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SZARA EMINENCJA

WSTEP

Trzymacie w rekach Szara eminencje, czwartg przygode
epickiej kampanii Wewnetrzny wrog.

Bohaterowie przemierzyli potowe Imperium $ladami stug Chao-
su i obecnie znajdujg sie w wielkiej twierdzy Middenheim, dru-
gim co do wielkodci miedcie Cesarstwa, siedzibie poteznego
kultu Ulryka,, miejscu, w ktorym odbywa sie najwiekszy karna-
wal Starego Swiata. Middenheim istnieje juz od 2500 lat: miasto
przetrwalo zaraze i odparlo oblegajace je armie — czy poradzi
sobie rowniez z drazacymi je od wewnatrz zepsuciem i zdradg?

Wydarzenia opisane w scenariuszu dzieja sie podczas stynnego
karnawatu w Middenheim: zapewne jeszcze nie raz 6w festyn
ucieszy oczy i uszy bohaterow. W wirze zabaw nikt nie narze-
ka na brak zaje¢: pospolstwo tanczy i $piewa, za$ krasnoludy
z Middenheim przygotowuja sie do odejécia. W czasie gdy
mozni ucztujg, czarodzieje ukladajg plany likwidacji obrony
miasta. Nocami zlodzieje przemierzajg ulice, a kaptani modla
sie o rade. Nadszedl dtugo oczekiwany przez Kult Purpurowej
Diloni Czas Zmian — knute przez dziesieciolecia plany wreszcie
przynosza owoce. Pozornie wszystko wyglada na zwykly zbieg
okolicznosci, zaledwie kilku czlonkdw sekty zdaje sobie spra-
we Z tego, co sie naprawde dzieje. Pewien czlowiek, pewien
geniusz wie, iz kazdy nowy dzien przybliza jego wielki tryumf.
Ze spokojem obserwuje mieszkancéw Middenheim, odgrywa-
jacych role wyznaczone im przez niego przed laty. Jest pewien
siebie, jest arogancki, to: Szara eminencja.

Poniewaz ponizsza przygoda laczy sie z kampania Wewne-
trzny wrog, lepiej i ciekawiej bedzie rozegrac ja po scena-
riuszach Wewnetrzny wrog, Cienie nad Bogenhafen oraz
Smieré na rzece Reik. Naturalnie, scenariusz ten mozna
prowadzi¢ réwniez jako samodzielng przygode, jednak wtedy
uczestniczacy w niej bohaterowie musza mie¢ juz za sobg co
najmniej dwie skompletowane profesje.

Do rozegrania Szarej eminencji potrzebny jest jedynie
podrecznik do WFRP oraz kostki. Wszystkie wydarzenia opi-
sane w szczegotach w dalszej czedci ksiazki majg zwiazek

z wielkim karnawalem w Middenheim. MozZe sie zdarzy¢, iz
po zakonczeniu przygody towcy przygdd zapragng kontynu-
owa¢ zwiedzanie miasta (a jest tam co zwiedzad!), w takim
razie bedziesz musiat skorzystaé z podrecznika Middenheim

— Miasto Bialego Wilka. Oczywiscie, Middenheim oraz
Szara eminencja wzajemnie sie uzupelniaja, jezeli wiec zde-
cydujesz sie wykorzysta¢ oba te podreczniki, kampania We-
wnetrzny wrog stanie si¢ jeszcze bardziej interesujaca.

INTRYGA W MIDDENHEIM: STRESZCZENIE

Od wielu lat czlonkowie Kultu Purpurowej Dioni starajg sie
zdoby¢ znaczace wplywy we wszystkich duzych miastach Im-
perium. Najblizej celu s3 w Middenheim, a to przede wszyst-
kim za sprawg genialnego umystu swego przywaddcy, Karla-
-Heinza Wasmeiera; ongi$ utalentowanego i ambitnego czaro-
dzieja, zdeprawowanego przez niepohamowang zadze wiadzy.

Odznaczajacy sie przenikliwym umystem czarodziej w szyb-
kim tempie wspinal si¢ na kolejne szczeble hierarchii kultu

i ostatecznie zostat jego przywoddca. Po pewnym czasie zo-
rientowal sie, iz czarodzieje — mimo Ze niezbedni do obrony
Middenheim — nie odgrywaja na dworze grafa wiekszej roli.
Porzucil wiec swg profesje i poswigcil sie studiowaniu prawa.
I znéw, dzieki swemu niebywalemu intelektowi, blyskawicz-
nie opanowal wszystkie tajniki tej nauki. W ciggu dekady
osiagnal upragniong pozycje — zostat jednym z trzech rezydu-
jacych przy grafie Magistréw Praw. Wykorzystujac uzyskane
w ten sposob wplywy obsadzal czlonkdw swej sekty na zna-
czacych stanowiskach, caly czas umiejetnie przygotowujac ich
na dzien, w ktérym uderza na Imperium. Wszystko szlo zgo-
dnie z planem, az do chwili, w ktérej Wasmeier spostrzegt
okazje zbyt niezwykla, aby z niej nie skorzystac...

Po $mierci swej drugiej Zony graf Boris popadl w apatie

i w kwestiach prawnych zdal si¢ wylacznie na opinie swej
Rady. Wasmeier doszed! do wniosku, iz poprzez rajcow be-
dzie mogl skutecznie kontrolowaé grafa, a w ten sposéb catly
Middenheim. Wkrotce osiagnal cel, posuwajac si¢ do mor-
derstw, zdrady, szantazu i hipnozy. Korzystajac z wladzy nad
czlonkami Rady w posredni sposob przyczynit sie do naloze-
nia nowego podatku na krasnoludy, czarodziejow oraz kapla-
néw. Oplaty te wywolaty wérdd zainteresowanych grup wie-
le protestdw. Zmiany te nie dotycza prostych ludzi, wiec
wiekszo$¢ mieszkanicéw Middenheim nie zawraca sobie nimi
glowy. W trakcie przygody, podczas Tygodnia Karnawalu,
pelne oburzenia glosy krasnoluddw, czarodziejéw oraz ka-
plandw ging wérdd ogolnej zabawy. Poza tym kazdy czlonek




Szara eminencja

sekty otrzymat instrukcje poparcia zmian: polaczone glosy
wyznawcdw kultu w znacznym stopniu wplywaja na opinie
publiczng. Oczywiscie, Karnawal nie bedzie trwal wiecznie,
ale gdy sie skonczy, bedzie juz za pdzno na jakiekolwiek
zmiany. Sekretny plan Wasmeiera zmierza do przemiany Mid-
denheim w ropiejacy wrzéd Chaosu, majacy przez wiele
przysztych stuleci zatruwaé Imperium swym jadem!

Z ADANIE DRUZYNY

Bohaterowie majg przede wszystkim uzyska¢ wplyw na po-
czynania grafa i tym samym skloni¢ go do zniesienia nowych
podatkdw, a takze odkryé, kto doprowadzit do ich nalozenia
i, co za tym idzie, powstrzymac ekspansje Chaosu w Midden-
heim. Operacja ta dzieli si¢ na kilka etapow.

Na poczatku bohaterowie beda musieli zdoby¢ jak najwiecej in-
formagcji o tym, co zlego dzieje sie w miescie. Nastepnie muszg
dowiedziec sie, ktdre z waznych osobistoéci majg wplyw na
grafa Borisa i spotkac si¢ z nimi. Wielu BN — na przyktad Arcy-
mag — chetnie udzieli im pomocy, jednak jest tez kilku ludzi,
ktorzy wiele straca, jedli druzynie sie nie powiedzie. Okaza oni
swe poparcie dopiero wéwczas, gdy przekonajg sie o umiejet-
nosciach bohateréw i uwierza, ze moga oni skutecznie po-
wstrzymaé zagrazajacego im Wasmeiera (oraz jego stugi). Owi
BN réwniez pragng uczyni¢ co$ w sprawie podatkdw, niestety,
boja sig mdéwi¢ o tym otwarcie. Przykladowo: Podskarbi oba-
wia sie odciecia dostaw narkotykdw, Arcykaplan leka sie, iz
ujawnione zostang jego listy milosne do faworyty grafa, Magi-
ster Praw nie chce naraza¢ porwanej siostrzenicy, i tak dalej,

w podobnym tonie. Uzyskawszy odpowiednie wplywy, BG be-
da mogli spotka¢ sie z grafem, skloni¢ go do cofniecia podat-
kéw oraz, miejmy nadzieje, zdemaskowacd zdrajce.

PRZEWIDYWANA KOLEJNOSC ZDARZEN

Na poczatku BG beda zapewne blgdzi¢ po omacku, prébujac
dowiedzie¢ sie, o co wiladciwie chodzi w tej przygodzie. Stop-
niowo ulozg sie wszystkie fragmenty lamiglowki i bohatero-
wie beda w stanie wykorzysta¢ zdobyte wplywy, by dopro-
wadzi¢ do decydujacego spotkania z grafem Borisem.

W zwigzku z powyzszym, niektérzy BN sg szczegdlnie wazni.
Tak jak podano na Kartach BN, najwiekszy wplyw na grafa
majg Magistrowie Praw, Podskarbi, faworyta oraz ,Ksigznicz-
ka‘. Co najmniej dwoje z nich musi znaleZ¢ sie po stronie
druzyny. Pozostali Bohaterowie Niezalezni sq znacznie latwiej-
si do prowadzenia, druzynie tez latwiej sie z nimi spotkac
(szczegdlnie na poczatku). Wazniejsze spotkania MG moze
odlozy¢ do chwili, w ktérej BG (oraz gracze) zaczng w miare
dobrze rozumied rozgrywajace sie wokol nich sprawy.

Jedli druzyna rozegrata juz $Smier¢ na rzece Reik, zapewne
zechce odnalez¢ Gottharda von Wittgensteina. Poszukiwania
prawdopodobnie zakonczg sie fiaskiem — miody Gotthard
zmienit swéj wyglad i obecnie stuzy Kultowi Nefrytowego
Berla jako glowa Gildii Kupieckiej oraz Komisji Handlu i Po-
datkéw, co by¢ moze skloni BG do uznania intrygi za jeszcze
bardziej pogmatwang i tajemnicza.

Pierwszej wskazowki udzieli druzynie BN minstrel. Kierujac
si¢ intuicjg oraz, w niewielkim stopniu, wiedza, odnosi on
dziwne wrazZenie, iz w miescie dzieje sie co$ bardzo zlego.
Spotkanie z Rallanem Minstrelem szybko powinno naprowa-
dzi¢ druzyne na odpowiedni trop.

Odkrywszy prawdziwy sens przygody, gracze moga dojs¢ do
wniosku, ze mieszanie si¢ w rozgrywki politykéw z gory ska-
zane jest na niepowodzenie. W sytuacji, gdy zewszad otacza-
ja ich potencjalni zdrajcy, jeden falszywy krok moze zapro-
wadzi¢ ich do wigzienia lub nawet ku czemu$ znacznie gor-
szemu. Obawy te sg uzasadnione, dlatego tez druzyna po-
winna unika¢ zwracania na siebie zbytniej uwagi.

Jednakze chwaly i bogactw nie zdobywa si¢ bezczynnoscia,
tak wiec mottem druzyny powinny by¢ slowa: ,kto niczego
nie ryzykuje, ten niczego nie osiaga“. Pierwsze spotkania majg
za zadanie zmniejszy¢ strach przed konsekwencjami mieszania
sie w sprawy miasta. Do préby zniesienia nowych podatkéw
powinny tez zacheci¢ bohateréw wysokie oplaty, jakie przyj-
dzie im uidci¢ na rogatkach Middenheim. Na rézne sposoby
mozna skierowa¢ uwage graczy na gléwny watek przygody.
Za$ gdy to juz nastgpi, reszta powinna przyjs¢ sama.

Przez wieksza cze$¢ scenariusza gracze bedg przede wszyst-
kim odgrywac¢ role swych bohateréw. Powiniene$ przygoto-
wad sie na to, iz wiele godzin realnego czasu uczestnicy za-
bawy spedza na planowaniu i dyskusjach. Podczas rozgrywa-
nia spotkan staraj sie unika¢ okreélania reakcji uczestnicza-
cych w nim o0séb przy pomocy testow Ogd — pozwdl bohate-
rom samodzielnie dziala¢ i méwié. Poziom tej cechy nie po-
winien mie¢ wiekszego wplywu na przebieg przygody.
Dzieki swym poczynaniom poszukiwacze przygod powinni
w koncu zdoby¢ na tyle duza sile przebicia, by uzyska¢ au-
diencje u grafa. Jednak nie oznacza to jeszcze konca ich mi-
sji. Prawdopodobnie wszystko wskazywa¢ bedzie na to, ze
przyczyng calego zla jest Magister Praw Hoflich (obecnie do-
ppelganger kontrolowany przez Wasmeiera) — patrz Nikczem-
ny spisek, strona 8. Jezeli tak si¢ stanie, zdemaskowanie Was-
meiera jako prawdziwego przywddcy kultu stanie si¢ mozli-
we dopiero po spotkaniu z grafem.

Jesli graf i jego rada uwierzag BG, Wasmeier ucieknie

z Palacu. Kiedy prawda wyjdzie juz na jaw, przed lowcami
przygdd stoi szansa zostania prawdziwymi bohaterami — mo-
g3 uczestniczy¢ w po$cigu za Wasmeierem, prowadzonym
przez samego grafa Borisa! W przypadku powodzenia nagro-
dzi ich, zaliczajac w poczet miejskiej elity oraz czlonkéw
szlachetnego Zakonu Rycerzy Panter.

SKROTY [

A = Liczba atakdw (walka wrecz lub bronig) |
BG = Bohaterowie Graczy |
BN = Bohaterowie Niezalezni |
tad = Czas ladowania broni strzeleckiej }
CP = Cechy przywodcze ‘
| ES = Efektywna sila broni strzeleckiej |
I = Inicjatywa |
Int = Inteligencja |
JZ = Jakoé¢ zamka |
MG = Mistrz Gry |
Obr = Obrazenia

Ogd = Ogtada ﬁ

Op = Opanowanie

P = Parowanie

PD = Punkty do$wiadczenia
PM = Punkty magii

PP = Punkty pancerza

S = Sita
SW = Sita woli 4
Sz = Szybko$¢ ’

US = Umiejetnodci strzeleckie E

WewW = Przygoda Wewnetrzny wrog [

WERP = Podrecznik Warhammer Fantasy Roleplay |

M-MBW = Middenheim — Miasto Bialego Wilka \

Wt = Wytrzymalo$¢ |

WW = Walka wrecz | 1
Z = Zasieg broni strzeleckiej '

ZK = Ztota korona !

Zr = Zrecznos$¢ !

Zyw = Zywotnodé ‘

Uwaga: bron stanowigca wilasno$¢ BN opisana zostata mody- l
fikatorami Inicjatywy, Walki Wrecz, Obrazen i Parowania.
Pamietaj, ze bron reczna (jednorgczne topory, miecze, patki,
maczugi i mloty) pozbawiona jest tych modyfikatoréw.

Gwiazdka (*) przy cesze w charakterystyce BN oznacza, ze
uwzgledniono podwyzszenie jej warto$ci przez odpowiednig
umiejetnose.
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MIASTO MIDDENHEIM

WIADOMOSCI OGOLNE

Wedle legendy, sam Ulryk wybral Mid-
denheim na gléwna siedzibe swego kul-
tu. Niezaleznie od tego, ile jest w tym
prawdy, faktem pozostaje, ze zbudowa-
ne z pomocsy krasnoludéw miasto istnie-
je juz przeszto 2000 lat.

Wkrétce po zalozeniu Middenheim Ulryk
zwrécit sie do czarodziejow z proba

0 pomoc W obronie i rozbudowie miasta.
Pomyst ten spotkal si¢ z powszechng
aprobatg. W niediugim czasie do miasta
zaczeli ttumnie przybywac alchemicy i ma-
gowie, ciggnac za sobg czeredy zdolnych
czeladnikéw. Tak jest po dzien dzisiejszy.

Pierwotna forteca, dzigki swemu korzyst-
nemu polozeniu na skrzyZowaniu szla-
kéw handlowych miedzy Altdorfem

i Salzenmund oraz Talabheim i Marien-
burgiem, predko zamienita si¢ w bogate
miasto. W Middenheim ulokowano naj-
wazniejsza Swiatynie kultu Ulryka w Sta-
rym Swiecie. Od samego poczatku Gréd
Bialego Wilka dawal schronienie rozmai-
tym uciekinierom, ktérzy, aby przetrwad,
musieli nauczy¢ sie¢ samodzielnoéci oraz
zasad pokojowego wspdlistnienia. Dzie-
ki dzialalnoéci czarodziejéw, miasto stalo
sie tez oérodkiem nauki. Wymienione
powyzej czynniki spowodowaly powsta-
nie w nim dosy¢ specyficznego spole-
czenstwa: tolerancyjnego i jednoczes$nie
niezwykle zachowawczego.

MIEgjsce

Middenheim to drugie co do wielkosci
(wedle ostatnich szacunkéw 13 224 mie-
szkancdw) i najdalej wysuniete na pdinoc
miasto Imperium. Miasto mialo stuzy¢
przede wszystkim celom obronnym, dla-
tego ulokowano je na szczycie stromej, li-
czacej sto szed¢dziesiat metréw wysoko$ci
skaly i otoczono kamiennymi, o$miome-
trowymi murami. Stanowi ono bastion
bronigcy Cesarstwa przed zlem pdinoc-
nych krain oraz wedrownymi bandami
Chaosu i goblinoidéw z lasu Drak Wald.

Do grodu mozna wejs¢ na dwa sposoby.
Wiekszo$¢ podroinych wkracza tam jed-
ng z czterech bram, do ktérych prowa-
dzg cztery lagodnie wznoszgce sie wia-
dukty. Kazdy z nich ma dtugo$¢ okolo
pottora kilometra i szeroko$¢ mniej wie-
cej 30 metrdw, s3 wiec na tyle rozlegle,
ze jadace po nich wozy mogg swobo-
dnie si¢ wymijaé¢. Mimo tego miedzy
woznicami czesto dochodzi do klétni
(szczegdlne w wietrzne dni) — kazdy bo-
wiem chce jecha¢ bezpiecznym $rod-
kiem drogi, tym bardziej iz wysoka na
metr kamienna barierka raczej nie wzbu-
dza zaufania. Drugim, znacznie bardziej
stresujacym sposobem przekroczenia

bram, jest skorzystanie z jednej z dwoch
wind krzeselkowych. Zapewniajg one
pieszym szybka, cho¢ odrobine ,rozkoly-
sang”“ podréz do miasta.

Mowi sig, ze skala, na ktérej stoi Mid-
denheim, podziurawiona jest przez ko-
palnie i tunele zbudowane przez wcze-
snych krasnoludzkich osadnikéw. Cho-
ciaz prawda zawarta w owej legendzie
nie ma wplywu na ponizszg przygode,
zainteresowanych szczegétami MG odsy-
tamy do jednego z rozdzialéw dodatku
Middenheim — Miasto Bialego Wilka,
noszacego nazwe Podziemne miasto.

