle dlugie kly. Ostatnio zaczgt prowadzié nocny tryb
zycia. Ta zmiana jest wcigz w fazie rozwoju, dlatego jak dotad
nie ogranicza dzialalnosci kupca, choé jesli jest to tylko mozliwe
Teugen unika $wiatla dziennego.

Znajomo$¢ z Gideonem pozostawila w psychice Teugena wi-
doczne $lady. Na samym poczatku znajomosci Gideon zjadat

GIDEON
- MNIEJSZY DEMON

GIDEON - MNIE}JSZY DEMON TZEENTCHA

Gideon byl pierwszym demonem, zawezwanym przez Teugena
jeszcze w Nuln. Teugen nie wie, ze Gideon jest sluga boga Cha-
osu, Tzeentcha, i ze kiedy demon uktadal pakt, $wiadomie po-
zost‘gzyi{ kupcowi otwartg furtke, méwiac, iz po uplywie sied-
miu lat Teugen moze uratowaé¢ swoja dusze, jesli zamiast niej
dostarczy siedem innych dusz. Demon nauczyl Teugena rytuatu,
przy pomocy ktoérego mozna otworzy¢ miedzywymiarowe przej-
$cie do $rodka domeny Tzeentcha. Dzigki temu spodziewa sie
zdoby¢ wielkie uznanie w oczach swego boga.

W swej naturalnej formie Gideon wyglada jak niewielkie, powy-
krzywiane stworzenie o dlugich ramionach, pajeczych nogach

i gleboko pobruzdzonej, tuskowatej skérze. Z plecéw wyrastajg
nietoperze skrzydia, dzieki ktérym demon moze lataé. Potrafi
réwniez przyjmowac¢ dowolng posta¢ — w Bogenhafen udaje da-
lekiego kuzyna Teugendw, wygladajac na wysokiego, chudego,
doskonale ubranego czlowieka o przystojnej twarzy, w ktorej
widnieje para przenikliwych, zielonych oczu.

Gideon jest ze swej natury prze$miewcs, ma ironiczne poczucie
humoru. Cho¢ $mieje sig rzadko, na ustach zawsze bigka mu sie
cienn wesotego uémiechu. Demon raduje sie z pobytu w naszym
$wiecie, a jego rozbawienie chciwoscig i glupota $miertelnikow

przewyzsza jedynie poczucie nieuchronnego tryumfu.

Magia: Gideon rzuca czary tak jak czarodziej i/lub demonolog
drugiego poziomu. Dyspomuje 20 punktami magii.

Magia prosta:

Dar jezykow, magiczny plomien, magiczne zamkniecie, bagien-
ne ogniki, otwarcie, wzmocnienie drzwi, uspienie, dzwigki.
Magia wojenna, 1 poziom:

Ognista Bula, lot, kradziez rozumu.

Magia wojenna, 2 poziom:
Aura ochrony, mistyczna mgia.

Magia demoniczna, 1 poziom:

Spetanie demona, odestanie matego demona, wezwanie rumaka.

Magia demoniczna, 2 poziom:

Przyzwanie energii, przyzwanie matych demondw, wezwanie
Magicznego wsparcia.

Gideon posiada nastepujace zdolnosci magiczne: moze stad sie
eteralny, kiedy tylko tak zechce — tak jak przy czarze elementar-
nym 3 poziomu Eteryczna postac. Zdolnoé¢ ta kosztuje 1 punkt
magii na ture (minute). Moze réwniez dotykiem wywolaé choro-
be (jego ulubiona jest purpurowe zapalenie opon moézgowych).
Wykorzystanie tej zdolnosci kosztuje 5 punktéw magii — ofiara
musi wykonad test Wytrzymatosci, by przezwyciezy¢ jej dziata-
nie. Nieudany test oznacza $mier¢ w ciggu tygodnia.




duze iloéci chleba czosnkowego — wkrétce kupiec stwierdzit,
Ze nie znosi jego zapachu. Teugen wstrzaénie sie z obrzydze-
niem, jezeli w odlegto$ci jednego metra od niego pojawi sie
osoba z czosnkiem. Bedzie nalegal na usunigcie ,paskudztwa”
najszybciej, jak to jest tylko mozliwe. Jezeli kupiec zostanie
zaatakowany, a bedzie pod wptywem czosnku, wszystkie
procentowe cechy kupca zostajg zmniejszone o 20. Gideonowi
znudzit sie juz czosnek — przerzucit sie na chili — ale jezeli
jest w szczegdlnie zlodliwym nastroju, przezuwa kilka zab-
kéw i idzie porozmawiaé ze swoim ,dobrym przyjacielem”
Teugenem.

Poza domem i biurem Teugenowi towarzyszy zawsze dwojka
ochroniarzy (patrz Pomoc dla Mistrza Gry), noszacych kaftany
kolcze z rekawami, napier$niki i helmy.

JOHANNES TEUGEN - KUPIEC I DEMONOLOG
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Wiek: 50

Umiejetnosciz czuly stuch; jezyk tajemny — magiczny,

magii demonicznej; astronomia; piwowarstwo; kartografia;
rzucanie czarbw — patrz dalej; chemia; kryptografia; wiedza
o demonach; etykieta; szacowanie; targowanie sig; zielarstwo;
bistoria; rozpoznawanie magicznych przedmiotéw;

rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie ozZywiencow;
uzdolnienia jezykowe; wykrywanie istot magicznych;
wykrywarie magti; wytwarzanie eliksiréw;

tworzenie magicznych pergaminéw; medytacja, metalurgia;
monetoznawstwo; czytanie i pisanie; jezdziectwo;
rozpoznawanie runéw; wiedza o magicznych pergaminach;
sekretny jezyk — klasyczny gildii;

sekretne znaki— czarodziejow;

znajomos¢ jezyka obcego — arabski; geniusz arytmetyczny.

Przedmioty: Teugen jest bogaty i posiada wszystko to, co po-
winien posiada¢ czlowiek o jego pozycji. Przy sobie nosi za-
wsze minimum 50 ZK.

Punkty magii: 18

Czary:

Magia prosta: przekleristwo, dar jezykéw, bagienne ogniki, ma-
giczne zamknigcie, wzmocnienie drzwi, usuniecie przekleristwa,
uspiente.

Magia wojenna, 1 poziom: aura oporu, odpornos¢ na truci-
zny, kradziez rozumu.

Magia demoniczna, 1 poziom: spetanie demona, odestanie
malego demona, wezwanie rumaka.

Magia demoniczna, 2 poziom: przyzwanie energii, przyzlia-
nie malych demondw, wezwanie magicznego wsparcia.

Punkty Obledu: 3

Gideon moze na dowolny okres przyjmowac posta¢ dowolnego
humanoida, nie wydajac na to punktdw magii. Jesli demon pod-
szywa sie pod jaka$ konkretng osobe, osoby znajgce pierwowzor
moga wykonaé test Inteligendji, by zorientowac sie w oszustwie.

Na lewym reku Gideon nosi zloty pierécien z czarnym, szlifowa-
nym kamieniem. Przybierajac ludzks forme, demon potrafi za-
maskowad ten klejnot tak, Zze wyglada doktadnie tak, jak zyczy
sobie tego jego wiasciciel. Moze by¢ tani i zrobiony z miedzi
lub wrecz przeciwnie — wykonany ze ztota i bardzo drogi. Pier-
$cien chroni Gideona (i tylko Gideona) przed niestabilnoscig.
Jezeli demon straci pierScien lub reke, na ktérej go nosi, co mi-
nute (ture) musi normalnie wykonywac test niestabilnosci.

FRANZ STEINHAGER

Franz Steinhiger jest siwowlosym, korpulentnym mezczyzng

w érednim wieku. W planie Teugena widzi okazje szybkiego
wzbogacenia sie. Po dopelnieniu rytuatu chce pozby¢ sie Teu-
gena i zajaé jego miejsce w Ordo Septenarius. By utatwi¢ sobie
to zadanie, uczy sie wiasnie podstaw magii od Teugena i Gide-
ona. Jego nauczyciele rozszyfrowali plan Steinhigera, ale nie
widzg powoddw, dla ktdrych nie mieliby sie z nim bawié, az do
momentu zloZenia go w ofierze.

Bohaterowie bedg mogli porozmawiac¢ ze Steinhigerem jedynie
w jego biurze (lokacja B). Osoby, ktdre beds go napastowac na
ulicy, spotkaja sie z wyjatkowo nieprzyjazng reakcja jego same-
go oraz towarzyszacych mu dwoch ochroniarzy.

Gdy bohaterowie si¢ z nim spotkajg, Franz jest zaniepokojony
wilamaniem do $wiatyni i nie ma czasu ,na pogadanki z glupca-

mi”. Rozkaze im opuscic jego biuro, jesli bohaterowie wspomna
co$ o $wiatyni lub jedli nie uda sie im test oszustwa. Steinhdger
pozostawi instrukcje mdwiace, Ze nie chee juz wiecej widzie¢ BG.