Middenheim szczyci si¢ imponujacymi
zabudowaniami, noszacymi charaktery-
styczne cechy tradycyjnej, krasnoludzkiej
architektury. Do ich wzniesienia uzyto
przede wszystkim drewna z Drak Waldu
i kamieni z Fauschlag (skaly, na ktorej
lezy miasto) oraz niewielkiej iloéci impor-
towanego budulca. Wiekszo$¢ tutejszych
kamienic utrzymana jest w podobnym
stylu. Miasto stynie ze swych kamieniarzy
i architektéw. Rozpiera ich (zaréwno lu-
dzi, jak i krasnoludéw) duma ze swych
dziel: méwi sie, ze w Middenheim wszy-
stkie budynki posiadaja tabliczki infor-
mujgce o tym, kto i kiedy postawil dany
gmach. Przywigzanie do tradydji wida¢
szczegolnie w sposobie wznoszenia no-
wych doméw, ktdre s3 po prostu dobu-
dowywane do starszych budowli. Méwi
o tym stary, altdorfski dowcip:

— Co jest najwigkszq zaletq domow
w Middenbeim?
— Trwajq wiecznie.

— A co jest ich najwiekszq wadq?

— Trwajq wiecznie!

Oczywiscie, nie trzeba dodawac, iz mie-
szkancom Middenheim powyzszy dow-
cip wcale nie wydaje si¢ $mieszny!

Lupzie

Panuje opinia (takze w samym grodzie),
ze mieszkancy Middenheim s3 tacy jak

ich miasto: dumni, twardzi i pragmatycz-
ni. Cechuje ich praktyczne podejécie do
zycia. Nawet krasnoludy uwazajg Mid-

denheim za dobre miejsce na spedzenie
wakacji. Ta specyficzna cecha charakteru

sprawia, ze przybysze czesto uwazaja
mieszkancéw Middenheim za nieokrze-
sanych gburéw. Oczywiscie oni sami wi-
dza te sprawy w zupelnie innym Swietle.
Przyczyne braku wzajemnego zrozumie-
nia tfatwo mozna dostrzec, gdy wyobrazi
sie sobie nastgpujaca sytuacje:

Obcy pyta o droge: Najmocniej przepra-
szam, wyglgda na to, ze si¢ zgubilem.
Czy byltby pan tak laskawy i wskazal

mi droge do Krolewskiej Akademii Mu-
zycznej?

Dla zajetego swymi sprawami mieszczani-
na cala ta piekna przemowa jest zupelinie
zbedna. Odpowiedzig bedzie chwila na-
mystu i krétkie stowo nie. Gdyby podroz-
nik zapytal po prostu Krdlewska Akade-
mia Muzyczna?, ustyszalby: Najpierw

w lewo, potem w prawo.

Mieszkancy Middenheim znani s3 z umi-
lowania prywatnosci i pod zadnym po-
zorem nie pozwola, aby ktokolwiek
wtracal sie w ich sprawy. Wynika to

z faktu, iz gréd tradycyjnie stanowil azyl
dla uciekinieréw i w $wiadomosci mie-
szkancow uchodzil za miasto wolnosci
(oczywiscie wedle zasady, Ze wolnoé¢
jednego czlowieka konczy sie, gdzie za-
czyna sie¢ wolnos$¢ drugiego). Toleruje
sie tu wiec nawet najwiekszych dziwa-
kéw, naturalnie poki nie stanowia zagro-
zenia dla innych mieszczan Wszystko
zmienia si¢ podczas Tygodnia Karnawa-
tu, kiedy to mieszkancy Middenheim
przyjmujg najrozmaitszych gosci z réz-
nych stron $§wiata. O tym jednak pdzniej.

Jak juz wspomniano, Middenheim chetnie
odwiedzajg krasnoludzcy podroznicy. We-
drujg po mieécie grupami, szukaja budyn-
kéw postawionych przez swoich przod-
kéw. Ponadto wielu krasnoludow (okoto
600) stale pracuje w miedcie w charakte-
rze inZynieréw, budowniczych oraz in-
nych wykwalifikowanych rzemieslnikow.
Przedstawiciele tej rasy bardzo zastuzyli
sie miastu, w zwigzku z czym zaskarbili
sobie powszechne uznanie i szacunek.

Inne rasy nie czujg si¢ tu tak dobrze.
Najwigcej jest niziotkéw (okoto 300).
W wiekszosci sa oni, jak zwykle, ku-
charzami. W dzielnicy zwanej Kleinmo-
ot mieszka takze sporo halflinskich rze-
mieslnikéw.
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W Middenheim mieszka mniej niz setka
elféw. Jak mozna si¢ spodziewad, prze-
cietnemu elfowi miasto ma niewiele do
zaoferowania, chyba ze jest on czaro-
dziejem.

W grodzie przebywa bardzo niewielu
gnoméw. Przepasc¢ dzielaca gnomie

i middenheimskie poczucie humoru
sprawia, ze Zzaden przedstawiciel tej rasy
nie przebywa w miescie dluzej niZ jest
to konieczne.

WELADZE

Wiadcg Middenheim jest Cesarski Elek-
tor, graf Boris Todbringer. Zasieg jego
wplywéw nie konczy sie na murach
obronnych: Middenheim to miasto-pan-
stwo, wladajace takze wszystkimi zie-
miami w promieniu 45 kilometréw od
wiadciwego grodu.

Middenheim jest miastem akademickim,
co wplyneto na sposéb sprawowania
w nim wtadzy. Cho¢ réd Todbringerdw
posiada wladze absolutna, jego czlon-
kowie od wielu lat otaczajg sie groma-
dg doradcoéw. Doradcy ci orientujg sie
w sprawach zwyklych mieszczan (za-
réwno z pierwszej, jak i z drugiej reki),
dzieki czemu graf zna punkt widzenia
i nastroje panujace wérod ludu. Mecha-
nizm rzadzenia grodem (stanowigcy
wazny element ponizszej przygody)
opisano dokladnie na str. 8.

W ostatnich miesigcach znacznie wrosta
rola ksigzecych doradcédw. Grafa dreczy
zal po stracie drugiej zony, ksieznej Ani-
ke-Elise. Jego pierwsza zona umarla wie-
le lat temu, wydajac na $wiat Stefana —
drugiego syna grafa i oficjalnego nastep-
c¢ tronu.

W normalnych okolicznosciach wiadza
powinna zosta¢ przekazana w rece ba-
rona Stefana. Niestety, w miare uplywu
lat popadal on w coraz wiekszy obled
i obecnie jest juz tylko $linigcym sie
imbecylem. Pierwszy syn grafa, baron
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Heinrich, cho¢ obdarzony odpowiednimi
predyspozycjami fizycznymi i psychicz-
nymi, nie ma, niestety, Zadnych praw do
tronu, gdyz pochodzi z nieprawego toza.
Wiecej szczegdtdw o rodzinie Todbrin-
gerow podano na stronie 10.

Jezeli chodzi o sprawy publiczne, warto
wiedzie¢, iz Middenheim zostat ,poblo-
gostawiony” (lub tez przeklety) masa
rozmaitych organizacji. Teoretycznie ist-
niejg one po to, by stuzy¢ miastu (jezeli
wstuzba“ to odpowiednie stowo). Praw-
dopodobnie BG wykorzystaja owe orga-
nizacje jako gléwne zrodla informadgii.
Opiséw tych stowarzyszen szukaj na
stronie 28. Tak jak w innych miastach,

w Middenheim dziata wiele gildii, najwaz-
niejsze z nich to Gildia Czarodziejow i Al-
chemikéw oraz potezna Gildia Kupiecka.
Zwracaj uwage na momenty, w ktérych
towcy przygdd wchodza w droge czlon-
kom gildii, bowiem owe instytucje nie
przepadajg za klopotliwymi intruzami.

RELIGIA

Tak jak mozna si¢ spodziewac, w Mid-
denheim gléwnym bogiem jest Ulryk.
Wazng osobistodcig jest Arcykaplan miej-
skiej $wiatyni — pelni on zaréwno funkcje
Cesarskiego Elektora, jak i glowy Koscio-
ta Boga Wilkow. Kult Ulryka odgrywa
duzg role w polityce, za$ przecietni mie-
Szczanie nie interesuja si¢ zbytnio spra-
wami religii. Istotne s3 réwniez kulty Sig-
mara oraz Shallyi. Z powodu zasztosci hi-
storycznych, wyznawcy Sigmara i Ulryka
nie przepadaja za soba. Tak wiec, prze-
bywajacy tu kaptani Miotodzierzcy musza
baczy¢ na to, komu staja na drodze.

PRAWO 1 PORZADEK

W Middenheim panuje skomplikowany
porzadek prawny, w zwigzku z czym zaj-
mowanie si¢ naukami prawniczymi jest
catkiem dochodowym zajeciem. Podczas
prowadzenia przygody MG nie powinien

jednak zbytnio przejmowac si¢ jurysdyk-
cja. W trakcie Tygodnia Karnawalowego
prawo w Middenheim jest w pewnym
stopniu ignorowane. Podczas Karnawalu
do miasta przyjezdza zbyt wielu ludzi, by
wiadze mogly bawi¢ si¢ w skomplikowa-
ne procedury sagdowe. Drobnych prze-
stepcOdw po’ prostu zamyka sie na ty-
dzien w lochu lub wypedza z grodu

(w razie powrotu grozi im kara $mierci).
Metoda ta nie skutkuje jedynie w stosun-
ku do bardzo zapamigtatych wichrzycieli.

Kapitanowie Strazy maja duza swobode
dzialania, ktérej czesto naduzywaja,
szczegolnie jezeli chodzi o drobniejsze
przestepstwa. Jesli przyjmiemy, ze BG
nie zamierzajg zrobi¢ czego$ naprawde
zlego (na przyklad ublizy¢ kapitanowi),
powinni ze szczegdlng ostroznodcia uni-
ka¢ wszelkich bojek. Zabojstwo (nawet
w obronie wiasnej) to powazne prze-
stepstwo. Jezeli dowody swiadczy¢ beda
na korzy$¢ druzyny, jej cztonkowie zo-
stang natychmiast zwolnieni z aresztu,
zdarzenie jednak przyciggnie uwage po-
spOlstwa i wladz.

Kazdy incydent zwigzany z naruszeniem
prawa postawi na nogi 1k4+2 straznikow
miejskich, prowadzonych przez jednego
elitarnego straznika. W zamozniejszych
dzielnicach patrol bedzie skladal sie

z odpowiedniej liczby elitarnych strazni-
kow, pod dowddztwem rycerza Zakonu
Pantery — osobistej gwardii grafa. Szcze-
Sliwie, w trakcie festynu wszyscy s3 bar-
dziej niz zwykle wyrozumiali (nawet Ry-
cerze Pantery).

DZIELNICE MIASTA

Plan Middenheim znajdziesz na Mapie nr
6 (str. 115). Zaznaczono tam réwniez
wszystkie wazniejsze miejsca grodu. Ni-
7ej opisano pokrétee kazda z gtownych
dzielnic, podajac takze istotne dla przy-
gody lokacje. Powiniene$ wykorzystaé te
informacje przy opisywaniu poszczegol-
nych regionéw miasta oraz ich mie-
szkancow.

Dzielnica Patacowa

Jest to najlepiej strzezony region miasta.
Znajduje sie tu Middenpalaz, siedziba
grafa Borisa, w ktérym mieszka on sam
oraz wiekszo$¢ jego doradcow. Co wie-
cej, naprzeciwko koszar przy placu Bro-
ni mieszczg si¢ rezydencje trzech do-
wodcow wojskowych. Szezegoly znaj-
dziesz na stronie 70.

N1 Komendant Ulrich Schutzmann
N2 General Johann Schwermutt
N3 Marszalek Maximilian von Genscher

Kreci si¢ tu wiele patroli Strazy Miej-
skiej. Jezeli BG nie przebiorg si¢ za za-
moznych mieszkancéw dzielnicy, na-
tychmiast zwrdca na siebie uwage straz-
nikow i beda musieli dokladnie wyja-
$ni¢, czego szukaja w tej czesci miasta.
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Dystrykt Grafsmund-Nordgarten

Jest to drugi co do zamoznodci dystrykt
miasta, rozciagajacy si¢ dookota Midden-
palaz. Bezpieczenstwa mieszkancow
strzegg liczne patrole Strazy. Spotkad tu
mozna ludzi réznego pokroju: szlachte,
kupcdw, rzemiedlnikdw itd. Egczy ich
tylko jedna cecha — wszyscy sa bogaci.
W dzielnicy mieszka tez dwdch najbar-
dziej szanowanych urzednikéw Midden-
heim:

N4 Magister Praw Reiner Ehrlich
N5 Magister Praw Karl-Heinz Wasmeier

Trzeci Magister Praw, Joachim Hoflich,
mieszka w Palacu Wewnetrznym (patrz
dzielnica Palacowa).

Dzielnica Ulricsmund

Jest to dzielnica willowa, zamieszkana
przez ludzi preferujacych luksusowy styl
zycia. Swe rezydencje maja tu takze wy-
soko postawieni czlonkowie Gildii Cza-
rodziejow i Alchemikow.

N6 Zastepca Arcymaga Janna Eberhauer

Dystrykt Altmarkt-Altquartier

Altmarkt to centrum handlu zywnoscia,
w zwigzku z czym mieszka tu wielu hal-
flingdw. Zupelnie innym miejscem jest
Altquartier, gdzie mieszka wiekszo$¢
miejskich szumowin. Jezeli BG wdadza
si¢ tam w jaka$ walke, beda mogli liczy¢
tylko na siebie: Straz Miejska rzadko za-
puszcza sie w ciemne zaulki obfitujgce-
go w zagrozenia rejonu. Miejscowi kry-
minalisci zabijaja bez namystu, wycho-
dzac z zaloZenia, Ze lepiej by¢ szybkim
niz martwym. W dzielnicy tej kwitnie tez
handel narkotykami. Dla akgji przygody
wazne jest jedynie to, ze w Altquartier
znajduje sie mndstwo narkotykowych
melin.

N7 Jaskinia

Dzielnica Poludniowej Bramy
i Ostwald

Ten ubogi obszar, sasiadujacy z potu-
dniowa brama, jest domem wiekszosci
szanowanych czionkdw pospolstwa.
Cho¢ mieszkajacych tam ludzi ciezko
dodwiadczylta bieda, nie stracili oni nic
ze swej osobistej godnosci. Niestety,
nie mozna tego powiedzie¢ o Ostwald.

Mowi sie, iz szansa na zadZganie nozem
w Ostwald jest taka sama jak w Altquar-
tier; miejscowi bandyci unikajg jednak

zabijania swych ofiar. Straz Miejska rzad-
ko patroluje ten region, a jedli to juz sie

zdarzy, porusza si¢ zawsze w duzych puj % “‘ﬁ“\
grupach. Poniewaz miejscowi umiejg ,'“’\),.\\‘ 5\,‘\"
trzymac jezyk za zebami (chyba ze do- =

stang odpowiednig lapowke), jeden
z gtéwnych BN znalazt tam idealng
kryjéwke:

N8 Kryjéwka Brunhilde Klaglich

Dzielnica Neumarkt-Osttor

W Neumarkt znajduje sie¢ drugi wielki
targ Middenheim, na ktérym handluje
sie wszystkim oprocz zywnosci. Spotkac
tu mozna réznych rzemieslnikéw, panuje
tam atmosfera ogdlnego podniecenia.

Zupelnie inny nastrdj panuje w Osttor,
zwlaszcza od czasu, gdy zaczeli osiedlaé
sie tam mniej zamozni urzednicy. Jed-
nak, mimo wszystko, jego mieszkancy
prowadza do$¢ aktywne Zycie towarzy-
skie, co sprawia, Ze jest to idealny rejon
dla miejskiego elfa, takiego jak Lowczy:

N9 Allavandrel Fanmaris

Dzielnica Freiburg

To kolejna dzielnica zamieszkana przez
klase $rednig, a przede wszystkim przez
uczonych ({acznie z czarodziejami i ka-
planami). Panuje tam do$¢ swobodna at-
mosfera, mozna powiedzie¢: atmosfera
cyganerii. Wszedzie kreci sie wielu Za-
koéw, co oznacza, iz wiekszo$¢ tubylcdw
zajmuje si¢ tym, co zazwyczaj robi elita
intelektualna: $piewa do pdznej nocy,
rzyga o poranku, a potem jeczy dreczo-
na kacem!

Dzielnica Wynd

Wiekszo$¢ kamienic tej dzielnicy pelni
jednoczesnie funkcje sklepu i domu.
Mieszkajg tu zwykli rzemiedlnicy, jak
szewcy i kowale. Wszedzie panuje atmo-
sfera pracy. Tubylcy przestrzegaja zasad
lokalnej solidarno$ci — brutalni awantur-
nicy predko przekonajg sie, ze jesli
ktéry$ z handlarzy znajdzie si¢ w opa-
tach, reszta ulicy nie zajmie sie¢ swymi
sprawami.

Dzielnica Westort-Sudgarten

Najwigksza dzielnica willowa miasta.
Mieszka tu wielu kaptandéw, w poblizu
bowiem znajdujg sie az trzy $wiatynie.
Mieszkancy zdaja si¢ by¢ odrobing bar-
dziej $wigtobliwi niz przecigtni Midden-
heimczycy — ale bez przesady.

Geldmund-Kaufseit-Brotkopfs

To handlowe centrum miasta. W Geld-
mund znajduje sie wiekszos¢ kupieckich
rezydendji, jako ze przedstawiciele tej
profesji zawsze starajg si¢ mieszkac

w poblizu miejsca pracy. Mieszka tu tez
(lecz niezmiernie trudno go spotkad)
glowa Gildii Kupieckiej (oraz Komisji
Handlu i Podatkow):

N10 Gotthard Goebbels
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NIKCZEMNY SPISEK

WSTEP

Bohaterowie odkryja, iz na mieszkadcodw
Middenheim oraz przybyszoéw natozono
kilka dziwnych podatkéw: podatek od
krasnoludow, podatek od swigtys oraz
Dbodatek od zwojow (ostatnie dwa wy-
mierzone s3 w kaplanow i czarodzie-
jow). Jak wkrétce zobaczysz, owe dani-
ny niezmiernie irytujg obcigZzone nimi
grupy. Oplaty te sa czedcig skompliko-
wanej intrygi politycznej, ktérej rozwi-
klanie stanowi gléwny watek ponizszej
przygody.

Przez ostatnie miesigce wiadca miasta,
graf Boris Todbringer (strona 10), stop-
niowo tracit wplyw na rzady w Midden-
heim. Ponad rok temu umarla jego dru-
ga 7zona — ksiezna Anike-Elise Todbrin-
ger. Rozpacz, ktéra wowczas ogarneta
wladce miasta, przemienila si¢ z poczat-
kowej melancholii w gleboka apatie.
Graf nie wie, iZ jeden z-trzech Magistrow
Praw jest rownocze$nie przywddcg Kultu
Purpurowej Dioni, pragnacym wykorzy-
sta¢ bezsilnos¢ Todbringera, by zrealizo-
wa¢ swoje niecne plany. Owym czlowie-
kiem jest Karl-Heinz Wasmeier.

Magistrowie Praw sg waznymi osobisto-
$ciami w miedcie, do nich nalezy wyda-
wanie nowych ustaw oraz poprawianie
starych (wigcej szczegolow znajdziesz
w rozdziale Magistrowie Praw, str. 68).
Wasmeiera (ongi$ uczonego, blyskotli-
wego i sumiennego czlowieka) zmienita
zadza wiadzy. Sily Chaosu skionily go
do zdradzenia przyjacidl i wspotpracow-
nikéw. To wladnie on odpowiada za
zmiany prawa podatkowego, chociaz nie
on je wprowadzil. Do urzeczywistnienia
swoich zamierzen wykorzystal innych
doradcdw grafa (dokonal tego przy po-
mocy calej gamy roéznych nieczystych
metod). Zrozumiesz jak to si¢ stalo, gdy
przyjrzysz si¢ sposobowi funkcjonowa-
nia wiadz Middenheim.

WPLYW NA GRAFA

Graf Middenheim sprawuje wiadze abso-
lutng. Tylko on moze zatwierdza¢ pra-
wa. Stuzy mu Podskarbi, dbajacy o skar-
biec oraz trzech Magistréw Praw, poma-
gajacych przekladac zyczenia wiadcy na
jezyk prawny oraz udzielajacych mu rad.
Oczywiscie, w miescie jest jeszcze kilka
innych o$rodkéw wiladzy (kulty Ulryka

i Sigmara, kupcy i reszta gildii, drobniej-
sza szlachta itp.), ktére dzigki swym po-
wigzaniom z Palacem s3 dos$¢ dobrze
poinformowane o tym, co si¢ dzieje na
dworze wiadcy.

Jedenascie ,cial“, majacych wpltyw na
grafa — czy to drogg urzedowsg przez
urzednikow i rady, czy tez po prostu
dzigki $cistym powigzaniom z osoba pa-
nujacego — uzyskato 17 tzw. ,glosow
wplywu“. Majg je nastgpujace grupy

i osobistosci (pelne zestawienie znaj-
dziesz na Karcie BN):

1. Podskarbi Sparsam 2 glosy
2. szampierz Schmiedehammer 1 glos
3. nadworny minstrel Lafarel 1 glos
4. ,Ksiezniczka“ Katarina 3 glosy
5. piastunka Zimperlich 1glos
6. wojskowi 1 gtos
7. czarodzieje 1 glos
8. Arcykaplan Ulryka 1 glos
9. faworyta grafa 2 glosy
10. dworski medyk Pavarotti 1 glos
11. Magistrowie Praw 3 glosy

CO SIE WYDARZYLO WCZESNIE]

Kiedy Wasmeier spostrzegt, iz wladza
grafa stabnie, zamierzal tylko nieznacz-
nie zwiekszy¢ swe wplywy. Z pomoca
swych stug (str. 91) uzaleznil Podskar-
biego od stymulujacego narkotyku
(szczegodly na str. 37), po czym zaczal
szantazowac¢ go wstrzymaniem dostaw
specyfiku. Co wiecej, udalo mu sie takze
odkry¢ pewna wstrzasajaca prawde: Ar-
cykaptan Ulryka i faworyta grafa sypiaja
ze soba! Kaplanéw Ulryka obowigzuje
celibat, ujawnienie tego romansu mialo-
by dla kultu katastrofalne skutki. Znalaz-
Iszy haczyk na Arcykaplana, Wasmeier
uznal, iz nadszed! juz Czas Zmian. Dwa
miesigce pozniej jego plany sfinalizowaly
sie i zaczely przynosi¢ efekty...

Magister Praw Hoflich zostal brutalnie
zamordowany i zastapiony przez do-
ppelgangera. Nastepnie zaatakowano
krewnych Magistra Ehrlich — banda
stworéw Chaosu napadia na dom jego
siostrzenicy, porwala ja i zabila jej ro-
dzicow.

Dwa miesigce temu, podczas prywatne-
go spotkania Magistrow przyjeto zmiany
podatkéw zaproponowane przez ,Hofli-
cha“. Ehrlich byl wéwczas szantazowany
przez porywaczy kuzynki. Magistrowie
Praw zawsze reprezentowali jednolity
front, ale tym razem Wasmeier gloso-
wal przeciw podatkom (oddalajac w ten
sposdb od siebie wszelkie podejrzenia).
Wskutek przewagi zwolennikow, wnio-
sek zostal przyjety (3 glosy).

Wkrétce po tym szampierz grafa, Dieter
Schmiedehammer (1 glos) za pomoca
hipnozy (str. 39) zostal zmuszony do
opowiedzenia si¢ za podatkami. Nastep-
nie skradziono mitosne listy i zaszanta-
zowano Arcykaptana (1 glos) i faworyte
(2 glosy) — str. 53. Wasmeier mogl row-
niez zaszantazowac¢ Podskarbiego (2
glosy), nie Bylo jednak takiej potrzeby.
Sparsam z checig popart projekt ustawy
mogacej podreperowad finanse miasta.

W ten sposob, uzyskawszy dziewie¢

z siedemnastu ,glosow wplywu*, Wa-
smeier zagwarantowal sukces swojemu
przedsiewzieciu. Miesige temu graf Boris
zatwierdzil nowa, radykalng podwyzke
podatkdw.

MoOTYWY WASMEIERA

Z pozoru wszystko wskazuje na to, iz
Wasmeier chcial doprowadzi¢ do wywo-
lania zametu wérdd mieszkancédw mia-
sta. Zastanawiajacy jest jednak fakt, iz
podatki godza w stosunkowo nieliczne
grupy ludnosci. Czyz uderzenie w ogot
mieszkancdw grodu nie spowodowaloby
wiekszego zamieszania? Jednakze, jedli
przyjrze¢ si¢ wszystkiemu dokladniej,
od razu wida¢, iz nowe prawa moga
powaznie ostabi¢ miasto. Czarodzieje,
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krasnoludy (i niektérzy kaptani) pelnig
wazng role w systemie obronnym Mid-
denheim. Dyskryminujace ich podatki
sprawig, ze gréd stanie sie o wiele mniej
odporny na zagroZenia.

Wasmeier pragnie jednak czegos’ wiecej
niz opanowania miasta sitlg. Ow owtla-
dniety Zadza wladzy szalony geniusz
chce zdoby¢ kontrole nad Middenheim,
obalajgc system od wewnatrz, realizujgc
tym samym marzenia wszystkich czton-
kéw sekty Purpurowej Dioni!

Dzigki utkanej przez siebie sieci zalez-
nosci, Wasmeier przejat kontrole nad
miastem. Wie jednak, Ze stan ten nie
moze trwa¢ wiecznie — wystarczy, by
wylamat sie tylko jeden ze sprzymie-
rzencéw, a straci wszelki wplyw na
poczynania grafa. Postanowil wiec za-
stapi¢ grafa doppelgangerem! Jest to
jednak niezmiernie ryzykowne przed-
siewziecie, albowiem bliscy doradcy
Todbringera natychmiast mogliby do-
strzec zamiane. Tak wiec Wasmeier
zdecydowal sie usungé wszystkie po-
tencjalnie niebezpieczne osoby.

Zbieranie podatkéw rozpocznie sie pod
koniec Tygodnia Karnawalu. Ostatniej
nocy festynu, Hoflich-doppelganger za-
morduje grafa i przybierze jego postaé.
Wasmeier sadzi, ze wtedy tez osiagnie
swe apogeum spor z krasnoludami, cza-
rodziejami i kaptanami, co zaowocuje
ich masowym eksodusem z miasta lub
ogolna odmowg placenia daniny.

Woéwczas to, ku uldze wszystkich, ,graf*
otrzasnie si¢ z przedtuzajacej apatii,
wiciekty, iz sprawy wymykaja mu sie
spod kontroli. Wkrétce zorientuje sie, iz
nowe podatki byly pomystem Hoflicha

i natychmiast wezwie go przed swoje
oblicze. Kiedy 6w si¢ nie zjawi, nakaze
przeszukad jego apartamenty. Na jaw
wyjdzie wtedy ,upiorny spisek“. W kom-
natach znaleziony zostanie gnijacy trup
Hoflicha, z wyjedzonym mozgiem. Be-
dzie tam tez adres miejsca, w ktdérym
znajduja sie listy mitosne oraz cialo sio-
strzenicy Ehrlicha. Nikczemny spisek zo-
stanie ujawniony, a wszystko wskazywac
bedzie, iz winnym jest doppelganger
udajacy Hoflicha, ktéry zbiegt wkrétce
po zdemaskowaniu.

Jaka bedzie przyszlosé
Middenheim?

,Graf*, odzyskawszy wreszcie pelnie sit,
wybierze nowa faworyte oraz wyznaczy
nowego Magistra Praw, nastepce do-
ppelgangera Hoflicha.

Wkrétce potem Podskarbi Sparsam
umrze wskutek przedawkowania narko-
tyku (studzy Wasmeiera przyprawia spe-
cyfik bardzo silnym stymulantem). Graf
mianuje nowego Podskarbiego, niediugo
potem takze nowego Magistra Praw:
Ehrlich umrze nagle podczas prywatnego
spotkania z pozostalymi prawnikami.

BAl po stracie siostrzenicy okaze si¢ dlan
nie do zniesienia.

Kazde z wolnych stanowisk zajmie
czionek Kultu Purpurowej Dioni.

W ten sposéb sekta przestanie by¢
Szarg eminencjg!

PODATKI

Wasmeier zadbat, by prawo o nowych
daninach bylo na tyle niesprawiedliwe,
aby wywolalo wielkie niezadowolenie
zainteresowanych grup, a jednocze$nie
nie tak krzywdzace, zeby sprowokowad
je do zbrojnej rebelii. Obcigzenie krasno-
luddéw i czarodziejow dodatkowymi po-
datkami uwazane jest za skandal — obie
grupy wiernie stuzyty miastu od setek
lat. Odrobing mniej zamieszania wpro-
wadzita danina nalozona na kaptanow.
Wigkszo$¢ z nich to czciciele Ulryka —
za$ Arcykaplan tego kultu wydal milcza-
ca zgode na nowe opflaty.

Wszystkie trzy daniny dzielg si¢ na dwa
rodzaje: podatki obcigzajace osoby fi-
zyczne i podatki $ciggane z instytucji.
Wprowadzajaca je ustawa zostala opra-
cowana przez do$wiadczonych prawni-
kéw — tak wiec, chod sa niesprawiedli-
we, nie da sie ich legalnie obalic.

Przygoda rozpoczyna si¢ w miesigc po
ogloszeniu zmian. Pierwszy termin piat-
nodci nadejdzie w dzien po zakonczeniu
Karnawatu.

Podatki placone przez osoby
fizyczne

Kaptani, krasnoludy i czarodzieje musza
placi¢ za kazdorazowe wejscie i wyjscie
z miasta (w drugim wypadku, niezalez-
nie od tego, czy wczesniej do niego
wchodzili) oraz pod koniec kazdego
miesigca. Wysokos$¢ oplat liczona jest
wedle aktualnego stanu majetnosci danej
osoby. Tak wigc, wchodzacy i wycho-
dzacy z Middenheim musza powiedzied,
ile warte sg posiadane przez nich rzeczy,
nastepnie za$ odpowiednio zaplaci¢

w gotowce lub naturze.

Waznym aspektem tego prawa, jest to,
ze osoby uznane za podlegajqce wymie-
nionemu wyzej podatkowi, ptacq go tak-
ze podczas przekraczania granic Wolne-
go Miasta Middenbeim. Placi¢ wigc mu-
sza nawet ci, ktérzy nie wchodzg

w obreb murdow.

Ponizsza tabela pokazuje oplaty $ciagane
przy bramach:

Co miesigc zbiera sie rowniez oplate
wynoszaca 10% wartodci calego posia-
danego mienia.

Powyzsze sumy to tylko wskazowki —
powiniene$ odebra¢ BG tyle pieniedzy,
by poczuli si¢ tym mocno zirytowani.
Nie ograbiaj ich jednak ze wszystkiego —
z pustymi sakiewkami nigdy nie
ukoncza tej przygody!

Podatki placone przez instytucje
Podatek od $wigtyn: Co miesiac $wia-
tynie ptacg 1/2 ZK od kazdego metra
kwadratowego zajmowanej parceli.

Podatek od krasnoludéw: Middenhe-
imska Gildia Krasnoludzkich Inzynie-
réw liczy sobie trzystu cztonkdéw i na-
lezy do najwigkszych w Imperium.

W zwigzku z tym Wasmeier zdecydo-
wal sie uzalezni¢ podatek od liczby
czlonkdw, ustalajac go na 1ZK od glo-
wy (platne co miesigac).

Podatek od czarodziejow: czarodzieje
i alchemicy muszg placi¢ myto od wno-
szonego do miasta potrzebnego im wy-
posazenia: papieru, inkaustu, pro-
bowek, chemikaliéw itd. Innymi stowy,
placi¢ nalezy za wszystko, co niezbed-
ne do funkc¢jonowania gildii. Ocleniu
podlega tez papier, dlatego owa oplata
znana jest réwniez pod nazwa ,podatku
od zwojéw*.




Szara eminencja

RoDzZINA
TODBRINGEROW

R&d Todbringeréw to wielce szacowna familia. Nazwisko to
pojawia sie juz w najstarszych zapiskach ludu Teutognendw.
Graf Boris w bardzo mtodym wieku po$lubil urocza Marie von
Richthofen. Rok pdzniej Maria umarta, wydajac na $wiat Stefa-
na, ktérego mlody graf wyznaczyl na swojego nastepce. Bylo
to konieczne, poniewaz kilka miesiecy wczedniej Boris stat sie
ojcem Heinricha, syna jednej z dworek. Plotka glosi, iz Hein-
rich zostal poczety w nocy przed $lubem z Marig.

W 2502 roku czterdziestosiedmioletni graf ozenil sie ponow-
nie. Wybrankg byla $liczna Anike-Elise Nikse, cérka barona
Nordlandu. Niestety, nie byla w stanie wyda¢ na $wiat dziecka
i dziesie¢ lat pdzniej umarta na jakg$ straszng chorobe (zajrzyj
réwniez do Middenheim — Miasto Bialego Wilka, str. 61).

Graf ma jeszcze jedno dziecko z jedng z dwérek — ,Ksieznicz-
ke“ Katarine. Urodzita sie ona jeszcze zanim graf po$lubit swa
druga Zone.

———

GRAF BORIS TODBRINGER: Cesarski Elektor

Wyglad i osobowos¢: Ma ponad metr osiemdziesiat wzrostu,
jest $redniej budowy ciata (z tendencjami do tycia). Ma prze-
rzedzone brgzowe wiosy i brazowe oczy. Grafa ogarnela apa-
tia, nic wiec dziwnego, ze wyglada bardzo posepnie. Mowi
chaotycznie, jest roztargniony, nie potrafi skoncentrowa¢ sie
na jednej sprawie diuzej niz kilka sekund. Wiekszo$¢ czasu
spedza w tézku, a na sali tronowej pojawia sie zakutany

w koc.

N Uwaga: Wskutek apatii wysoko$¢ wszystkich cech Borisa
| ) zmniejszyla si¢ o polowe. Zmiane te uwzgledniono w poniz-
szej charakterystyce.

Wiek: 57 Charakter: dobry

Umiejetnosci: specjalna bron — bron dwureczna; celny cios,
czytanie/pisanie, etykieta, beraldyka; bistoria, krasoméwstwo;
ogluszenie, silny cios, teologia, urok osobisty.

. — N

BARON STEFAN TODBRINGER

Wyglad i osobowosé: Ma 175 centymetréw wzrostu, jest
przecigtnej budowy ciata. Ma brazowe oczy i wlosy. Jego
wyglad szokuje: to $linigcy sig, na wpdl sparalizowany inwa-
lida, ulegajacy naglym napadom szalenstwa. Przejawia sklon-
no$¢ do samookaleczen — uszkodzit sobie lewa reke (stad ni-
ska warto$¢ Zr). Od kiedy funkcje osobistego medyka barona T
przyjal Luigi Pavarotti, stan Stefana nieco si¢ poprawil.

Wiek: 40 Charakter: neutralny — szalony ﬁ
Umiejetnosci: brak
Ekwipunek: wedle zyczenia MG. j

~T

BARON HEINRICH TODBRINGER

Wyglad i osobowos¢: Wysoki (ponad dwa metry), poteznej
budowy ciata (125 kg wagi). Ma ciemne, kasztanowe wlosy
i szaroniebieskie oczy. Heinrich to olbrzymi mezczyzna, obda- ),
rzony takze wielkg inteligencjg i intuicja. Mimo nienagannych
manier i dyplomatycznego podejécia, emanuje aurg sity. Onie-
$miela nawet wtedy, kiedy milczy. Nie da sie fatwo oszukad!
Jest pewnym siebie, przezornym czlowiekiem. Martwi go cho-
roba ojca i brata, niepokoi si¢ tez o przyszlos¢ Middenheim.
Dysponuje tylko ograniczonymi uprawnieniami, co moze ulec
zmianie jedynie wtedy, gdy graf zmieni edykt o sukcesji i wy-
znaczy go na swojego nastepce. Obecnie stuzy miastu, anga-
7ujgc sie w misje dyplomatyczne w innych prowincjach.

Wiek: 41 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bardzo silny, blyskotliwosé; specjalna brov —
lanca, bron dwureczna; bystry wzrok; celny cios; czuly stuch;
czytanie/pisanie — Eltharin; czytanie/pisanie — staro$wiatowy;
etykieta; gawedziarstwo, beraldyka; jeZdziectwo; krasomow-
stwo; kryptografia; mocna glowa, oburecznosc, odpornosc na
choroby, ogluszenie;, rozbrajanie, sekretny jezyk — bitewny;
silny cios, szacowanie; szczgscie, szosty zmysl; teologia; uniki,
urok osobisty, widzenie w ciemnosciach, wyczucie kierunku,
znajomosc jezyka obcego — Eltharin.

Ekwipunek: Wedle zyczenia MG, ponadto Heinrich posiada
pelna magiczng zbroje piytowg +1 (3 PP wszystkie lokacje)
oraz magiczny miecz dwurgczny, Zgube Skavenow (pozba-
wiony jednak innych specjalnych wiadciwosci). Bron te zdo-
byl przypuszczalnie w trakcie przedtuzajacej si¢ misji dyplo-
matycznej w Wolnym Miescie Miragliano. Tam tez po raz
pierwszy uslyszal o niezwyklych zdolnosciach Luigi Pavarot-
tiego, ktéremu zaproponowal stanowisko miejskiego medyka

i opieke nad ,stuknietym* Stefanem (patrz str. 65).
1 T N ——
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KARNAWAL
W MIDDENHEIM

Zapomnij o szalonych majoéwkach swojej
mlododci. Przestan wracaé my$lami do
minionych, barwnych hulanek. Nie
wspominaj nawet ostatniego sylwestra,
bowiem tylko jeden Karnawal wart jest
swego mianal

Podczas Karnawatu do Middenheim
$ciggaja godcie z calego Imperium.
Spotka¢ tu mozna réwniez wielu przyby-
széw spoza granic Cesarstwa: wykwint-
nych bretoniskich arystokratéw, $niadych
kupcow z Estalii, maloméwnych, lubig-
cych wypi¢ Norsdéw oraz bystrych kup-
cow z Jalowej Krainy. Podczas festynu
w miescie przebywa zwykle ponad
5000 przyjezdnych, a bywaly pono¢

i lata, w ktérych liczba godci réwnata
sie liczbie stalych mieszkancow.

Pamietaj, iz Karnawal stanowi¢ bedzie
tto wiekszo$ci poczynan BG. Nawet jesli
przybeda do Middenheim na dwa, trzy
dni przed rozpoczeciem fety, nie znajda
juz miejsca w zatloczonych gospodach,

a na ulicach bedzie juz pelno kupieckich
wozéw. Atmosfera ogdlnego podniece-
nia stanie si¢ niemal namacalna.