Franzowi caly czas towarzyszy dwoch ochroniarzy, ktérzy nigdy
jednak nie byli w tajnej $wiatyni (lokacja S7).

FRANZ STEINHAGER - KUPIEC I UCZEN CZARODZIEJA
) z 5w | ogd
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Wiek: 44

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; rzucanie czaréw —
magia prosta; szacowanie; wykrywanie magii; monetoznawstwo;
czytanie i pisanie; sekretny jezyk — klasyczny, geniusz arytme-
tyczny.

Przedmioty: 6dpowiednie do statusu i posiadanego bogactwa.
Zawsze nosi przy sobie co najmniej 50ZK.

Punkty magii: 4 /
Czary:

Magiczny alarm, magiczne zamknigcie.




STRAZ

Straz Miejska odpowiada za utrzymywanie porzadku w Bogen-
hafen, a takze zajmuje si¢ $ciganiem przestepcdw. Straz jest sko-
szarowana w dwoch miejscach (lokacje 10 i 11), po jednym na
kazdym brzegu rzeki. Patrole sg przeprawadzane zaréwno

w dzien, jak i w nocy. W skiad normalnego patrolu wchodzi
czterech straznikéw, czasami dowodzonych przez sierzanta.
Wszyscy nosza skorzane kurtki i helmy, a uzbrojeni sg w sztyle-
ty. Dwéch z nich ma zazwyczaj takze halabardy, a dwéch na-
stepnych patki. Sierzanci zamiast skérzanych kurtek nosza kol-
czugi i sg uzbrojeni w miiecze. Wszyscy straznicy nosza na
swych pancerzach 26t tunike, z naszytym godlem miasta.

Straza dowodzi kapitan, ktéry przez caly czas przebywa w ko-
szarach (lokacja 10) przy Bramie Tylnej.

STRAZNIK

Umiejetnosci: silny cios; ogluszenie; specjalna brovi— bro
dwureczna.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus); paltka /ub halabar-
da (T +10, Obr +2)*; sztylet (X +10, Obr -2, P -20), latarnia na ki-
ju (tylko noca, jedna na patrol).

* Dwoch straznikéw wchodzgeych w skiad patroli na Schaffen-
fest jest uzbrojonych w palki, a dwéch w halabardy; straz przy
sgdzie Schaffenfest (lokacja 8) jest uzbrojona w halabardy; po-
zostali noszg patki.

SIERZANT STRAZY

29’
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Umiej¢tnosci: rozbrojenie; uniki; silny cios; ogluszenie.

Przedmioty: kolczuga (1 PP — korpus, ramiona), hetm (1 PP
glowa), miecz, sztylet (I +10, Obr -2, P -20)

POSTEPOWANIE ZE STRAZA

W ezasie przygody bohaterowie kilkakrotnie mogg si¢ natknaé
na straznikow miejskich. Szanse napotkania patrolu sg uzaleznio-
ne od obszaru miasta, w ktorym przebywaja BG (patrz Przewo-
dnik po Bogenbafer), cho¢ kazdy moze wezwac straznikow, jesli
sgdzi, iz ma akurat miejsce jakie$ przestepstwo. W tym przypad-
ku patrol przybedzie za 5 do 20 minut. Mistrz Gry moze ustali¢
doktadny czas losowo (rzutem 5k4), ale lepiej bedzie, gdy we-
zmie pod uwage miejsce wydarzenia i pore dnia. Mistrz Gry nie
powinien obawia¢ sie wystawiania patroléw Strazy wtedy, gdy
bedzie to dla niego wygodne — pomoze to utrzymad graczy

w napieciu, jesli wcigz beda musieli uwazad na straznikdw.

Jezeli juz dojdzie do spotkania, w czasie ktorego straznicy moga
podejrzewac bohateréw o co$ nielegalnego, BG zostang zatrzy-

mani i przestuchani. Zostang aresztowani i zabrani do sadu (lo-

kacja 26), jesli dowddca patrolu dojdzie do wniosku, ze sa win-
ni jakiego$ przestepstwa.

ARESZTOWANIE

Aresztowania mozna unikna¢ po wykonaniu udanego testu
oszustwa lub dzieki lapdwee. Jej wielko$¢ bedzie uzalezniona

" od okolicznoéci sprawy, ale w wiekszoéci wypadkéw wystarczy
od 1 do 3 ZK.