Na czas Karnawalu mieszkancy Midden-
heim porzucajg wszystkie swe codzienne
troski. Nastaje tydzien blazedstwa, nie-
frasobliwej hulanki, pijatstwa, zyczliwo-
$ci dla obcych — w owych dniach nawet
gnomy dobrze czujg sie w tym miescie!
Nie zapomnij o tym w trakcie rozgrywa-
nia mniej waznych spotkan; cho¢ oczy-
widcie niektore z nich (ze zlodziejami,
szarlatanami, zebrakami itd.) nadal zali-
cza¢ si¢ beda do malo przyjemnych.

Postaraj sie jak najlepiej odda¢ karnawa-
lowe szalenstwo: bogactwo obrazéw

i dzwiekéw atakujgce zmysly — thum na
ulicach, handlarze gto$no zachwalajacy
swe towary, szarlatani otumaniajgcy na-
iwnych stuchaczy, poeci recytujacy swe
dziela, komedianci (a moze réwniez ich
tresowane malpy i psy), paplajace dzie-
ci, krzyk i tlum, wiszacy w powietrzu za-
pach piwa i ciasteczek. Wszyscy bawig
sie od $witu do $witu — Middenheim zy-
je pelng piersia i staje si¢ naprawde eks-
Cytujagcym miejscem!

Uswiadom graczom, ze podczas Kar-
nawalu nikt nie dyskryminuje obcych,

a miejscowi s3 bardzo przyjazni. By¢
moze dzieki temu druzyna uwierzy, iz
naprawde jest w stanie dowiedzie¢ sie
czego$ (albo nawet co$ uczyni¢) w spra-
wie dziwnych, nowych podatkéw. Chod
napotkani mieszczanie nie beda zbyt do-
brze orientowa¢ sie w niuansach polity-
ki, przekaza bohaterom kilka przydat-
nych informacji (patrz Pogfoski, str. 14).

HiSTORIA

Czas KARNAWALU

Niektorzy mieszkancy Middenheim wie-
rz3, ze Karnawal ma tyle lat, co samo
miasto. Wedle powtarzanej przez nich le-
gendy, juz Artur (przywddca Teutogne-
néw i zatozyciel Middenheim) rzekt: We-
drowalismy dlugo i wiele wycierpielismy.
W tym miejscu bedzie nasz dom — pora
wigc sig zabawic!

Nie trzeba chyba méwid, ze jest to kom-
pletna bzdura. Pierwszy Karnawal odbyt
sie w roku 1812, a uczczono nim odsta-
pienie Middenlandczykéw od oblezenia
miasta. Przez przeszlo dziewig¢ miesiecy
Middenheim bylo kompletnie odciete od
Swiata zewnetrznego. Przetrwalo wéwczas
jedynie dzigki krasnoludzkim podziem-
nym wojownikom, ktérzy az do zimy
meznie odpierali kolejne szturmy. Mrozy
zmusily oblegaigcych do odejécia — co
wywolaio wérdd mieszczan wybuch sza-
lenczej radosci. Niestety, zapasy Zywno-
4ci juz si¢ konczyly, dlatego wiekszo$¢
dan przyrzadzano wowczas ze szczurow
oraz innych, mato apetycznych rzeczy.
Wszystko solidnie solono i wedzono. Po
dzi$ dzien zdarzenie to wspomina si¢ ja-
ko ,Wielkie Wedzenie 1812,

Przez nastgpne lata mato kto przybywat
do $wietujacego Middenheim — podroz
zimg nigdy nie nalezata do tatwych

i przyjemnych wypraw. Gdy zrozumiano,
iz na przybyszach mozna zarobi¢ sporo
pieniedzy, przesuni¢to Karnawat na okres
wiosenny. Rok pdzniej zaproponowano
(by¢ moze zartem) ponowng zmiang ter-
minu festynu, tym razem bylo to lato.

Uznano to za dobry pomyst i tak rozpo-
czela si¢ znana w catlym Imperium tra-
dycja: kazdy kolejny Karnawal odbywa
si¢ w innej porze roku. W ten sposob,
raz na cztery lata podczas Karnawatu
Zimowego, miasto moze celebrowad
swe prywatne $wieto, goszczac wow-
czas zaledwie kilku przybyszy. (Termin
tegorocznego Karnawatu ustal stosow-
nie do pory roku, w ktérej bohaterowie
przybeda do Wolnego Miasta). W pozo-
stalych porach roku Middenheim szero-
ko otwiera swe bramy (i sakiewki) dla
kazdego, kto zechce uczestniczyé w fe-
stynie.

Istnieje jeszcze druga wersja powyzszej
opowiesci. Ztodliwi mowia, ze termin
Karnawalu zmieniany jest glownie po
to, aby mozna bylo tez wycisnaé pie-
niagdze z tych, ktérzy pomyla pore roku
i przybeda w ztym terminie. Skoro
przewedrowali juz tyle mil po to, by
dobrze sie¢ zabawi¢, na pewno s3 zde-
cydowani uczyni¢ to niezaleznie od
okolicznoéci (a przy tym wydaé troche
gotdwki).

Ostatni dzien przed rozpoczeciem Kar-
nawalu jest dniem postu. Co prawda nie
obowigzuje wéwczas zaden zakaz spo-
zywania positkow, jednak tradycja naka-
zuje jedzenie tylko tego, co byto dostep-
ne mieszkaricom Middenheim po zakon-
czeniu oblezenia. Nic wiec dziwnego, ze
wiekszo$¢ mieszczan woli poscié, przy-
gotowujac si¢ w ten sposdb do czekaja-
cego ich tygodniowego obzarstwa.

Karnawal trwa caly tydzien. Atmosfere
tej zabawy opisali$my juz wyzej — waz-
ne, aby gracze dobrze si¢ w nig wczuli.
Stanowi ona tlo przygody, wplynie tez
na przebieg prowadzonego przez BG
$ledztwa w sprawie nowych podatkow.
Podczas festynu mieszczanie stajg si¢
bardziej przyjazni i chetniej niz zwykle
rozmawiaja z obcymi.

Jednak gdy nadejdzie koniec Karnawatu,
towcy przygdd zaobserwuja, ze mie-
szkancy Middenheim ponownie stajg si¢
pragmatycznymi, trzeZwo myslacymi
ludZzmi. Oczywiécie, wraz z Karnawalem,
skonczy sig tez ,praca“ BG — bohatero-
wie nie musza o tym jednak wiedzie¢.

Przedstawienia

Na stronie 19 znajdziesz kilka wymyslo-
nych przez nas spotkan, majacych ua-
trakcyjni¢ Tydzien Karnawatu. Ponadto
na stronie 22 dokladnie opisano wszyst-
kie gtowne atrakcje festynu. Niewyklu-
czone, iz niektorzy czlonkowie druzyny
zechcg zdoby¢ troche grosza dzigki
swym artystycznym i/lub zlodziejskim
umiejetnosciom.

Jednak nie tylko BG beda probowac za-
robi¢ podczas Karnawalu. Prezentowane
tam improwizacje i przedstawienia stoja
zazwyczaj na wysokim poziomie — tak
wiec to, co pokazg bohaterowie, zamiast
pieniedzy mozZe przynie$¢ im tylko grad
zgnitych owocow. Z drugiej strony cal-
kiem dobrym pomystem jest prowadze-
nie sprzedazy takich wla$nie owocdw —
na tyle twardych, by dato si¢ nimi rzu-
ci¢, zarazem na tyle migkkich, aby pigk-
nie rozchlapywaly sie po trafieniu w cel.

Z powodu wielkiej konkurencji improwi-
zatorow i komediantéw zmniejsza sie
szansa sukcesu przedstawienia (co odda-
wane jest przez ujemny modyfikator te-
stow umiejetnosdci wykorzystywanej

w przedstawieniu):

Grupa 1: sukces improwizacji -20%
komedianctwo, szyderstwo, mimika, mu-
zykalno$c, spiew, gawedziarstwo

Grupa 2: sukces improwizacji -10%
akrobatyka, aktorstwo, sztuka, blazno-
wanie, zonglerka, mimika

Grupa 3: sukces improwizacji bez zmian
czlowiek-guma, wyzwalawie si¢ z wigzow,
polykanie ognia, chiromancja, sitacz
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Poza obrzuceniem zgnilymi owocami,
szczegdlnie pechowych komediantow
czeka rowniez spotkanie z Sedziami Im-
prowizacji. grupa urzednikow wynaje-
tych do kontroli poziomu ulicznych
przedstawien.

Sedziowie zostang wezwani, jezeli ,arty-
sta“ ...zniewazyt profesje lub umiejet-
no$¢, ktdrg usitowal wykonywaé i wywo-
lat zazenowanie u obserwujgcych go
0s6b — czyli, innymi stowy, jedli w tedcie
improwizacji doznat 30% fiaska (lub wy-
rzucil 00). Thum przytrzyma nieszcze$ni-
ka az do nadejscia arbitréw. Urzednicy
rozkaza mu powtorzy¢ w swej obecnodci
cale przedstawienie — ponowna wpadka
karana jest zakuciem w dyby na 6 go-
dzin. Drugie takie wykroczenie oznacza
juz cala noc w dybach, trzecie — wygna-
nie z miasta.

Tym, ktérzy zaryzykuja spotkanie z Se-
dziami Improwizadji, cztery godziny
przedstawienia przyniosg k6+1 ZK (je$li
bedzie ono udane) lub k8 szylingdw (je-
$li bedzie nieudane). Komedianci wyko-
rzystujgcy umiejetnosci z Grupy 3 zaro-
big owe pienigdze juz po 30 minutach
(ale mogg dawa¢ tylko jeden pokaz na
dwie godziny).

Poruszanie si¢ w thumie

Podczas Karnawatu w Middenheim jest
bardzo tloczno. W miejscach publicznych
i w poblizu rozmaitych atrakcji szybkosé
poruszania trzeba zmniejszy¢ do pozio-
mu ostroznie. W bliskiej odleglo$ci szcze-
golnie ciekawych wydarzern moze by¢
ona jeszcze mniejsza, za$ z dala od nich
da si¢ juz chodzi¢ normalnie, chociaz ry-
zykuje sie zderzenia z przechodniami.

W bardzo spokojnych regionach (trudno
je jednak znalez¢) mozZliwy jest nawet
bieg. Nocg dzieje si¢ znacznie mniej —
jednak bawiacy sie na ulicach thum rze-
dnie dopiero okolo trzeciej nad ranem,

a o $wicie ponownie gestnieje.

Bieg
Nie polecamy biegniecia w thumie, zda-

rzy¢ si¢ jednak moze, iz BG zostana zmu-
szeni do tego w wyniku szczegdlnych

okolicznodci lub po prostu przez gonigca
ich Straz. Wowczas nalezy uzy¢ nastepu-
jacych regut:

Na poczatku kazdej rundy wszyscy zain-
teresowani ({acznie z BN) ustalajg rzu-
tem k6, z jakg szybkoscig beda mogli sie
poruszac¢. Posiadacze blyskawicznego re-
fleksu zmieniajg rezultat o +1. Wyniki
odczytuje si¢ z podanej nizej tabeli.

Przy poruszaniu si¢ kazdy bohater musi
wykona¢ odpowiednio zmodyfikowany
test ryzyka, przy czym MG wolno
uwzgledni¢ kazdg umiejetnos¢ przydatng
w danej sytuacji (np. akrobatyke).

Nieudany sprawdzian oznacza potknig-
cie si¢, wpadnigcie na zonglera (czy ko-
gokolwiek innego) oraz konieczno$¢
wygrzebywania si¢ spod stosu cial. Co
wiecej, ci ktorzy biegli, otrzymuja wtedy
K3 punkty obrazen.

Przykiadem zdarzenia, podczas ktorego
znajduje zastosowanie powyzszy sy-
stem, jest sytuacja, kiedy w ttumie roz-
lega sie okrzyk ,lapa¢ zlodzieja!“. Polo-
wa obecnych prébuje wowcezas zlapac
lub goni¢ rabusia, podczas gdy reszta
stara sie oddali¢, zanim spotka jg co$
nieprzyjemnego. -

Uwagi:

1. Kilka kolejnych rund biegu powoduje utrate szybkosci (patrz WFRP, str. 73).

2. Szybkos$¢ podana w tabeli to szybko$¢ maksymalna. Bohaterowie moga po-
ruszaé sie wolniej i dzigki temu uzywac mniejszych modyfikatoréw ryzyka.

3. Modyfikatory ryzyka odnosza sie do aktualnej (a nie maksymalnej) szybkodci
bohatera. Tak wiec ci, ktorzy poruszaja sie z normalng szybkosécia, zawsze odej-
mujg 10 — nawet wtedy, gdy mozliwy jest bieg.

Sledzenie

Sledzenie kogo$ w tlumie nie nalezy do
tatwych zadan — jednak, z drugiej strony,
bardzo trudno jest wykry¢ czynigcego to
czlowieka (tak wiec nie trzeba wéwczas
wykonywac testow ukrycia).

Pod koniec kazdej tury $ledzacy musi
wykona¢ test inicjatywy, sprawdzajacy
czy $ledzona osoba nie zniknela mu

z pola widzenia. Umiejetno$¢ Sledzenia
pozwala na zmian¢ wyniku o +10.

Praca zespolowa znacznie zmniejsza ryzy-
ko zgubienia szpiegowanej persony.
Sprawdziany I wykonuje sie jak wyzej,

z tym, ze kontakt wzrokowy ze $ledzo-
nym traci si¢ dopiero wtedy, gdy zniknie
on z pola widzenia wszystkich tropigcych.

Ten, kto straci z oczu tropiong osobe,
wykonuje drugi test I oznaczajacy probe
nawigzania kontaktu z kolegg (osobny
rzut dla kazdego z towarzyszy) — i za je-
go posrednictwem z samym $ledzonym.

Jezeli tropiony jest posiadaczem szostego
zmystu, moze wykona¢ test Int. Sukces
pozwala mu na wykonywanie co ture te-
stu obserwacji — kazde dwa kolejne uda-
ne rzuty oznaczaja odkrycie jednego ze
szpicléw.
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ROZPOCZLECIE PRZYGODY

Jezeli rozgrywasz Szara eminencj¢ jako
czg$¢ kampanii Wewnetrzny wrog, naj-
prawdopodobniej BG przybeda do Mid-
denheim w poszukiwaniu Gottharda von
Wittgensteina ($nRR, str. 81).

Ostatni ocalaly cztonek rodu Wittgenstei-
now catkiem niezle radzi sobie w wiel-
kim miescie. Obecnie, pod nazwiskiem
Gottharda Goebbelsa, pelni obowigzki
przewodniczgcego Komisji Handlu i Po-
datkow oraz szefa Gildii Kupcow. Jego
rola w spisku jest znikoma (szczegdly na
str. 63). Ufarbowal swe ciemne wlosy na
brazowo (z kilkoma pasmami siwizny)

i zapuscit krétka brode — réznigcg sie
znacznie od jasnego zarostu von Witt-
gensteinow.

Prawdopodobnie wszystkie proby $le-
dzenia Gottharda zakoncza sie niepowo-
dzeniem — mogg jednak naprowadzic¢
BG na wlasciwy watek przygody.

Jezeli wykorzystujesz stworzonych

przez nas bohateréw, pamietaj o tym,

iz elf Malmir Ginuviel byt juz kiedy$

w Middenheim (WewW, str. 32). Jego
wspomnienia o tym miescie nie sg zbyt
mile, zatem wielce go zdziwi to, co ujrzy
podczas Karnawatu.

Jesli rozgrywasz ponizszy scenariusz jako
samodzielng przygode (lub wczesniej

BG po prostu przegapili odniesienia do
ocalalego von Wittgensteina), najlepszym
sposobem sprowadzenia druzyny do
Middenheim bedzie sam Karnawatl.
Wszak zaden prawdziwy poszukiwacz
przygdd nie zignoruje najwiekszej hulan-
ki w Imperium! Sugerujemy, aby bohate-
rowie przybyli do miasta na dziei lub
dwa przed rozpoczeciem festynu. Po-
zwoli im to znalez¢ jaki$ nocleg i zazna-
jomié si¢ z normalnym stosunkiem mie-
szczan do obcych (i wszystkich innych).

PRZYBYCIE DO
MIDDENHEIM

Wynurzywszy sie z le$nych ostepéw, BG
ujrza w oddali mury Middenheim, styn-
nego miasta — twierdzy.

Wida¢ przygotowania do Karnawatu —
po linach spuszczaja sie robotnicy wie-
szajgcy na szarych murach kolorowe fla-
gi i proporce.

Jezeli druzyna jedzie dylizansem lub
konno, spotka milicjanta, ktéry skieruje
ja w strong jednego z wiaduktdw. Jedli
towcy przygdd wedruja pieszo, cztonek
milicji spyta ich oschtym tonem: Wia-
dukt czy winda?

Najmniejsza zwioka w odpowiedzi
spowoduje, ze doda: Szybciej, szybciej.

Nigdy wczesniej nie byliscie w miescie?
Chcecie is¢ droga czy jechad windg?
Ostatnie pytanie (szczegolnie slowa napi-
sane tlustym drukiem) wypowiedziane
bedzie wolno, protekcjonalnym tonem.
W zaleznodci od udzielonej odpowiedzi,
bohaterowie zostang skierowani do naj-
blizszej windy krzesetkowej lub wiaduktu.

Kazdy wiadukt rozpoczyna si¢ rogatka.
Miejscowi (rozpoznani) farmerzy oraz lu-
dzie w stuzbie miasta wchodzg bez prze-
szkdd. Pozostali placa korong za noge*.
Oplate za korzystanie z windy krzeselko-
wej oblicza sie w nastepujacy sposob: 1/—
za pasazera, plus od 1 do 20/~ za bagaz
(w zalezno$ci od jego rozmiardw).

Przed kazdg rogatka i windg zawsze cia-
gnie sie diuga kolejka. Druzyna bedzie
w niej sta¢ okolo godziny — mozesz
urozmaici¢ jej czas jakim$ drobnym spo-
tkaniem...

Rolfus Haffenvest

Do czlonka druzyny wygladajacego na
maga podchodzi jaki$ czarodziej.

— Middenbeim! — spluwa. — Postuchaj
mojej rady i idz wszedzie, byle nie tam,
gdzie musisz placi¢ tylko za to, ze zZyjesz!

Rolfus Haffenvest mieszkal w miescie
przez 10 lat, a teraz zdecydowat sie je
opusci¢. Wciagniety w dluzsza rozmowe
zacznie narzeka¢ na nowy ,podatek od
zwojow“. Wing za jego wprowadzenie
obciazy Podskarbiego Sparsama.

Hungur Brimbeard

Jesli wérdd awanturnikow znajduje sie
jaki$ krasnolud, podejdzie do niego
Hungur Brimbeard w towarzystwie zony
i dwdch miodych syndw.

— Postuchaj mojej rady i nie idz tam — po-
wie. — Tygodnie podrézy tylko po to, by
pokaza¢ dzieciakom Karnawat i co nas
spotyka? Gdy tylko podejdziesz do bra-
my, kazg ci zaplaci¢ za to, ze przeszedies
po ich ziemi czterdziesci kilometrow.
Wstyd i hanba — oto co o tym sadze. Wi-
dzisz tamtg wieze? Moj ojciec ja zbudo-
wal! Dobrze, moZemy placi¢, ale noga
Brimbeardéw wigcej tu nie postanie!

Hungura rozztoécil ,podatek od krasno-
ludéw*. Po jego uiszczeniu na znak pro-
testu opuszcza miasto.

Kilka drobnych formalnosci

Kiedy druzyna dotrze wreszcie do roga-
tek, rezydujacy tam sierzant obliczy su-
me, jaka powinna zaplaci¢ za wejscie
w obreb muréw. Bohaterowie spostrze-
23, iz pobiera on daning takze od tych,
ktérzy opuszczaja miasto.

Krasnoludy oraz kaplani i magowie
zostang skierowani do osobnego

pomieszczenia. Pozostali ludzie przejda
przez rogatke bez przeszkdd — oczywi-
$cie po uprzednim sprawdzeniu.

Kazdy, kto nie jest krasnoludem, ustyszy
od strazy nastgpujace pytanie:

— Czy jeste$ lub kiedykolwiek byles$ cza-
rodziejem albo kaplanem?

Bohaterdw, ktérzy odpowiedzg ,tak®,
mytnik poprosi do s3siedniej komnaty,
gdzie wraz z innymi oczekiwa¢ bedg na
obliczenie podatku. Ich majatek zostanie
wyceniony przez zawodowego kupca
(wykorzystujacego umiejetno$c szacowa-
nia), co da podstawe do okreslenia
przypadajacych na nich oplat.

Ci, ktérzy odpowiedza ,nie“, zostang za-
brani do innego pokoju i dokltadnie
sprawdzeni. Kazdy, u ktérego zostang
wykryte magiczne zdolno$ci, komponen-
ty do czaréw itp., bedzie musial zaplaci¢
myto ustalone wedle podanej wyzej pro-
cedury. Ci, ktérzy beda zachowywad sie
agresywnie, zostang aresztowani i beda
musieli zaplaci¢ grzywne réwna podwoj-
nemu podatkowi. Takich delikwentow
wyprowadza si¢ pod eskortg za granice
Wolnego Miasta z rocznym zakazem jej
przekraczania.

Ostatni etap, jaki trzeba pokona¢ przy
przechodzeniu przez rogatki, to kKilka
biurokratycznych formalnosci. Wszyscy
czarodzieje, kaplani i krasnoludy musza
poda¢ skrybie swe imiona, ktéry ma
réwniez za zadanie pobieznie opisa¢ ich
wyglad. Po wystuchaniu ostrzezenia
przed zapuszczaniem si¢ na Altquartier
(wiedzcie, Ze obszary ciggngce si¢ na po-
ludnie od wschodniej bramy to isine
gniazdo bandytéw) towcy przygdd beda
mogli wreszcie wejs¢ na teren miasta.

Jezeli w momencie rozpoczecia przygo-
dy Twoja grupa przebywa juz w Mid-
denheim, rowniez musi zaplaci¢ podatek
— tak jakby wlasnie przekraczala bramy.
Prawo to dziala do jednego roku wstecz.
Danina ta nie obejmuje 0sob oznaczonych
w ewidendji skrétem NTL/c2s3plsp4. Nie-
postusznych zmusza do uiszczania zale-
glych oplat sze$cioosobowy oddzial Stra-
zy Miejskiej.
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Szara eminencja

POGLOSKI ORAZ WIESCI
Z IMPERIUM

Ponizsze informacje bohaterowie powin-
ni zdoby¢ (w rozmaitych okoliczno-
$ciach) podczas pobytu w miescie. Praw-
dopodobnie BG po prostu zastysza je

W czyjej$ rozmowie albo tez wydobeds
od kogo$ po diugim wypytywaniu. Tyl-
ko od Ciebie zalezy, jak wiele sie do-
wiedzg i z jakich Zrédet.

Niektore z wiesci dotycza spraw lokal-
nych, inne za$ traktuja o wydarzeniach
znacznie wiekszej wagi. Pamietaj, iZ to,
czy bohaterowie uwierza w opowiadane
im historie (nawet jedli nie s3 one praw-
dziwe), zalezy od wiarygodnodci przeka-
zujacej je osoby. Prostacki, krasnoludzki
wldczega raczej nie powinien duzo wie-
dzie¢ o jakich$ odleglych, cesarskich in-
trygach. Watpliwe réwniez, by cztonek
patrycjatu dobrze orientowal si¢ w spra-
wach pospdlstwa.

Wydarzenia oznaczone gwiazdka (*) to
rozwiniecia zdarzen wspomnianych po
raz pierwszy na kartach ,$mierci na
rzece Reik“ (str. 9). BG nie powinni po-
zna¢ tych nowin, jezeli nie znajg wcze-
$niejszych poglosek.

WIESCI

*1. Stan naszego stawnego cesarza Karla-
-Franza jest bardzo ciezki. O jego choro-
bie wiadomo byto juz od dawna, wygla-
da jednak na to, iz ostatnio mu sie po-
gorszylo. Mimo staran najlepszych medy-
kéw i magdw, nadal nie mozna odkryd
przyczyn owego dziwnego schorzenia.
Kto zajmuje si¢ sprawami panstwa

w czasie kryzysu? Nikt. W stolicy i pro-
wincjach stale roénie niezadowolenie.

*2. Wielki Diuk Gustav von Krieglitz z Ta-
labeklandu wystal emisariuszy do Palacu
Wielkiego Ksiecia von Tassenincka. Tas-
seninck oskarza Diuka o ukartowanie

zabdjstwa jego syna, ktdre to zarzuty
Gustav zdecydowanie odrzuca. Von Krie-
glitz jest takze rozztoszczony ostatnimi
atakami zolnierzy ksigcia na swoje patro-
le graniczne.

*3. Elitarna jednostka najemnikow ,Bau-
manns Blitztruppen® najefa rekrutéw do
jakiej$ tajemniczej misji we wschodniej
czedci Imperium. Sam Baumann opuscit
miasto juz kilka tygodni temu. Nikt nie
potrafi powiedzie¢, czy ma to zwigzek
z nagltym wzrostem liczby podpalent pdl
na granicy Ostlandu, z kradziezami by-
dla oraz zbrojnymi rajdami na siola.
Tamtejsza milicja ma pelne rece roboty.
Musi pilnowaé porzadku wérdd coraz
liczniejszych uciekinieréw. Napiecie

W tym regionie stale rodnie.

*4. Cesarski edykt zabraniajacy mor-
dowania i wypedzania mutantéw nie
wszedzie jest respektowany. W zwigzku
z tym powieszono juz kilku wie$niakow
oskarzonych o morderstwo. Zaledwie
kilka tygodni temu chiopi z Reiklandu
rozpoczeli zamieszki, gdy pewnego
karczmarza skazano za zabdjstwo jedne-
go z godci gospody (ktéry na swoje nie-
szczescie mial plecy pokryte tuskami).

*5. W miescie przebywal Dietrich Hoff-
man, gléwny reprezentant Stowarzysze-
nia Farmerow Middenlandu. W rozmo-
wie z wladzami zapowiadal, iz tegorocz-
ne plony beda niezwykle niskie. Podob-
ne opinie dochodzg z niemal calego Im-
perium. Zdaniem Dietricha, jest to wina
pogody: mroznej zimy i zbyt deszczowej
wiosny. Farmerzy narzekali jednak od
zawsze i nikt nie pamieta, aby ich pro-
roctwa kiedykolwiek si¢ sprawdzity.

6. Marienburg to teraz wymarzone miej-
sce dla kupcédw. Interesy idg znakomicie
i wszystko wskazuje na to, Zze w nadcho-
dzgcych miesigcach obroty jeszcze sie
zwieksza. W porcie praca wre od rana
do wieczora, tegoroczne dostawy zboza
z Bordeleaux s3 rekordowo wysokie.

7. Graf Boris Todbringer zwolnil swego
nadwornego kartografa, Gulheina Tob-
wursta. Jest to kara za powazny blad,

jaki uczony popetnit przy opracowywa-
niu mapy okolic. Mieszkancy Schonin-
ghagen odkryli bowiem nagle, ze ich
wioska jest pasmem wzgdrz w Midden-
landzie.

POGLOSKI

Ponizsze informacje mozna zdobywac
w ten sam Sposéb, co wiesci. MoZliwe,
ze ktéry$ z informatoréw druzyny okrasi
przekazywane przez siebie nowiny gar-
$cig owych poglosek. Pamietaj jednak,
ze w przeciwienstwie do zwyktych no-
win, wiekszo$¢ plotek bedzie krazy¢

w dziesiatkach réznych wersji. Tylko
cze$¢ poglosek odnosi si¢ do aktualnych
zdarzen. Informacje te podzieliliémy na
specyficzne i ogdlne.

Plotki specyficzne rozpowszechniane s3
tylko wérdd cztonkdw danej klasy zawo-
dowej (cho¢ nic nie stoi na przeszko-
dzie, by przypadkiem ustyszaly je takze
inne osoby). Pogltoski ogdlne przekazuja
sobie wszyscy mieszczanie.

Zastanow sie, jak dlugo ponizsze wiedci
bedg krazy¢ po miescie. Ktore z nich
bohaterowie uslysza, jesli jeszcze kiedys
zawitajg do Middenheim?

Pamietaj, ze plotki nie zawieraja doklad-
nych informagji. Trzeba podchodzi¢ do
nich z duzg rezerwa — cho¢ opierajg sie
na autentycznych wydarzeniach, czesto
s3 mocno przesadzone.

Ogolne pogloski

1. Tegoroczne pokazy sztucznych ogni
moga by¢ znacznie gorsze od poprze-
dnich. Ten podatek od zwojow byt ra-
czej kiepskim posunieciem i przysporzyt
wielu klopotéw. Co wigcej, wlasnie opu-
$cil miasto Peter Kramer, popularny cza-
rodziej, ktéry od lat organizowal corocz-
ne pokazy lotnicze.

2. Czy zauwazyle$, jak wielu krasnolu-
dow zaczelo zamykaé swe interesy od
czasu wprowadzenia tego rasistowskiego




Rozpoczecie przygody

podatku? Ostatnio jest ich jakby mniej
niz zwykle. Co dziwniejsze, nie zauwa-
zono, aby nagminnie opuszczali Midden-
heim — przynajmniej winda czy wiaduk-
tami. Ludzie mdwia, Ze skryli sie w sta-
rozytnych tunelach pod miastem.

MG: Ta plotka moze pochodzi¢ z wielu
zrédel i prawdopodobnie pojawi sig przy
okazji rozmowy o architekturze miasta.

3. Zauwazyles$, jak ostatnio odnosza sie
do siebie kaptani Sigmara i Ulryka? Nie-
dawno pod ,Or¢zem Templariusza“
odbyla sie niezla bijatyka. Rozpoczeta
sig, gdy kilku kaptanow Sigmara obar-
czylo Arcykaptana Ulryka odpowiedzial-
nodcig za wprowadzenie podatku od
Swigtyn.

4. Gréd mozna obronié i bez pomocy
czarownikow. Za duza wage przywigzy-
wano do watpliwych zalet magii. Poza
tym krasnoludy podkopaly catg twier-
dze, budujac te swoje tunele. Teraz, gdy
wojskowi odkryli, jak malo warta jest
pomoc czarodziejow, nareszcie dobrano
si¢ magikom do skory.

5. Jedli jeste$ wedrownym grajkiem, mo-
zesz teraz zarobi¢ sporo grosza. O tej
porze roku nawet najwigkszy matot za-
robi na zycie $piewem i popiskiwaniem
na fujarce.

6. Wladciwie nie powinienem o tym
moéwid, ale styszatem, Ze graf wprowa-
dzil te nowe podatki, aby zrobi¢ na
zlo$¢ cesarzowi — prawdopodobnie

w odwecie za ostatni edykt o mutantach.
Graf uwaza, ze na staro$¢ Karl-Franz zu-
pelnie zdziwaczal.

Specyficzne pogloski

Ponizsze informacje to jedynie rady

i ogodlne wskazéwki. Pogloski te moga
uslysze¢ postacie o konkretnych profe-
sjach przy roéznych okazjach. Na przy-
kiad, bardziej prawdopodobne jest, ze
wojownik dowie sie czego$ o sytuaciji

w policji, a nie inni bohaterowie. W kaz-
dym przypadku winiene$ odwolad sie
do wiasnego sadu.

Wojownicy

7. Cheesz zarobi¢ troche grosza? Tak?
Niestety, mozesz zapomnie¢ o zaciggnie-
ciu sie do milicji. Po zeszlorocznych za-
mieszkach po finale Snotballu Schutz-
mann ,Zelazny Eeb* wzmocnit sity poli-
¢ji 0 400 rekrutéw.

8. Szukasz roboty? Nie odchodz. Slysza-
te$ w jaki sposdb krasnoludy wychodza
z miasta? Dobra, ciekaw jestem, kto po
ich odejéciu zajmie sie tymi wszystkimi
tunelami. Zobaczysz, jeszcze bedg blagad
o zotnierzy, ktorzy nie boja sie ciemno-
$ci i maja jaki$ metr pie¢dziesiat wzrostu.

9. Nie wiem, czy to prawda, ale stysza-
lem, ze Marszalek von Genscher szuka
kilku mezczyzn, ktorzy dobrze wladaja

bronig. Przy ich pomocy zamierza prze-
pedzi¢ middenlandzkich poborcéw po-
datkow, ktorzy przyjda zebrad daniny od
mieszkanicodw Schoninghagen. Oczywi-
$cie, oficjalnie Marszalek nie ma z tym
nic wspdlnego, tym bardziej ze jego za-
mek stoi niedaleko traktu.

10. Jesli chcesz zasmakowac dworskiego
Zycia, mozesz sprobowac zdoby¢ reke
JKsiezniczki“. Méwia, ze graf Boris chce
ja jak najszybciej wyda¢ za maz. Widzia-
tes ja kiedy$? Jest calkiem niezia i po-
no¢ tak tepa, jak miot krasnoluda. Nie
wiem jak ty, ale ja nie lubi¢ inteligent-
nych kobiet.

Rangerzy

11. Jedli lubisz podrdze, to na pewno
znajdziesz dla siebie jaka$ robote. Wielu
przepatrywaczy i straznikow drog najelo
sie do ochrony karawan do Marienbur-
ga, Erengardu i kilku pdtnocnych,
nadmorskich wiosek. Nigdy nie bylo
lekko, ale tym razem juz drugi raz

w miesigcu nie przybyl oczekiwany
transport kislevskiej wodki. Z miesigca
na miesigc pogarsza sie bezpieczenstwo
na drogach.

12. Znasz si¢ na lapaniu szczuréw? Zau-
wazyle$ jak si¢ ostatnio podpasty?
Chcesz wiedzie¢ czemu? Dobraly sie do
zapasow Zywnosci krasnoludow ukry-
tych w tunelach!

Lotrowie

13. W czasie Karnawatu Middenheim
odwiedza mndstwo nadzianych gosci.
To okazja do zarobienia nieztej forsy —
szczegoOlnie teraz, kiedy prawie cala
Straz Miejska zajeta jest $cigganiem po-
datkow. )

14. Powiem di, jak szybko zarobi¢ kilka
koron. Przebierz si¢ za straznika, zapu-
kaj do drzwi jakiego$ kupca i zazadaj
zaplacenia podatku. Jedli zjawisz sie

u niego wczesnym rankiem, bedzie on
tak zaspany, ze zgodzi si¢ oddac¢ nawet
swoja corke.

15. Jest sporo szmalu. Paru mlodziakéw
sadzi, ze Podskarbi Sparsam przywla-
szcza sobie cze$¢ pienigdzy z podatkow
i przechowuje to wszystko w domu.
Uwazajg oni, ze zarobit na czysto juz po-
nad pie¢ patoli. Sami réwniez z przyjem-
nodcig zarobiliby kilka pensdéw; Sparsam
jest tak skapy, Ze na pewno zamknal
wszystkie swoje pienigdze tam, gdzie
nawet sam Ranald by ich nie znalazl.

Uczeni

16. Powiadaja, Ze ostatnio polepszyl si¢
nieco stan ,stuknigtego* Stefana. Ulryk ra-
czy wiedzied, co tez zaaplikowal mu ten
,szalony doktor. Barona przestaly dre-
czy¢ ataki szalefistwa, nie wyglada jednak
na naszpikowanego $rodkami uspokajaja-
cymi — a co innego mozna zaordynowac
takiemu $linigcemu sie idiocie?

17. Chciatby$ moze zarobi¢ troche pie-
niedzy? Méwig ci, zatrudnij sie w Komi-
sji Podatkowej. Maja za malo skrybow,
nie daja sobie rady z papierkowg robo-
ta zwigzang z tymi nowymi opiatami.
Oczywiscie placa, ktorg oferuja, jest
$miesznie niska, ale zawsze mozna do-
robi¢ nadgodzinami. Pamigtaj tylko, nie
mow o tym krasnoludom: prawdopo-
dobnie z checia powiesilyby kazdego,
kto ma jaki$ zwigzek.z tymi podatkami!

18. Znasz sie na prawie? Jesli stary Ehr-
lich nie zdola pozbiera¢ sie do kupy, to
pewnie juz niedtugo na jego miejsce zo-
stanie wyznaczony nowy Magister Praw.
To juz chyba trzeci atak depresji odkad
zaczal piastowac ten urzad. Nie zdziwil-
bym sie, gdyby Hoflich wreszcie sie
wkurzyl i ztajal go za niezgulstwo.
Nieprzyjemny typ z tego Hoflicha.
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Szara eminencja

NOCLEG

Jedna z wainiejszych rzeczy, ktore bohaterowie musza zrobic
po wejdciu do miasta, jest znalezienie noclegu. W Middenheim
jest kilka dobrych (drogich!) gospdd, ale teraz w Zadnej z nich
nie ma juz wolnych miejsc. BG beda wiec zmuszeni wybierad
miedzy $rednimi, a tanimi zajazdami. W dalszej czesci opisali-
$my ,Orez Templariusza“ — typowsa karczme éredniej jakosci.
Przyjelidmy, iz druzyna nie zechce raczej nocowad w jakiej$
podejrzanej ruderze. Skieruj ja do ,Oreza“, mdwiac, ze nigdzie
nie ma juz wolnych pokojéw. Jedli mimo wszystko lowcy przy-
g6d zechcg udad sie do innej gospody, po prostu zmieri nazwe
i nadal uzywaj planu tego samego budynku.

Gdyby druzyna jednak zdecydowala sie zatrzymac w jakie$
spelunce, wystarczy, ze obnizysz ceny o polowe i dodasz
wspolng izbe pelng zgnilej stomy, plwocin i innych nieprzy-
jemnych rzeczy. Je$li zechcesz, bohaterowie beda musieli wy-
konywac test choroby po kazdych dwdéch nocach spedzonych
w tych niehigienicznych warunkach. Niezaleznie od tego, jaki
typ gospody wybiora BG, nie majg oni Zadnych szans na wy-
targowanie nizszych cen. O tej porze roku wolny pokdj w go-
spodzie to prawdziwy rarytas. Jesli nie zgodzg si¢ na propono-
wang przez karczmarza oplate, szynkarz nie bedzie staral sie
ich zatrzymad. Bez trudu znajdzie innych chetnych.

OREZ TEMPLARIUSZA - Iokacja nr 43

Gospoda ma dwa pietra, a jej plan znajdziesz na Mapie nr 1
(str. 18). Konie mozna zostawi¢ w Stajniach Stallera, pare kro-
kéw za karczma (lokacja nr 47). Dzienna oplata wynosi 11/~
(wlaczajac w to obrok) i zazwyczaj dodaje sie ja do rachunku
za nocleg.