OPIERANIE SIE

Bohaterowie moga prébowaé nie daé sig aresztowaé i po prostu
uciec z miejsca spotkania. Kazda probujgca dokonaé tego osoba
musi wykona¢ test Inicjatywy — sukces oznacza, ze préba
skonczyla sie powodzeniem, a uciekinier zgubil si¢ w tlumie
lub zniknat w jakiejs bocznej alejce. Po ucieczce co rundeg nale-
2y wykonywad test ukrywania sie, do ktdrego stosowane s3
modyfikatory wynikajgce z umiejetnodci ukrywanie sie w mie-
Scie. Pierwszy pomyslny rezultat oznacza, ze uciekinierowi uda-
lo sie zgubié podcig, ale od tej pory jest 10% szans, ze za kaz-
dym razem, gdy osoba taka natknie sie na patrol Strazy, zosta-
nie rozpoznana jako poszukiwany kryminalista.

Jezeli patrol StraZzy zostanie zaatakowany, straznicy nie bedg sie
waha¢ przed uzyciem sity — zachowanie takie jest jednoznacznym
dowodem winy, wobec czego Zaden straznik nie bedzie ryzyko-
wal swego cennego Zycia, probujgc pojmac przestepce zywcem!

W ARESZCIE

Po aresztowaniu podejrzani sg zabierani do najblizszych koszar
Strazy, gdzie zostaja osadzeni w celach. Czekajg w nich na swdj
proces. Czas oczekiwania moze sie znacznie réznic¢, teoretycznie
proces odbywa sie wtedy, gdy uda sie zebrac¢ wszystkich $wiad-
kéw i gdy zostanie wyznaczony sedzia, lecz praktycznie zalezy
to bardziej od statusu oskarzonego i oskarzyciela, a takze od
liczby pieniedzy, ktére zmienily wiasciciela.

W SADZIE

Procesy odbywajg sic w Miejskiej Sali Rozpraw (lokacja 26). |
Ustugi prawnikéw moze sobie wynaja¢ tylko ten, kogo na to
staé, a sedzig jest zazwyczaj radny miejski, ktory zglosit sie do
rozstrzygniecia sprawy. I zndw ci, ktérzy majg pienigdze i wply-
wy, sa W lepszej sytuacii, gdyz moga ,przekonad” sedziego, by
wyrok, jaki zapadnie, zostal wydany po ich mys$li. Radnemu po-
maga jeden z kilku prawnikdéw miejskich, a takze przedstawiciel
$wigtyni Vereny, cho¢ sedzia nie musi postepowaé zgodnie

z ich wskazdéwkami.

Po o&arzeniu, szanse na wyrok uniewinniajacy sa minimalne. Je-
zeli oskarzony nie ma poteznych przyjaciol wérdd rajedw miej-
skich lub sam nie jest osobg o wysokiej pozycji, zostanie uznany
winnym zarzucanych mu czynéw. Oskarzony moze wykonac test
Oglady (z modyfikatorem +10 za umiejetno$¢ Prawo), by zostad
skazanym jedynie na grzywne (nie mozna tak zrobi¢ w przypad-
ku kradziezy koni, wiamania z rozbojem, napadu na straznika lub
wiasnos¢ miejskg oraz morderstwa). Jezeli wynik testu bedzie po-
my$lny, grzywna wyniesie od 10 do 100 ZK, w zaleznosci od
oskarzenia. Przy nieudanym tedcie bohater zostanie prawdopo-
dobnie skazany na wiezienie (do roku). Wyrokiem w powazniej-
szych przestgpstwach (wyliczone powyzej) moze by¢ $mierc. |

Schaffenfest podlega nieco innej procedurze niz reszta miasta.
Poniewaz na targi te przybywaja gldéwnie ludzie z daleka, po
ich zakonczeniu moze by¢ trudno zgromadzi¢ $wiadkéw prze-
stepstwa. Z tego powodu na terenie targdw wzniesiono budy- |
nek sadu targowego, zajmujgcego sié sprzeczkami i mniej waz- i
nymi przestgpstwami, zaistnialymi na terenie targdw. W czasie !
tej przygody sedzig jest tam radny Heinz Richter (charakterysty- |
ka patrz strona 16). Sad festiwalowy dziala szybciej od normal-

nego i feruje wyroki na miejscu (patrz strona 12).