Wiascicielem gospody jest Uli Breitner — wesoly i sympatyczny
czlowiek, zajmujacy si¢ tym spokojnym, przytulnym przybyt-
kiem razem z oddanym personelem: barmanem Kurtem Gru-
berem; drugim barmanem i postugaczem Kurtem Alpigerem;
stuzka Renatg Hoeflehner; halflinska kucharka Tiasmara Flarett
(przygotowuje ona jednak tylko obiady i kolacje, robieniem
$niadan zajmuje sie UlD). Oplaty za nocleg (bez wyzywienia)
wynosza: 1 ZK (za pokdj jednoosobowy), 27/6 (za dwuosobo-
wy) oraz 37/6 (za czteroosobowy). Ceny te moga w kazdej
chwili wzrosngd.

Stawetne jadlo!

Obstuga jest znakomita, za$ jedzenie smaczne. Po kilku dniach,
kiedy awanturnicy lepiej poznajg Ulego, a on zdazy ich odrobi-
ne polubi¢ (przyjmujac, Ze beds si¢ dobrze sprawowac i regu-
larnie placi¢ rachunki), pozwoli im chadza¢ na zaplecze — tam
gdzie sam zwykl pija¢. Dzigki temu, za dodatkowe 2 ZK, BG
beda mogli wieczerza¢ w zacisznym, odosobnionym alkierzu.

OREZ TEMPLARIDSZA

JADLO

SDIADANIE — 7/6

Po':]ajemy e od siéJmej do c‘ziewia)f'ej rance Sklada sig
ze $wiezego chleba = mas}em, owsianki, jajs‘c na I?e‘conle,
konfﬂfur, roiodu oraz zlo}owej I\erl?af‘y.

OBIAD - 12/6

PoJajemy 90 od Jwunaslej do drugie] po po}uelniu. Sldada sig
z rosolu z cklel?em, paszf’ecﬂcéw Z MOIGSErn ha Zitnho IU!? ﬁ

na cisp}o, seray ‘cwaszonyck ogér‘céw oraz Swieiyc}» owocdwe
Do fego ':Io:]ajemy Icufe:le.!c Zacnego piwae

WieCZeRZA - 15/-

poc]ajemy ja od sZéJmej do c]zlesquej Wieczorerne.
Skdada sig z le‘c‘cna} po]ew‘c;, pieczeni z jarzynarois Jec]nego
ze wspania}yc]s Jeserow 'Fuasmary, Swleiycl\ owocdwy
sera i szklaneczki ‘crzep‘ciego winae

DAPITHI
Piwo Ocufele‘c)
(Tlisd ([:6} Icufsnca)
Wino Jdornowsj roboly (butelka)
markows BOFJS]Saux (l’uf‘enca)
Markowe Biale Reiklandzkic (I?u!'enca)
Narkowa Tleasska Policella (Euf'enca)
Markowsa Brandy (butelka)

L

od 9 penséw do 1/- ﬁ
1/-
6/-
23/-
1ZK
19/-

&1/-
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Rozpoczecie przygody

PERSONEL .OREZA TEMPLARIUSZA*

—

ULI BREITNER — wlasciciel

czlowiek, mezczyzna, byly rajfur

Wyglad i osobowos¢: Wysoki (metr osiemdziesiat); $redniej
budowy ciata; czarne, kedzierzawe wlosy, brazowe oczy. Uli
to mily, uprzejmy i towarzyski czlowiek. Lubi swojg prace, jest
dumny ze swej gospody i bardzo lubiany przez personel. Po
dwach, trzech kolejkach staje sie jowialnym, skorym do pomo-
¢y facetem. Jako byty rajfur wie wiele o ciemniejszych stro-
nach zycia w Middenheim.

.

Wiek: 40 Charakter: neutralny
Umiejetnosci: bijatyka; blyskotliwos, specjalna brori — bron dwu-
reczna; czytanie/pisante, gotowanie, mocna glowa; mocny cios, pi-
wowarstwo, przekupstwo, sekretny jezyk — jezyk ztodziei; uniki.
Ekwipunek: kastet, sakiewka z 30 ZK; patka, tarcza (1PP,
wszystkie lokacje) — pod barem; miecz dwureczny (I -10, Obr

e —~

+2); skorzany kaftan (0/1 PP, tuléw) — w pokoju prywatnym.

-

KURT GRUBER, barman

czlowiek, mezczyzna, byly milicjant
¢ Wyglad i osobowos$¢: Ponad metr siedemdziesiat wzrostu;
przecigtnej budowy; krotkie, falujace, jasnobrazowe wiosy,
piwne oczy, wasy. Kurt jest mily i uprzejmy. Opowiada $wiet-
ne dowcipy. To takze wielki optymista — zawsze uwaza, ze
wszystko dobrze sie ulozy. Gdy ustyszy sie juz wszystkie jego
najlepsze dowcipy, staje sie troche nudny, zawsze jednak ma
pod reka kilka dobrych zartéw (Tiasmare bardzo denerwuja je-
go kawaly o halflingach).

j —

Wiek: 36 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bardzo wytrzymalyX komedianctwo, mocna i
glowa; piwowarstwo, potezny cios; targowante sig; uniki.

Ekwipunek: skorzany kaftan (0/1 PP, tuléw); dwa sztylety
(I +10, Obr -2, P -20); sakiewka z 8 ZK, 12/-.

e

KONRAD ALPIGER, postugacz/barman
czlowiek, mezczyzna, robotnik

( Wyglad i osobowos¢: Wysoki (ponad metr osiemdziesiat);
poteznie zbudowany; krétkie szpakowate wiosy, krotka broda;
szare oczy. Konrad to spokojny, skoncentrowany na pracy
czlowiek. Zajmuje si¢ dostawami, stolarka, czasem bierze tez
jakies dodatkowe prace. Pije raczej niewiele, nie przepada za
trunkami. Z tego powodu staje za barem tylko wtedy, gdy Kurt
nie daje rady sam obstuzy¢ wszystkich gosci. Po $mierci zony

(dwa lata temu) zamkng! sie w sobie.
S A\

Wiek: 44

Charakter: neutralny <

Umiejetnosci: bardzo silny% powozenie, stolarstwo; wspinaczka.

Ekwipunek: skérzany kaftan (0/1 PP, tuldéw); sztylet (I +10,
Obr -2; P -20); patka (w piwnicy); 8 ZK.

.“M— =\
RENATA HOEFLEHNER, stluzka

czlowiek, kobieta, stuzaca

7 Wyglad i osobowos$¢: Ponad metr siedemdziesiat wzrostu,
szczupla, ptowe wlosy, jasnoniebieskie oczy. Renata to su-
mienna i inteligentna osoba. Chetnie zartuje ze stojacymi przy
barze ludzmi. Nigdy nie daje sobie wmowic jakich$ gtupot.
Jest przyjaznie usposobiona, cechuje ja jednak spora ostroz-
no$¢. Ma stabo$¢ do Ulego. Ciagle czeka na swego ksiecia

z bajki ~ kazdy przystojny bohater, ktory w szarmancki sposdb
zaproponuje jej wspdlne spedzenie wieczoru, na pewno zosta-
nie uznany za uroczego dzentelmena (oczywiscie pod warun-
kiem, iz bedzie si¢ odpowiednio zachowywatl!).

& —\ A -

d
Charakter: neutralny

Wiek: 27

Umieje¢tnosci: czuly stuch; czytanie z warg; etykieta, gotowa-
nie, taniec; uniki; urok osobisty.

Ekwipunek: sztylet (I +10, Obr -2; P -20); ztoty lancuszek na {
szyi (wart 2 ZK); zloty sygnet (wart 1 ZK); szkatutka z 29 ZK
(w pokoju).

A 7\ A

e

) o

TIASMARA FLARETT, kucharka

r kobieta, halfling

Wyglad i osobowos¢: Wyglada jak ludzka kobieta, dobiegaja-
ca czterdziestki. Mierzy ponad metr wzrostu, ma piekne, ka-
sztanowe wlosy i brazowe oczy. Jest raczej szczuplej budowy
ciala (oczywiscie jak na halflingal). Tiasmara to przemila, pelna
wigoru osoba, catkowicie oddana sztuce kucharskiej (i bardzo
’ dumna ze swych kulinarnych umiejetnoéci!). Lubi czasem wym-
kna¢ sie z kuchni i pogawedzi¢ z go$¢mi. Opowiada im wtedy
niesamowite historie o szedciometrowych ciastach i innych, po-
dobnych rzeczach. Pracuje u Ulego juz od o$miu lat. Uwaza go
za dobrego i szlachetnego czlowieka. Jedli w druzynie znajdzie
sie jaka$ halflinska kobieta, Tiasmara na pewno bedzie probo-

t

B,

wala zaciagna¢ ja do kuchni i pochwali¢ si¢ swoimi przepisa-
mi. Mezczyzna — niziotek dostanie dodatkowa porcje jedzenia

i zostanie otoczony troskliwa, niemal matczyng opieka (no,
chyba ze bedzie starszy od swej dobrodziejki). )

Wiek: 81 Charakter: dobry
Umiejetnosci: bardzo szybka, gawedziarstwo, gotowanie, ko-
medianctwo; zielarstwo.

Ekwipunek: sztylet (I +10, Obr -2; P -20); srebrny meda-

lion na tancuszku (wart 2 ZK); szkatutka z 77 ZK (schowana
w pokoju).

A v

e N\
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Szara eminencja
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KARNAWAL

MNIE] WAZNE SPOTK ANIA

Podczas Karnawatu ulice Middenheim pelne s3 zgielku

i szalenstwa. Przechadzajacy sie nimi BG moga zosta¢ uwikla-
ni w wiele wydarzen. Ponizej podali$émy kilka przyktadowych
incydentéw, aby$ mniej wiecej zorientowal sie, jak powinny
wyglada¢ podobne spotkania. To, czy Twoja druzyna wezmie
w nich udziat, zalezy juz tylko od Ciebie. Radzimy jednak, aby
owych zdarzen bylo niewiele (chyba ze towcy przygdd szybko
wypelnig kilka celéw scenariusza i bedziesz musial wypelnic¢

im czym$ czas). Za duzo wrazen odsunie ich uwage od wladci- -

wego tematu przygody.

DRECZENIE KMIOTK A

[ Wyglad i osobowos¢: Wzrost okolo metra pigddziesieciu, kre-

»Dreczenie kmiotka“ to stary, karnawalowy zwyczaj. Odbywa
si¢ zawsze pierwszego dnia festynu. Mimo manifestowanej
zyczliwodci do obcych, mieszkancy Middenheim nie moga po-
wstrzyma¢ sie od zlodliwych zartdw z co biedniejszych przyby-
széw. Mianem kmiotka okre$la sie tu kazdego, kto urodzit sie
i wychowal poza murami miasta. W dawnych latach dowcipy
owe czesto przyjmowaly posta¢ makabreski — na przyktad
udawanej egzekucji bretonskiego kupca, skazanego na $mierc¢
za rozsypanie $mieci. Niefortunnie, nieszczes$nik ten zmarl ze
strachu na widok kata ostrzacego topdr (atrape zrobiong

z przejrzystego karmelu). W tym roku powrdcono do starego,
dobrego ,Kawaltu z kieszonkowcem?*.

»Kieszonkowiec* wybiera sobie z ttumu jaka$ ofiare, co$ jej
kradnie, po czym rzuca si¢ do ucieczki. Pogon za nim konczy
si¢ na placu Broni (lokacja nr 3), gdzie zwraca sie wladcicielo-
wi skradziony przedmiot, wérdd $miechu i szyderstw gawiedzi.
Rzadko kiedy zdarza sie, by kieszonkowiec zostal ztapany: do
tej roli wybiera si¢ zawsze mlodych, szybkich mieszczan (po-
siadaczy takich umiejetnodci jak wuniki, bardzo szybki, ucieczka
oraz blyskawiczny refleks).

»Rabus“ ubrany jest w tradycyjny, pstrokaty kostium. Strdj gwa-
rantuje mu szybka ucieczke — mieszczanie, rozpoznawszy
przebranie, schodza mu z drogi, przeszkadzaja w poscigu i po-
dazajg za goniacymi ,zlodzieja“ ofiarami dowcipu. Jedli ,kie-
szonkowiec” zostanie zlapany, wzywa sie Straz. W przesziodci
od razu go uwalniano stwierdzajac, iz to dopiero jego ,pierw-
sze wykroczenie“. Dowcip ujawniany jest tylko wtedy, gdy
ofiara wpada w furie.

Jezeli na ofiare¢ dowcipu zostanie wybrany jeden z BG, roze-
graj posdcig wedtug regul z 12 strony scenariusza. Pamietaj jed-
nak, Ze niezaleznie od tego, jaka liczbe wylosuje gracz pod-
czas okre$lania predko$ci swego bohatera, ,rabus prawie za-
wsze bedzie szybszy. Ofiarami zostajg zazwyczaj krasnoludy

i gnomy - ze wzgledu na ich zamilowanie do kawaléw oraz
to, iz rzadko mozna ujrzec¢ ich w tak zabawnych sytuacjach

(a poza tym s3 prze$mieszni, kiedy sie zloszcza).

PRZEJSCIE ZABOJCY TROLLI

Glugnur — me¢Zczyzna, krasnolud?'zabéjca trolli

pej budowy ciala. Za jedyna rzecz godna uwagi Glugnur uwaza
walke ze stworami zla. Podczas spotkania z BG jest pod wpty-
wem bardzo silnego, stymulujacego narkotyku zdobytego w Ja-
skini (str. 79). Specyfik dziala przez cztery godziny, po uplywie
ktorych kazdy, kto go uzyl, powinien zapas¢ w dwunastogo-
dzinny sen. Glugnur pochionat juz trzy dawki preparatu.

W ponizszym zestawieniu podano normalne wartosci cech
przed (gorny rzgqd) oraz po zazyciu narkotyku (dolny rzad).

30551325 | 4 322 3454|33]72]50] 21
i[6 42165 D] 244|541 33]82[50] 21
Wiek: 71 Charakter: neutralny /

Umiejetnosci: bijatyka; specjalna bror — bron dwureczna,
czytanie/pisanie, gornictwo, kowalstwo; rozbrajanie; silny cios,
uniki.

Ekwipunek: dwureczny topor (I -10, Obr +2); sakiewka z 32
ZK, 15/-. ‘l

Wydarzenie to moze mie¢ miejsce w kazdym publicznym
punkcie miasta. Bohaterowie widza zblizajacego sie do nich
wytatuowanego krasnoluda o ufarbowanych na pomaranczo-
wo, splecionych w warkocze wlosach. Wojownik idzie nie za-
trzymujac sie, a thum rozstepuje si¢ przed nim. W miare jak sie
zbliza, BG dostrzegaja (po udanym tescie I), ze wyglada dziw-
nie, nawet jak na zabdjce trolli i Ze jest nienaturalnie podeks-
cytowany. Miednie twarzy $ciagniete ma w niesamowitym gry-
masie, a wybaluszone oczy blyszcza chorobliwym blaskiem.

Jezeli towcy przygdd zejda mu z drogi, krasnolud minie ich
nie zwrociwszy najmniejszej uwagi. Jednak jeéli nie rusza sie
z miejsca, stanie i wbije wzrok w stojaca przed nim osobe. Po
chwili napnie migsnie i dobedzie topora. Gdy ostrzezenie nie
przyniesie efektow, zaatakuje.




Szara eminencja

Glugnur przybyt do Middenheim, by wzigé udzial w walkach
minotauréw (str. 22), wiec spotkanie z nim prawdopodobnie
odbedzie sie w okolicach stadionu Bernabau (lokacja nr 4).
Bedacy pod wplywem narkotyku wojownik z rozkosza zaata-
kuje kazdego, kto odwazy sie stang¢ mu na drodze — nawet
innego krasnoluda. Jedli jednak ziomek ustapi miejsca zabojcy
trolli, ten pozdrowi go jak brata i zaproponuje uczczenie spo-
tkania. Skutkiem ubocznym stymulantu jest wilczy apetyt, wiec
berserker powinien urzadzi¢ catkiem niezlg wyzerke. Po uczcie
narkotyk przestanie dzialad, a krasnolud przez nastepne 12 go-
dzin bedzie spal kamiennym snem. Spytany o zrédlo specyfi-
ku, powie po prostu ,Jaskinia“, po czym natychmiast wréci do
przerwanego positku.

ATAK NA HANDLARZA

To wydarzenie bedzie mialo miejsce na targu lub w dzielnicy
handlowej, niedaleko od siedlisk biedoty, na przyklad slum-
sow lub Starego Kwartatu (Altquartier). Bohaterowie, mingw-
szy rég ulicy, ujrza dwdch mlodych mezczyzn w skdrzanych
kaftanach demolujacych maly stragan. Obok wymachujacych
palkami zbiréw sta¢ bedzie dwdjka przestraszonych ludzi: stary
handlarz i jego zona. Wlasnie spotyka ich kara za to, iz nie za-
placili miejscowym zbirom za ,ochrone®.

GUSTAV HOLSCHTWEIG — me¢Zczyzna, czlowiek, kramarz

Wyglad i osobowosé: Wzrost okolo metra szedc¢dziesieciu,
watlej budowy; tysiejacy, siwe wlosy, kozia brédka, jasnonie-
bieskie oczy. Sympatyczny i uczciwy (dlatego ubogi) wedrow-
ny kramarz. Biedakom sprzedaje towary po obnizonych ce-
nach, a na dodatek rozdaje pienigdze bezdomnym. Przybyl do
Middenheim specjalnie po to, by wzigé¢ udzialt w Karnawale.

Wiek: 61

Charakter: dobry

Umiejetnosci: specjalna bror — bron uliczna; gadanina, opie-
ka nad zwierzetami, powozenie, sekretne znaki — wedrownych
kramarzy; szacowanie, targowanie sig, zielarstwo.

Ekwipunek: sztylet (I +10, Obr -2; P -20); 20 rondli i patelni; Z\
4 kotly; 12 chochli; 20 kompletéw sztuécdw; 12 metrdw je-
dwabiu; 70 jedwabnych wstazek; 4 wygarbowane skory; 24

pary futrzanych rekawic; mieszek z 20 ZK i 17/-; kufer z czte-
rema worami zawierajacymi 136 ZK i 250/-. (Uwaga — jedli
zdarzenie ma miejsce w Altmarkt, w$rdd towaréw powinny
znalez¢ sie réwnieZ artykuly zywno$ciowe).

ANTON FEIGLING — mezZczyzna, czlowiek, zbir j

Wyglad i osobowos¢: Ponad metr osiemdziesiat wzrostu,
rzecietnej budowy; krétko przystrzyzone, ciemnobrazowe
wlosy, brgzowe oczy. Anton to zlodliwy i okrutny czlowiek.

Wiek: 33 Charakter: zty
miejetnosci: bijatyka, specjalna bro#i — bron uliczna; powo- 9

Zenie, silny cios, szalenczy atak.

Ekwipunek: skérzany kaftan (0/1 PP, tuléw); palka; kastet;

zloty pierdcien z opalem (wart 8 ZK); sakiewka z 38 ZK.

BRUNO HANSGORP — meZczyzna, czlowiek, zbir

4

Wyglad i osobowos¢: Ponad metr osiemdziesiat wzrostu;
przecigtnej budowy; brazowe falujace wlosy, wasy, piwne
oczy, piegowata twarz i przedramiona. Glupi i nieokrzesany
osilek, uwazajacy przestepstwa za $wietny sposob na zarabia-
nie pienigdzy.

Charakter: neutralny 1

Umiejetnosci: bijatyka; rozbrajanie.

Ekwipunek: skérzany kaftan (0/1 PP, tuléw); palka; sztylet
(I +10, Obr -2; P -20); kastet; sakiewka z 30 ZK.

—

HILDI HOLSCHTWEIG — kobieta, czlowiek

Wyglad i osobowos¢: Wzrost okoto metra sze$édziesieciu;
szczuplej budowy; siwiejace ciemne wlosy (zwigzane w kok),
brazowe oczy. Spokojna, méwi wolno. Jest mita i dobrodu-
szna, podobnie jak jej maz.

Wiek: 56 Charakter: dobry

Umiejetnosci: enykieta; gotowanie, monetoznawstwo szacowanie.ﬁ

Ekwipunek: sztylet (I +10, Obr -2; P -20); zloty lancuszek na
szyi (wart 6 ZK); zloty pierdcionek zareczynowy (wart 2 ZK),
sakiewka z 11 ZK i 16/-.

—t
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Karnawat

Jedli bohaterowie kaza Antonowi i Brunowi zostawié¢ handla-
rzy w spokoju, zbiry zadmiejg si¢ tylko szyderczo, po czym
Anton uderzy Gustava w twarz. Jedli druzyna nie zainterwe-
niuje, bandyci bedg dalej bi¢ starca, zaczng tez go obszuki-
wacd. Zaatakowani przez lowcow przygdd, podejma walke.
Kazdy z nich bedzie si¢ bil, poki nie utraci 3 lub wiecej
punktéw Zyw. Otrzymawszy tak powazne rany, natych-
miast rzucg sie do ucieczki.

Uratowany handlarz bedzie bardzo wdzieczny wybawcom. Za-
wstydzeni swa nieudolnodcig gapie zaczng bi¢ brawo. Jezeli
ktory$ z BG zaplaci staruszkowi za zniszczone dobra, nagrodz
go dodatkowymi punktami dos$wiadczenia (patrz str. 93).

Po okolfo 5-10 minutach na miejsce zdarzenia przybedzie pa-
trol Strazy Miejskiej. Straznicy przestuchajg wszystkie osoby
obecne przy bijatyce. Jezeli bandyci zostali zabici, gwardzi$ci
beda chcieli aresztowac cztonkéw druzyny. Na szezedcie ze-
znania Gustava i innych $wiadkow predko oczyszcza bohate-
réw z wszelkich zarzutdw. Mimo wszystko sierzant poradzi
BG, aby na przyszioé¢, zamiast pozbawia¢ kryminalistéw zycia,
starali si¢ ich schwytad. Naturalnie nie ma nic przeciw obywa-
telskiej samoobronie, nie pochwala jednak samosadéw. Raport
z calego wydarzenia trafi na biurko komendanta Schutzmanna
(str. 46). Gdy Straznicy odejdg, Gustav zaprosi lowcdw przy-
g6d na mala przekaske. Hildi pozostanie przy straganie, on za$
zabierze druzyne do jakie$ przecietnej gospody (ceny takie jak
w ,Orezu Templariusza“ — str. 16).

Jezeli zbirom uda si¢ uciec, kilka dni pdzniej moze spotkad
druzyne niemila niespodzianka. Anton i Bruno dowiedz sie,
gdzie mieszkajg bohaterowie i wraz z czterema kamratami na-
padng na nich w jakie$ ciemnej uliczce. Wszyscy beda zama-
skowani. Do tego czasu BG mogg zaglebi¢ sie juz w gléwny
watek przygody i w zwigzku z tym obciazy¢ odpowiedzialno-
$cia za napad zupelnie inne osoby.

ULiczNIcY

~— ~—

KARL MATTHAUS - czlowiek, chlopiec, ulicznik

Wyglad i osobowosé: Okolo metra szesédziesieciu wzrostu, 4
szczuply, krotkie rudawe wlosy, piwne oczy. Karl jest sierotg

i wraz ze swym ,gangiem“ (patrz dalej) mieszka w opuszczo-
nym domu w slumsach. Od trzynastu lat wychowuje sie na uli-
¢y, jest wiec cyniczny i przedwezednie dojrzaly. Potrafi dac so-
bie rade w kazdej sytuacji, a co wazne, mozna mu zaufac,

umie bowiem trzymac jezyk za zebami (esli mu si¢ odpowie-
dnio zaplaci). j

Wiek: 13

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bardzo szybki, blaznowanie, specjalna bror — ﬁ
proca; czuly stuch; doliniarstwo, oburecznosc; unikis; urok oso-
bisty, zwinne palce, Zebractwo.

Ekwipunek: sztylet (I +10, Obr -2; P -20); proca (zasieg

24/36/150, SE 3, tad 1); sakiewka z o$mioma duzymi odlamka-
mi marmuru; dobrze ukryty mieszek z oSmioma srebrnymi szy-
lingami i siedemnastoma miedziakami. |

Ponizsze spotkanie powinno odby¢ si¢ na jakim$ zatloczonym
targowisku. Bohaterowie uslysza okrzyk ,lapad zlodzieja!“, po
czym ujrzg biegngcego ku nim malego ulicznika. Goni go hal-
flinski przekupien, pragnacy odzyskaé skradzione ciastko. Kil-
ka metréw od BG chlopiec potknie sie i upadnie wprost pod
ich nogi. Zaraz si¢ podniesie, jednak niemal w tej samej chwili
dopadnie go wéciekly niziolek.

- Wczym rzecz, szefie? — mowi spokojnie, odgryzajac kes cia-
stka (po to, aby go nie oddad). — Moi kumple zaraz za to za-
placq — znaczaco spoglada na bohateréw, gotéw do ucieczki,
jezeli spotka go odmowa.

Jedli druzyna stanie po stronie Karla, zyska wdziecznego i uzy-
tecznego przyjaciela. Chiopak jest bystry, wiec domyséli sie, iz
jego wybawiciele s3 lowcami przygdd i dopiero co przybyli do
miasta. Zacznie si¢ im przypochlebia¢, lechtad ich proznosé

i udawac strach. Jednoczesdnie caly czas bedzie méwit o tym,
jak bardzo moze sie im przydaé: Dzigki chiopaki, jestescie nie-
samowici. Jak moge sie wam odwdzieczy¢? Moze zalatwié wam
jakies fajne panienki?

Karl wyjasni druzynie, Ze chod¢ sam mdgtby pracowa¢ dla nich
za darmo, musi dba¢ o swoich czterech przyjacidl: Ulego Mul-
lera, Gunnara Kammerera, Caringe Adenauer i Claudig¢ Dietz:
Jakby na to nie spojrzec, jestem za nich odpowiedzialny. Sami
zobaczcie.

Wszystkie dzieciaki to obdarte sieroty, a ich charakterystyki

i umiejetno$ci nie réznig sie zbytnio od cech Karla. Ulicznicy
s34 spostrzegawczy i sprytni, moga przyda¢ si¢ druzynie jako
szpiedzy i goncy. Jesli BG sami na to nie wpadng, podsunie
irn te my$l Karl — Mistrzowie, jak bedziecie chcieli sie czegos
dowiedzied, to pamietajcie o jednym: niesamouwite, jak odrobi-
na srebra poprawia ludziom wzrok i pamigc. Nie zapomnij

o tym, iz grupka matych obdartuséw bedzie raczej dziwnie
wyglada¢ w $rodku jakie$ zamoznej dzielnicy (e$li bohatero-
wie nie zwrdca uwagi na éw problem, z politowaniem przy-
pomni im o nim Karl). Ulicznicy znajg jednak wielu stuza-
cych, robotnikow, postugaczy w karczmach itd. Stanowig
bardzo zgrana grupe — bedg pracowac razem albo wcale.

Uslugi ulicznikéw nie s3 drogie: zechca 10/- za kazdy dzien
pracy, mozna wytargowa¢ u nich obnizke do 5/-. Za szczegdlnie
wazne informacje zazadajg dodatkowych pieniedzy. Karl przyj-
muje jedynie zaplate w srebrze — jesli zaoferuje mu sie zioto,
odpowie: Kochani, nie mozecie mi tego rozmienic na jakies
drobne? Nie chce, aby kros pomyslal, ze zwinglem te forse.

Od Ciebie zalezy, jakie informacje zdobedzie druzyna dzieki
wspOlpracy z Karlem i jego przyjaciotmi.

Jesli BG po prostu wydadzg dzieciaka halflingowi, zapewne
w przysziosci Karl odptaci im kilkoma strzalami z procy.
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Szara eminencja

GLOWNE ATRAKCJE
TYGODNIA KARNAWALU

Na ulicach i placach Middenheim stoi mndstwo kolorowych
kramdéw. O kazdej porze dnia i nocy czekajg na uczestnikéw
festynu niezliczone atrakgje (str. 19). Co wiecej, w wielu miej-
scach grodu mozna spotkac teraz waznych BN. Parki, duze ta-
werny i inne miejsca tego typu oblepione sa plakatami.

Sledzenie poczynaf BN

Na kazdej Karcie BN znajduje si¢ ,rozklad zajed“ danej osoby,
informujacy, w jakich wydarzeniach Karnawalu zamierza ona
wzia¢ udzial. Zdarzenia wypisano w porzadku chronologicz-
nym na Karcie Gidwnych Atrakcji, z ktdrej mozesz dowiedzied
sie, gdzie mozna spotkaé gléwnych Bohaterdw Niezaleznych.

Na przyklad: jedli chcesz wiedzied, co Podskarbi Sparsam za-
mierza robi¢ w Bezahltag o pigtej po poludniu, spdjrz na jego
Karte BN, a dowiesz sig, ze obejrzy wowczas wystawe sztuki
heraldycznej na placu Broni. Gdy spojrzysz na liste atrakdji,
okaze sie, iz wystawe odwiedzi réwniez Johann Schwermutt,
Ar-Ulryk, Siegfried Prunkvoll, Gotthard Goebbels, itp.

WYDARZENIA

Ponizej znajduje si¢ spis gléwnych atrakcji Tygodnia Karna-
watu. Zwrd¢ uwage na to, iz ostatniego, dziewigtego dnia fe-
stynu nic si¢ nie dzieje. Nastaje wtedy czas odpoczynku, pa-
kowania si¢ i robienia porzadkéw — kréotko méwiac — czas
dochodzenia do siebie po o$miodniowej hulance. Wszystkie
wymienione w scenariuszu miejsca odnajdziesz bez trudu na
mapie miasta (Mapa nr 6, str. 115). O niektérych atrakcjach
wiele mowig ich nazwy, na wszelki wypadek podano jednak
réwniez ich dokiadne opisy. Naturalnie nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby$ dowolnie zmienial przebieg zdarzen, jedli ze-
chcesz, mozesz tez doda¢ nowe. W czasie Karnawatu staé sie
moze doslownie wszystko (na przykiad wielu ma nadzieje, iz
w tym roku wroci z Albionu gnom Bamber i jego Niesamowi-
te Spiewajace Zaby).

Wielki Park — obszar B

Pokazy lotnicze

Organizujg je miejscowi czarodzieje. Magowie unosza sie

W powietrze, po czym wykonuja rozmaite manewry lotnicze
(w pojedynke lub w towarzystwie kolegéw). Wielu gapiéw
przychodzi wylacznie w nadziei na ujrzenie podniebnej kolizii.
Powiadaja, Ze w czasie tegorocznego pokazu czarodzieje za-
mierzaja zamanifestowaé swdj sprzeciw wobec nowych podat-
kéw. Beda ciagnaé po niebie transparenty z hastami protestu-
jacymi przeciw niesprawiedliwym daninom.

Turniej rycerski

Do tego turnieju nie stajg profesjonalni wojownicy, lecz pod-
chmieleni szlachcice — jak zwykle robiacy z siebie glupkdw.
Wstep majg jedynie zaproszone osoby. Wysoko urodzeni BG

moga zdoby¢ inwitacje, zaprzyjazniajac si¢ z jakims$ arystokra-
ta (stawiajac mu w barze kilka kolejek). Wiele takze mozna
zdzialaé lapdwka. W ten sposéb moga zdoby¢ zaproszenie
réwniez bohaterowie nizszego stanu (rzecz jasna, w tym wy-
padku fapéwka musi by¢ znacznie wigksza). Podczas turnieju
zwraca sie uwage nie tylko na sama walke (niezbyt grozna),
lecz takZe na maniery przybylych — tak wiec ten, kto nie zna
sie na etykiecie, moze znalez¢ si¢ w nader nieprzyjemnej sytu-
acji. Najprawdopodobniej na kmiotka“ rzuci si¢ banda mio-
dych szlachcicédw, ktéra natychmiast odda go w rece miligji.

Pamietaj, ze kazdy, kto chce uczestniczy¢ w turnieju, musi
posiada¢ bojowego rumaka, pelna (blyszczaca) zbroje plyto-
wa, kopig, bron reczng oraz proporzec z herbem. Mile widzia-
na jest takze dama serca, w imieniu ktorej rycerz stawac be-
dzie w szranki

Zbrojni mezowie szarzujacy na bojowych koniach wygladaja
bardzo widowiskowo, jednak potyczki nie sa zbyt niebez-
pieczne. Szarze powtarza si¢ az do upadku ktérego$ z walcza-
cych — czyli do chwili, kiedy jeden z rycerzy zdota dosiggnac
przeciwnika i jednoczednie uchyli¢ si¢ przed jego kopia (rzuty
na WW). Kopie zostaly tak przygotowane, aby pekaly w mo-
mencie uderzenia, nie wyrzadzajac powaznej krzywdy.

Pokazy sztucznych ogni

Ciesza sie wielkg stawg. Biora w nich udzial prawie wszyscy
miejscowi czarodzieje. Magowie tworza na niebie olbrzymie,
$wietlne obrazy. Niektorzy z czarownikdw lataja wérdd $wiatel,
ciggnac za sobg barwne, czarodziejskie smugi. Wystrzeliwuje
sie tez zwyczajne race (nigdy, gdy w powietrzu znajduje sie ja-
ki$ czarodziej) — wszyscy jednak wiedza, Zze nic nie jest w sta-
nie doréwnad Prawdziwej Magii. Wigkszo$¢ fajerwerkow po
prostu wybucha z hukiem feerig barw. Ostatnie odkrycia po-
zwolily na skonstruowanie przepieknych ,Gwiezdnych spirali®
oraz ,Smoczych zionigc“ Pokazy to takze okres wzmozonej
czujnodci Strazy Miejskiej, gotowej w kazdej chwili ugasic
ewentualny pozar.

Stadion Bernabau — lokacja nr 4

Walki minotaurow

Przypominaja walke z bykiem, nawet odbywaja si¢ na podob-
nej arenie. Minotaury robig wszystko co moga, aby podczas
starcia zabi¢ swych dreczycieli. Przeciwnikom potworéw wol-
no jedynie probowac¢ je ogluszy¢ (obrazenia zadawane przez
nich nalezy zmniejszy¢ o 1).

Bestia pada pokonana, gdy jej Zyw spada do 0 — traci wow-
czas przytomno$¢ na 1-10 rund. Po pdl godzinie odpoczynku
i rekonwalescencji odzyskuje wszystkie ,stracone” punkty
obrazen. Teoretycznie minotaury mogg stawaé do walki co 30
minut — w praktyce jednak rzadko zmusza si¢ je do tak duze-
go wysilku. Zwycieska bestie nagradza si¢ jedzeniem. Tak jak
wspomniano w WERP (str. 221), glodny minotaur jest zdolny
do dwukrotnie wiekszej liczby atakow.

22



Karnawat

Walka odbywa si¢ na arenie o $rednicy okolo 40 metrow.
Jedyng dozwolona zbrojg sg tarcze — na béj decyduja sie wiec
tylko najodwazniejsi wojownicy i gladiatorzy. Minotaur uzbrojo-
ny jest w dwureczng patke (-10 I, +2 obr). Tego roku w poje-
dynkach biorg udzial trzy potwory. W przerwach miedzy wia-
Sciwymi walkami odbywaja sie potyczki okaleczonych zwierzo-
ludzi i miejscowych gladiatoréw. Jak dotad, zarezerwowano
juz dwa minotaury: dla krasnoluda Glugnura (str. 19) i Alchre-
da von Hintza, mlodego, ubogiego szlachcica z Altdorfu. ,Wol-
ny“ pozostal juz tylko jeden potwér — w sam raz dla ktdrego$
z czlonkéw druzyny.

Minotaur

Nagrodg za zwycigstwo jest sakwa z liczbg koron rowng 10%
liczby widzow na trybunach. Walke obserwuje zazwyczaj 2000
+ (k10x100) kibicdw — tak wiec aczna suma wygranej ksztal-
tuje w granicach 210-300 ZK. Pogromca minotaura przez reszte
Karnawatu cieszy¢ si¢ bedzie wielkim respektem, zapamigtaja
go takze wyzsi ranga wojskowi.

Jesli $miatek przegra walke (jego Zyw spadnie do 0), na ring
wybiegnie kilku pachotkéw, aby odciagnaé minotaura zanim
podda si¢ Zqdzy krwii zacznie pozeraé swoja ofiare. Podczas
walk robi sie zaklady. Dla cudzoziemcdw stawki okresla sie
wedle rasy: krasnoludy 2:1, ludzie 3:1, elfy 5:1 i halflingi 15:1.
Zazwyczaj nie spotyka sie wiekszych stawek — wyzwanie
podejmujg bowiem tylko najlepsi wojownicy.

Snotball

Pilka snotlingowa lub snotball to mania mieszkanicéw Midden-
heim. S3 tacy, ktdrzy przybywaja na Karnawat tylko po to, by
obejrzedé rozgrywki tego starozytnego sportu. W grze biorg
udzial dwie jedenastoosobowe druzyny, ktérych czlonkowie
na wszelkie mozliwe sposoby usituja umiesci¢ pitke (snotlinga
zamknietego w kulistym, wiklinowym koszu) w bramce prze-
ciwnika.

Podczas gry przestrzega si¢ trzech podstawowych regul. Po
pierwsze, nie wolno uzywa¢ zadnej broni i czaréw. Po drugie,
pitka wpadajgca do bramki nie moze by¢ trzymana przez gra-
cza. Po trzecie, nie wolno stosowac¢ nieczystych chwytéw. Po-
jecie to jest dosy¢ szerokie, chodzi przede wszystkim o to, by
gracze nie stosowali zbytniej przemocy: wydlubywania oczu,
duszenia itp.

Gracze nosza skérzane kaftany w barwach swoich druzyn,
skérzane spodnie z ochraniaczami goleni, mocne skoérzane bu-
ty oraz czepce kolcze. Na plecach maja wymalowane numery
identyfikacyjne. W dawnych latach uzywano pitki z zywym
snotlingiem w $rodku, dzi$ jednak nawet najwieksi tradycjona-
liSci uwazajg to za zbedne okrucienstwo.

Mecze ¢wierdfinaléw oglada zazwyczaj 2000-3000 widzow,
potfinaly 4000, final ponad 5000 (stadion Bernabau moze swo-
bodnie pomiedci¢ 4800 0séb, podczas meczu pucharowego jest
ich zawsze okolo 5200). Niestety, mecze przyciagaja tez zad-
nych bijatyk chuliganéw. Zdarza si¢ wiec, ze rozgrywkom to-
warzyszg zamieszki. Z tego powodu na czas zawoddw Straz

i milicja stawiane sa w stan pelnej gotowosci bojowe;j.
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Szara eminencja

Ceny biletéw na rozgrywki:

Etap Miejsca stojace Miejsca siedzace
Cwierdfinaly 2 7k 2 zk 10/-
Potfinaly 2 zk 5/- 3 zk
Finat 3 zk 4 zk

Bilety na finat s3 juz wyprzedane, kupié¢ je mozna jedynie

u ,konikéw* (uzyj charakterystyki zwyklego zlodzieja) lub
otrzyma¢ od zaprzyjaznionych BN. ,Konik“ oferowad bedzie
bilet za pieciokrotnie wyZsza cene, mozna wytargowad obniz-
ke o 50%; istnieje 10% szansy na to, ze kupione bilety s3
podrobione. Bilet na mecz o puchar to prawdziwy rarytas

i nikt fatwo si¢ z nim nie rozstaje.