APELACJE

Obywatele przeswiadczeni, ze wyrok sadu byl niesprawiedliwy,
mogg zwroci¢ si¢ do suzerena tego obszaru, barona Wilhelma
Von Saponethaima z zamku Grauenberg. Zamek stoi okolo 65
kilometréw na poéinoc od miasta (patrz mapa Reiklandu

z podrecznika Wewnetrzny Wrdg). Baron nie ma zamiaru prze-
szkadza¢ miejskiemu wymiarowi sprawiedliwoéci, chyba ze ape- |
lujagcym jest jego przyjaciel lub osoba bardzo wplywowa lub tez
petycja jest poparta przez kogo$ takiego.
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INDEKS MIEJSCOWOSCI REIKLANDU

Micjscowos¢ Rozmiart Whdca: Ludnos¢  Zamoz- Zredh Gamnizon/ Uwagi
n zamoznosci milicja~
Altdorf C Cesarz 15.000 5 handel, rzagd 500a/8000c  Stolica Imperium. Miejsce, w
ktérym stoi Katedra Sigmara.
Anseldorf \4 Wielki Diuk Leopold 56 1 rolnictwo - W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Ardlich V  Graf Wilhelm 72 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Bogenhafen
“\von Saponatheim
Aussen V__ Cesarz 43 1 brak - W poblizu Grunburga
Autler \4 Cesarz 81 2 drewno -/10c W poblizu Altdorfu
Blutroch ST  Cesarz 0 0 - - Ludno$¢ wymarla na zaraze
Bogenhafen T Cesarz 4500 3 handel, wino, -/500¢ patiz Cienie nad Bogenhafen
\ drewno
Braunwurt V__ /Cesarz 52 1 tekstylia - W poblizu Altdorfu
Bundesmarkt V. Cesarz 77 1 rolnictwo -/5¢ W poblizu Altdorfu
Carroburg C Wielki Diuk Leopold 8,000 4 handel, rzad, 200b/1250¢ Stolica Diuka
z Middenlandu i szklo i garncarstwo
Delberz ST  Wielki Diuk Leopold 2000 3 wino, drewno 20b/75¢c  Miejsce urodzin niektorych BG
z Middenlandu
Delfgruber M Cesarz 650 4 wegiel, Zelazo 50b/200c_ Kopalnia
Dorchen \4 Cesarz 75 2 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Dunkelbild v Wielki Diuk Leopold 67 2 drewno -/5b W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Finsterbad v Graf Wilhelm 82 3 wino -/10c W poblizu Bégenhafen
von Saponetheim
Furtild \4 Cesarz 53 1 brak - W poblizu Altdorfu
Geldrecht \4 Cesarz 49 1 drewno - W poblizu Altdorfu
Gluckshalt \4 Cesarz 72 2 rolnictwo -/10¢ W poblizu Alidorfu
Grossbad \4 Cesarz 69 2 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Grubevon \4 Graf Wilhelm 57 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Bogenhafen
von Saponetheim
Grunburg ST Cesarz 1200 2 handel, szkutnictwo 25b/100c  Prom przez rzeke Teufel
Hartsklein \4 Cesarz 65 1 2arncarstwo - W poblizu Altdorfu
Heiligen N Cesarz 58 2 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Herzhald v Graf Withelm 73 2 drewno - W poblizu Bogenhafen
von Saponetheim
Hochloff \4 Cesarz 81 2 rolnictwo -/10b W poblizu Altdorfu
Hornlach \4 Cesarz 74 2 drewno -/5b W poblizu Grunburga
Kaldach \ Cesarz 52 1 brak - W poblizu Altdorfu
Kleindorf \4 Cesarz 35 1 rolnictwo - W poblizu Grunburga
Mittelmund \% Wielki Diuk Leopold 35 2 rolnictwo - W poblizu Delberz
z Middenlandu
Punzen \% Wielki Diuk Leopold 57 1 rolnictwo - W poblizu Carroburga
- z Middenlandu
Rechtlich \4 Cesarz 42 1 brak - W _poblizu Altdorfu
Rottefach \4 Cesarz 88 2 wino - W poblizu Altdorfu
Schattenlas \% Wielki Diuk Leopold 54 2 brak - W poblizu Carroburga. Prom
z Middenlandu przez rzeke Reik.
Schlafebild \% Cesarz 38 1 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Schwarzmarkt V Wielki Diuk Leopold 61 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Delberz
z Middenlandu
Silberwurt \4 Cesarz 85 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Grunburga
Teufelfeuer \4 Cesarz 0 2 wino - Spalone przez towcow
czarownic .
Turmgever \4 Wielki Diuk Leopold 53 1 drewno - W poblizu Delberz
z Middenlandu
Walfen \4 Cesarz 52 2 wypalanie cegly - W poblizu Altdorfu
Weidemarkt \4 Wielki Diuk Leopold 61 2 wino -/5¢ W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Weissbruck v Cesarz 72 2 handel i transport - Osada gornicza, prom przez
rzeke Bogen
Zamek Grauenberg F Graf Wilhelm 200 4 rzad 50a,100b/- Forteca
Zamek Reikguard F Koronowany Ksigze 300 4 rzad 200¢/- Forteca

Wolfgang Holswig-Abenauer

Uwagi

b Osiedla opisano jako miasta (C), miasteczka (ST), wsie (V), fortece (F).
Wiadcy to Suzerenowie Prowingji. Miasta majg réwniez lokalne rady, a wsie mniej lub bardziej formalne spotkania starszyzny itd.

f Zamozno$¢ oceniono od 1 (bieda) do 5 (bardzo bogate).
., Garnizon odnosi sie do stacjonujacych w osadzie zawodowych zotnierzy. Milicja to ochotnicy lub oddzialy, ktére sa zazwyczaj odpowiedzialne za
przestrzeganie prawa. Jakod¢ zolnierzy zostala oceniona jako doskonata (a), przecietna (b) i slaba (c).
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Umiejetnosci: zebractwo; ukrywanie sie w
miescie; sekretny jezyk — jezyk zlodziei;
sekretne znaki — znaki zlodziei; cichy chéd
w miescie, 25% szans na mocnqg glowe.
Przedmioty: miska zebracza; tachmany;
kij, pchly, 3k6 pendw.

BENTLARZ
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Umiejetnosci: gadanina; zwinne palce.
Przedmioty: 3 drewniane kubki; 3 kamyki;
talia kart, inne w zalezno$ci od uznania
Mistrza Gry.

OCHRONIARZ
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Umiejetnosci: specjalna brovi — bron ulicz-
na; bijatyka; silny cios; ogluszenie; * S0%
szans na bardzo silnego.

Przedmioty: skorzany kaftan; kastet;

sztylet lub palka; 2k6 szylingow.

SZARLATAN - WYSTEPUJACY POD
PLASZCZYKIEM MEDYKA
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Umiejetnosci: gadanina; urok osobisty,
charakteryzacja; szacowanie; zwinne
palce; krasomGwstwo; czytanie i pisanie,
blyskotliwosc.

Przedmioty: referencje uniwersyteckie
(sfalszowane); papiery z dowodami wdz-
iecznosci od chorych (sfatszowane); 3k10
butelek réznokolorowej wody; szaty —

w rodzaju tych, jakie nosza medycy lub
ludzie uczeni.

Umiejetnosci: rozbrojenie; uniki; sekretny
Jezyk — jezyk bitewny; bijatyka; silny cios;
50% szans na opieke nad zwierzetami, 25%
szans na jezdziectwo — kot.

Przedmioty: skdrzana kurtka; miecz; 3k10
szylingdw; k6 koron.

CZARODZIE]

Umiejetnosci: szacowanie; targowanie sig.
Przedmioty: sztylet /ub laska; sakiewka
z 2k10 szylingami.

MIESZCZANIN - BOGATY

Umiejetnosci: szacowanie; targowanie sig;
specjalna brovi — rapier.

Przedmioty: sztylet; rapier; sakiewka z
2k10 koronami i 2k10 szylingami.

WOZNICA

Urmiejetnosci: jezyk tajemny — magiczmy;
rzucanie czarbw — magia prosta; czytanie
i pisanie; sekretnu jezyk — jezyk klasyczny.
Przedmioty: szaty; rozdzka; ndz; sakiewka
z k6 koronami.

Punkty magii: 5

Czary: K4 czaréw magii prostej.

ZrODZIE)

Umiejetnosci: opicka nad zwierzgtami;
powozenie; 25% szans na bijatyke.
Przedmioty: sztylet /ub palka; k10
szylingow.

ZWIERZETA

El

Umieje;tnoéci: ukrywanie sig w miescie;
sekretny jezyk — jezyk zlodziei; sekretne
znaki — znaki zlodziei; cichy chod w mies-
cie; 25% szans na szacowanie.
Przedmioty: sztylet lub krotki miecz; k6
jedwabnych chusteczek; 2k10 szylingdw.

KIESZONKOWIEC

Jak wyzej, plus ucieczka, zwinne palce
i doliniarstwo.

Zasady specjalne: ranicny-jest podatny na
furie. Atakuje~szablami.

Bypro

OPRYCHY Z GILDII FURMANOW
LUB DOKEROW

rogami.

TRYK

Z[CP[int] 0p [SW]C
|4 HEIBEEIE
Umiejetnosci: 25% szans na bijatyke; 25%
szans na silny cios.

Przedmioty: skérzany kaftan; sztylet lub
patka; 2k6 szylingdow.

Zasady specjalne: atakuje rogami.



Pomoc

dla Mistrza Gry
STANDARDOWI BN

W czasie trwania kampanii lowcy przy-
gdd spotkajag na swej drodze wielu
mniej waznych bohateréw niezaleznych.
Ponizej znajdziecie charakterystyki tych
najczesciej spotykanych, z ktorych
mozecie korzystaé w razie potrzeby.

Umiejetnosci: powozenie, 25% na bar-
dzo wytrzymaly, 25% na bardzo silny,
inne umiejetnosci odpowiadajace zajeciu.
Przedmioty: néz, bron reczna,
odpowiednie narzedzia.

Umiejetnosci: zebractwo, ukrywanie sie
w miescie, sekretny jezyk— zlodziei, sekret-
ne znaki — zlodziei, cichy chdd w mies-
cie.

Przedmioty: miska zebracza, nedzne
odzienie, kij, pchly, noz.

PRZEWOZNIK

Umiejetnosci: rybactwo, wyczucie kie-
runku, wiedza o rzekach, wiostowanie,
50% na bardzo silny, 25% na szkutnict-
wo, 25% na mocng glowe.

Przedmioty: bron reczna, skérzana kurt-
ka.

OCHRONIARZ

2 ]z9
Umiejetnosci: specjalina brovi — ulicz-
na, bijaryka, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: skorzany kaftan, kastety,
sztylet Tub palka.

WOZNICA
[[sefwwlus [s [we [2sw{1 [a ] 2r
| 4[4 ]efs]3] ¢ [0

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetami,
powozenie, muzykalnosé — rog dylizan-
sowy, jezdziectwo — kon, specjalna brov
— brow palna.

Przedmioty: rog dylizansowy, rusznica,
bron reczna, koszulka kolcza.

KUCHARZ (czlowick)

301 (292

sewwus [s jwe [2yw
AEIEIRE

KUCHARZ (hzlfling)

Umiejetnosci: gotowanie.

Przedmioty: noz kuchenny, inny ekwi-
punek pozostawiamy uznaniu MG.

ZIELARZ

Umiejetnosci: jezyk tajemny — drui-
dyczny, leczenie chorob, leczenie ran,
zielarstwo.

Przedmioty: mozdzierz z thuczkiem,
woreczek z ususzonymi ziotami, noz.

SZLACHCIC

Umiejetnosci: urok osobisty, szczescie,
specjalna brov — miecz szermierczy.

Przedmioty: drogie ubranie, miecz szer-
mierczy, 10K6 ZK w kosztownosciach.

MEDYK

[Us [s Wt [Zyw]1 |A. ZrSWOgd_
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Umiejetnosci: leczenie chordb, leczenie
ran, farmacja, warzenie rucizn, czy-
tanie/pisanie, wiedza o magicznych
pergaminach, sekretny jezyke kiasy-
czny, chirurgia (tej umiejetndsci nie
posiada kazdy medyk — patrz strona 5).
Przedmioty: torba, instrumenty medy-
czne, bron reczna, stdj z K6 pijawkami.

STRAZNIK DROG
Straznicy drég sg zazwyczaj spotykani
w grupach po czterech plus sierzant.

Umiejetnosci: jezdziectwo — kot.
Przedmioty: tuk albo kusza, kon,
siodlo z uprzeza, koszulka kolcza, lina —
10 metrow, tarcza, miecz, helm.

SIERZANT STRAZNIKOW DROG
1 [& [z« [ce rat [op [5w fogd
SHEEIEIEIEIE)

Umiejetnosci: jeZdziectwo — ko, bijaty-
ka, silwy cios, ogluszenie.

Przedmioty: tuk albo kusza, kon,
siodlo z uprzeza, kolczuga, lina — 10
metrow, tarcza, miecz, hetm.

SLUZACY
sz[ww]us [s [we [zyw] 1 [& [ze[cP [t [op [SW[0gd
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Umiejetnosci: wediug uznania MG.

Przedmioty: wedlug uznania MG.

BANDZIOR

o el

1[29|z9|z9

Umiejetnosci: 25% na bijatyke,
silny cios.

25% na

Przedmioty: skorzany kaftan, sztylet
lub patka.

MYTNIK

Umiejetnosci: szacowanie, targowanie sig.

Przedmioty: fuk lub kusza, koszulka
kolcza, tarcza, miecz, hetm.

STRAZNIK MIEJSKI

Umiejetnosci: silny cios, ogluszenie,
specjalna brovi — brov dwureczna.

Przedmioty: skérzany kaftan, halabarda
lub patka, sztylet, latarnia na kiju (jedy-
nie w nocy! Jedna latarnia na czterooso-
bowy patroD), heim.

SIERZANT STRAZY

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, silny
cios, ogluszanie.

WIESNIAK

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami,
powozenie, 25% na bijatyke.

Przedmioty: sztylet lub patka.

Bron reczna
Sztylet lub néz
parowanie -20)
Miecz szermierczy (I +20, obrazenia -1)
Halabarda (I -10/lub +10 w pierwszej
rundzie i jedli wladajgca nig osoba
zwycieza/ +20 przeciwko przeciwnikom
konnym)

Brol reczna

Kastety

(I +10, obrazenia -2,

Bron strzelcza

Rusznica (Z 24/48/250, ES 3 Ct 3)
tuk (Z 24/48/250, ES 3 Ct 0)
Kusza (Z 32/64/300, ES 4 CE 1)

Pancerz

Helm (1 PP gtowa)

Skorzana kurtka (0/1 PP
korpus/ramiona)

Skorzany kaftan (0/1 PP korpus)
Koszulka kolcza (1 PP korpus)
Tarcza (1 PP wszystkie lokacje)
Kolczuga (1 PP korpus/ramiona)
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E Gi6wny kana
B Boczay kanat
Whz do kanahu
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Legenda:

Studnia

@ Klapa w podiodze
nr_[-_(} Klapa w suficic
Fitar

Sckretne przejécie
Wejscie dla stuiby

Pl Sterta $miecl

E Okno
Drazwi

D! Beczka
Stos palet
@ Posag

, Drzwi seifu
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Sci

1

RADA MIEJSRA | BURMISTRZ
Béogenhafen
Oglaszaja, ze wielkie otwarcie dorocznej
SCHAFFENFEST
bedzie miato miejsce na bloniach miejskich w dzien
Mitterfrihl
Zabawa bedzie trwala trzy dni, w godzinach dziennych
Dzieki taskawemu przyzwoleniu Jego Ekscelencji
6rafa Wilhelma von Saponatheima
i Jego Mito
Wiclkiego Diuka Leopolda z Middenlandu
odbedzie sie
WIELRI TURNIE)
pomiegdzy rycerzami i giermkami obu domow.
Wszystko to bedzie dodatkiem do zwyklych atrakcji naszego stawnego
TARGU ZWIERZAT
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przerywanych. Daj je swoim . graczom zgodnie ze
wskazdwkami zawartymi w przygodzie.
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KAMPANIA
WEWNETRZNY WROG

Notki dia graczy

Rozcigd wzdhuz linii

© GAMES WORKSHOP 1988-1996
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KAMPANTARSWEWN ETRZNY&W RO G

Na pozor Bogenhafen jest spokojnym miastem. Trwa wiasnie doroczne
swieto Schaffenfest. Bohaterowie, wmieszani w ttum mieszczan i chtopow,
korzystaja z urokow miejskiego zycia
Ale spokoj jest tylko pozorny. Lowcy przygod odkrywaja Slady tajnej
organizacji, ktorej macki siegaja najwyzej postawionych osobistosci
miasta. Bohaterowie zostajg wplatani w Smiertelng gre, w ktorej stawka
jest ocalenie Bogenhafen.

Przeciwko sobie majg licznych, wysoko postawionych nieprzyjaciot,
grozng tajemnice 1 przede wszystkim czas, nieubfaganie biegnacy ku kata-
stroficznemu zakonczeniu.

Zadanie, przed jakim stoja poszukiwacze przygod, wymaga kontaktow
z elita wtadzy — ale kto sposrod niej jest wrogiem?

Czy bohaterowie zdolfajq ocali¢c miasto? Kto kieruje dziatalnoscig odkryte;j
przez bohaterow sekty? Jakie sg jej cele?

Cienie nad Bogenhafen to obszerny scenariusz, ktory mozna rozegrac jako
kontynuacje kampanii, rozpoczetej na famach dodatku Wewnetrzny Wrog,
badz jako samodzielng przygode.

Na licencji GAMES WORKSHOP Ltd.

" oraz  \WARIFRAMIMIER

sg zastrzezonymi znakami handlowymi, bedgcymi wtasnoscig
Games Worshop Ltd.
Copyright © 1988 Games Workshop Ltd. All Rights Reserved.

ISBN 83-86572-50-7
cena det.: 16,50 (165000) zi
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