* Tak jak podczas walk minotaurdw, tutaj réwniez czyni si¢ za-
klady. Oto stawki i wyniki meczdw.

Cwierdfinaty

Dylizansy ,Biegnacy Wilk“ 1 -0  Dylizansy ,Zamkowa Skata“

(33:D (50:1)

Woznice z Bergsburga 2 -1 Krawcy i Tkacze z Middenheim

(10:1) (100:1)

Stolarze z Middenheim 0-5 Wschodni Dozorcy

©:2) (25:1)

Garownicy spod

Poludniowej Bramy 2 -1  Rangerzy z Beeckerhoven

©9:2) (25:1)

Polfinaty

Dylizansy ,Biegnacy Wilk“ 1 -3 Wschodni Dozorcy

25:1) (4:1)
Garownicy spod

Woznice z Bergsburga 0-1 Poludniowej Bramy

G:D ' G:D

Finaly
Garownicy spod
Potudniowej Bramy 2-3 Wschodni Dozorcy

3:D

(po réwno)

Krolewska Akademia Muzyczna — lokacja nr 23

Ogrody Krolewskie — lokacja nr 1

Uczta w ogrodzie

W owym prestizowym przyjeciu biorg udzial wszystkie znacz-
niejsze osobistodci. BG mogg zosta¢ zaproszeni wylacznie przez
BN majgcych wplyw na grafa Borisa. Uczta to znakomita oka-
zja spotkania i zamienienia kilku stéw z wigkszodcig glownych
Bohateréw Niezaleznych. Poncz przygotowany przez Luigiego
Pavarottiego jest raczej mocny (po kazdej szklaneczce koniecz-
ny jest test trucizny, niepowodzenie oznacza utrate pieciu punk-
téw z kazdej cechy procentowej lub utrate przytomnosci, jesli
ktéras z nich spadnie do zera; punkty odzyskuje sie w ciagu
k10 godzin od ostatniego tyku trunku). Jezeli specyfiku tego
napije sie jaka$ mloda, delikatna dama, zapewne szybko zapa-
dnie w sen.
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Karnawat

Plac Broni — lokacja nr 3

Walki o tytul szampierza grafa

Od 11 rano do pdt do pierwszej odbeds si¢ dwie walki mie-
dzy Dieterem Schmiedehammerem, szampierzem grafa, oraz
pretendentami do tego tytutu. Kazdy moze rzuci¢ wyzwanie,
jednak Straz Miejska nie dopuszcza, aby czynily to osoby nie
majace zadnych szans na zwycigstwo (halflingi, postacie o §
ponizej 3 oraz WW mniejszej niz 30). Codziennie losowane sg
dwie osoby spo$réd wszystkich pragnacych zmierzy¢ sie z wo-
jownikiem grafa. Oplata za wejécie wynosi 10 ZK.

Przed pojedynkiem rywal Schmiedehammera musi podpisa¢
specjalny dokument, w ktérym zobowiazuje sig, ze w razie
zwyciestwa — jak dlugo bedzie nosi¢ tytul szampierza grafa —
nie zwrdci swej broni przeciw rodzinie Todbringeréw (oraz

jej stugom i poddanym). Obowiazki szampierza przedstawiono
w podrozdziale Zwycigstwo.

Dieter wygrywa juz od czterech lat — malo kto wiec wazy si¢
rzuci¢ mu wyzwanie. Jesli chcesz, do pojedynku moze zostac
wybrany jeden z BG (na przyklad dzieki odpowiedniemu rzu-
towi kostka) — ostateczna decyzja nalezy jednak do Ciebie.
Walke obserwowaé bedzie spory ttum gapiow, dopingujacych
Schmiedehammera, chyba ze jego przegrana bedzie oczywista.

Oto reguly pojedynkdw:

1. Zadnej magii. Szampierz i jego rywal zostana zbadani
przez czarodzieja. Posluguje si¢ on specjalna, czarng rézdzka
wysadzang srebrem, ktora rozblyskuje bigkitnym $wiatlem

w razie uzycia magii. Kontroli dokonuje si¢ przed i po walce.
Osoba uzywajaca czaréw jest dyskwalifikowana i zostaje
obrzucona przez tlum gradem zgnitych owocow.

2. Pancerz. Walczacy majg na sobie kolczugi oraz czepce kol-
cze (2 PP na glowie, 1 PP wszystkie pozostale lokacje). Jezeli

obaj zgodza sie na uzywanie broni jednorecznej (patrz nizey,

dopuszczalne jest takze uzywanie tarczy lub puklerza.

3. Bron. Uzywadé mozna kazdej broni recznej, jednak obaj
przeciwnicy musza postugiwaé sie taka sama. Zazwyczaj walczy
sie na miecze lub kije. Jezeli adwersarze nie s3 w stanie ustali¢
rodzaju broni, spor rozsadza starszy czlonek Strazy Miejskiej
(zazwyczaj na korzy$¢ szampierza). W zwiazku z powyZzszym
przyjmij, ze Dieter kazdy orez traktuje jako bron specjalng.

4. Bezkrwawa walka. Pojedynek nie jest walka na $mierc¢

i zycie. Jezeli cios niesie ryzyko zabicia lub okaleczenia prze-

ciwnika, adwersarzy rozdziela natychmiast po6t tuzina Strazni-

kow. Niedoszly zabdjca zostaje wtracony do lochu. ,Bezpiecz-
na walke* opisano w rozdziale Walki minotaurow (str. 22).

Cho¢ Dieter nie nalezy do ositkéw, ma wysoka Zyw i zwykle
wygrywa, wykorzystujac zmeczenie przeciwnika. Jesli bohate-
rowie wezma sie za robienie zakladéw i wpadng na pomyst
Jkupienia“ wyniku pojedynku, beda mieli powazne kiopoty.
Schmiedehammer nigdy nie pojdzie na taki uklad, co wiece;j,
poczuje nieodpartg odraze do kazdego, kto zaproponuje mu
te ohydna transakcje!

Przegrana

Przegrany (pod warunkiem, ze walczyt meznie) nadal ma szan-
s¢ otrzymania oklaskéw od gawiedzi. Jednak przez najblizsze

dwa lata nie wolno mu rzuca¢ wyzwania szampierzowi. Pamie-
taj o tym, Ze jak dotad Dieter nie przegral jeszcze z zadnym BN.

Zwyciestwo

Dieter nie zmartwi si¢ zbytnio ewentualna przegrang. Chce sie
wkrétce ozeni¢, w zwigzku z czym my$li o rezygnadji z zajmo-
wanego stanowiska. Jezeli zwycigski BG okaze sie wielkodu-
szny i skromny — przypisze swa wygrana szczesciu i pogratulu-
je Schmiedehammerowi wspaniatej walki i dawnych tryumféw
— Dieter poczuje do niego sympati¢ i zaproponuje mu spotka-
nie przy szklaneczce mocnego trunku. Jesli cheesz, przyjdzie
w towarzystwie Kirsten Jung, Rallane’a i Allavandrela.

Zwycigzca otrzyma wspanialy srebrny medalion (15 ZK) oraz
puchar (60 ZK). Medalion dostaje na zawsze, puchar za$ be-
dzie musial zwréci¢, jesli w przyszio$ci przegra walke. Imie
tryumfatora zostanie réwniez wyryte na wielkiej kopii pucharu,
przechowywanej w skarbcu i wystawianej na placu podczas
pojedynkéw. Zwyciezca dostanie tez niewielka sume w gotéw-
ce, zebrang od widzéw (2k6 ZK).

Mozliwe, iz zwyciezca bedzie musial zmierzy¢ sie jeszcze z in-
nym pretendentem do tytulu szampierza (o takich samych lub
mniejszych uzdolnieniach — jesli masz dobry humor, nieznacz-
nie obniz jedng lub dwie cechy przeciwnika). Dietera najlepiej
wiec wyzwac dopiero ostatniego dnia pojedynkdw.

Zwyciezca dsmej, finalowej walki zostanie ogloszony tegorocz-
nym szampierzem grafa. Bedzie musial podpisa¢ dokument zo-
bowigzujacy go do wiernej stuzby — az do momentu przegra-
nej lub rezygnacji ze stanowiska. Jesli chcesz, moze tez od tej
chwili rozpoczac kariere szampierza (WFRP, str. 105). Wypada
réwniez, aby tryumfator wygtosit mowe: zache¢ do niej swoje-
go gracza i odpowiednio odgrywaj reakcje ttumu. Zwyciestwo
bedzie mialo wszak jeszcze inne nastepstwa...

Rozmowa z Marszalkami

Nowy szampierz po zakonczeniu walk zostanie wezwany na
krétkie spotkanie z Schwermuttem, Schutzmannem i von Gen-
scherem (str. 46-48). Jesli chcesz, dowddcy zaprosza réwniez
tych bohateréw, ktorzy wzbudzili ich zainteresowanie (wygrali
walke z Dieterem lub inne pojedynki).

Spotkanie bedzie jedynie wymiang uprzejmosci i gratulacji, von
Genscher jednak dyskretnie zapyta zwyciezce, skad pochodzi.
Marszalkowie zaakcentujg szacowno$¢ stanowiska szampierza,
jego czysto honorows nature, brak uciazliwych obowiazkéw,
mozliwoéci awansu spolecznego itp. Audiencja jest tez oczywi-
$cie doskonala okazja wypytania Middenmarszatkdw, ale trze-
ba to robi¢ umiejetnie. Wojskowym nie spodoba sie bezczelne
ciagnigcie za jezyk. Jezeli lowcy przygdd mieszali sie juz weze-
$niej w sprawy polityki, von Genscher moze zapytaé, do czego
wiasdciwie zmierzaja.
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Jedli BG wywra na Marszalkach dobre wrazenie, atmosfera
spotkania nieco sie rozluzni. By¢ moze wojskowi zaoferuja
$miatkom swoja pomoc. Uprzedza ich jednak, ze ze wzgledu
na zajmowane stanowiska, nie mogg sobie pozwoli¢ na zbyt-
nie zaangazowanie w polityke.

Jezeli druzyna wziela wczesniej udzial w walce ze stworami
Chaosu (patrz ,Chaos uderza nocg®, str. 75), dowddcy beda jej
znacznie przychylniejsi.

Audiencja u grafa

Bedzie miata miejsce tylko wtedy, gdy jeden z BG wygra wszy-
stkie walki i zostanie nowym szampierzem. Wowczas otrzyma
odpowiednie zaproszenie (bedace w istocie wezwaniem). Graf
udzieli zwyciezcy krotkiej audiencji; pogratuluje mu wygranej,
zaznaczy jak wielkim honorem jest stuzba miastu itp. Jedli sobie
zyczysz, przy spotkaniu mogg by¢ obecni inni Bohaterowie
Niezalezni: ,Ksiezniczka®“, co najmniej jeden Marszalek,
Podskarbi, a nawet Magister Praw. Audiencja ma charakter wy-
lacznie formalny, jezeli awanturnicy zechca poruszy¢ sprawe
podatkéw, narobig jedynie niepotrzebnego zamieszania. Druzy-
na wyniesie inng korzy$¢ z tego spotkania — dowie sie jak wy-
glada Palac Wewnetrzny, zobaczy kilku BN, zauwazy takze, jak
przytloczony niemoca graf biaka sie po komnatach, méwi do
siebie, traci watek w polowie wypowiedzi itp.

Turniej luczniczy

Wstep jest darmowy — wpuszcza si¢ jednak tylko osoby wygla-
dajace na obyte z lukiem. Ponadto miedzy strzelcami przejdzie
takze kaptanka Shallyi z miskg na jalmuzne. Bohaterowie spo-
strzegg, ze zawodnicy wrzucaja do naczynia po 2-12 ZK (naj-
mniej wojownicy, najwigcej szlachta i hulacy). Turniej przebie-
ga w wesolej atmosferze, wérdd radosnego gwaru i poklepy-
wania po plecach. Nikt nie usiluje za wszelka cene udowodnié
swego mistrzostwa — choé Allavandrelowi (str. 61) zalezy na
utrzymaniu tytutu.

Zasady s3 bardzo proste: kazdy uczestnik strzela ze zwyklego
tuku do celu umieszczonego w odlegtosci okolo 30 metrow
(-10 do US). Okragla tarcza podzielona jest na piec¢ stref: bialg
(znajdujacg sie posrodku), czerwona, z6lta, niebiesks i zielo-
ng. Kazdy tucznik wypuszcza po 3 strzaly, potem sumuje uzy-
skane wyniki. Osoba, ktéra w danym dniu uzyska najwiecej
punktéw, otrzymuje maly srebrny medalion na niebieskiej
wstgzce. Zwyciezca calego turnieju (najlepsze wyniki w ciagu
trzech dni) zostaje obdarowany zlotym, mistrzowskim meda-
lem (15 ZK).

Kiedy pocisk uderza w tarcze, gracz rzuca K100 i spoglada do
ponizszej tabeli:

Kazdego dnia zawodow szczescia probuje okolo k10 + 10 BN
(nie liczac Allavandrela). Otacza ich tum 8k10 gapiéw. Jedli
lowcy przygdd zdecyduja sie wzia¢ udzial w turnieju, gracze
muszg okresli¢ uzyskane rezultaty (wykorzystujac do tego
powyzszg tabele). Powiniene$ wykonac tez osobne rzuty dla
Allavandrela i Rallane’a. Pozostate wyniki to:

220, 180, 280, 220, 260, 340, 300, 180, 180, 300, 180, 280,
240, 260, 220, 220, 220, 200, 340, 320, 120, 180, 280, 200,
200, 180, 240, 160, 240, 220.

BG przyciagna uwage Allavandrela tylko wtedy, gdy beda nie-
zle strzela¢ (lub tez bardzo kiepsko) albo gdy pochwala go za
$wietny wystep (prawdopodobnie to on zostanie zwycigzca).
Na turnieju panuje do$¢ luzna atmosfera, wigc nawigzanie roz-
mowy z elfem nie powinno sprawi¢ wiekszych trudnodci. Gdy
zawodnicy wystrzelg juz swe ostatnie strzaly, postugacze roz-
niosa czerwone wino i piwo oraz owoce i paszteciki z migsem
— po czym wszyscy lucznicy powedruja do tawerny. Nie zapo-
mnij o tym, Zze na konkurs moga przyby¢ takze inni Bohatero-
wie Niezalezni.

Mistrzostwa tancow na lodzie

Odbywaja sie na lodowisku powstalym po magicznym ozigbie-
niu wody (przyzwanej druidzkim zakleciem Burza gradowa).
Prawie zawsze zwyciezajg elfy (tegoroczny faworyt to Torvyll
Undean). W nocy 16d topnieje, a na powstalym w ten sposéb
jeziorku rozgrywany jest turniej wodnego polo (najczesciej
wygrywa go pelna wigoru druzyna marienburskich Zolnierzy
okretowych).
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WSTEP

Bohaterowie mogg zdobywac informacje
o nowych podatkach podczas swych
wedréwek po miescie (moze to ich ko-
sztowac kilka sztuk zlota). Niewykluczo-
ne, ze dopiero zmartwienia minstrela
Rallane’a (str. 40) naprowadzg druzyne
na wihadciwy watek przygody. Wiekszo$¢
tubylcodw i przyjezdnych rozmawia gléw-
nie o ostatnich daninach, jest wiec bar-
dzo prawdopodobne, Ze bohaterowie
zainteresujg si¢ tg sprawg przez zwykla
ciekawosd.

Krasnoludy wrecz rozsadza wécieklo$c,
zirytowani sg rowniez czarodzieje, alche-
micy i kaplani. Znawcy magii i duchow-
ni rzadko pojawiajg sie teraz na ulicach
miasta, za$ nieliczni, ktérych mozna tam
spotka¢, nie chcg przyznad sie do swej
profesji. Czasem tylko miedzy domami
przemknie incognito przedstawiciel
ktdrego$ z powyzszych zawoddw, pod-
judzajacy mieszczan przeciw nowym,
niesprawiedliwym podatkom.

Jednak wiekszo$¢ mniej waznych BN
ograniczy si¢ do stwierdzenia, iz daniny
sg raczej dziwnie i Ze placace je osoby
na pewno ich nie pochwalajg (kilku

z Bohateréw Niezaleznych moze mieé
na przyklad przyjaciét krasnoludéw). Pa-
mietaj tez, ze wszyscy cztonkowie Kultu
Purpurowej Dioni (str. 69) otrzymali po-
lecenie popierania nowych podatkéw
(nie bardzo wiedza dlaczego).

BG powinni sie predko zorientowad, ze
te dziwaczne daniny dotyczg tylko nie-
wielkiej cze$ci mieszczan, w zwigzku

z czym pozostali nie zawracajg sobie ni-
mi glowy. Krasnoludy, kaptani i czaro-
dzieje twierdza za$, Ze natychmiast trze-
ba co$ z nimi zrobid!

Zdobywszy powyzsze wiadomosci, low-
cy przygdd beda mogli rozpoczad Sledz-

two w sprawie tajemniczych podatkow.
Jest wiele zrédet informacji: poczawszy
od przechodniow, kupcéw, przez roz-
maite gildie i komisje, $wiatynie, az po
wysoko usytuowanych BN.

Czlonkowie ostatniej grupy zostali szcze-
gblowo opisani na str. 36-70 (charaktery-
styki waznych BN). Ponizszy rozdzial to
takze kopalnia wiadomosci. Mozliwe, iz
z nich bedzie pochodzi¢ kilka poglosek
oraz wieéci z Imperium (patrz str. 14).
Nie powiniene$ wykonywac zbyt wielu
testow Oglady (chyba ze znajdziesz

w tekécie przygody wyrazny nakaz) —

w trakcie Karnawatu mieszkancy Mid-
denheim s3 mili dla obcych. Ich stosu-
nek do BG okre$laj na podstawie za-
chowania czlonkow druzyny.

SPOTKANIA ZE ZWYKLYMI
LUDZMI

Proponujemy rozegranie duzej liczby drob-
nych spotkan, dzigki ktérym w umystach
bohateréw powinien zarysowac sie obraz
sytuacji panujacej w miescie. W zalezno-
$ci od osoby, z ktéra rozmawia druzyna,
modyfikuj odpowiednio wszystkie poniz-
sze wiadomosci — pijaczek powie raczej
niewiele, barman troche wiecej, a $rednio
wyksztalcony kupiec jeszcze wiecej! Lu-
dzie wyksztalceni, jezeli nie beda w sta-
nie odpowiedzie¢ na stawiane im pyta-
nia, skierujg BG do odpowiedniego
urzedu.

Nowe podatki

Podczas rozméw ze zwyklymi przecho-
dniami BG dowiedza sig¢, ze nowe po-
datki wprowadzono niecaly miesigc te-
mu. Wszyscy wiedzg tez, iz instytucje

i osoby fizyczne musza placi¢ je co
trzydzieéci trzy dni. Osoby fizyczne
zobowigzane s3 rowniez do oddawa-
nia myta za kazde przekroczenie bram

miejskich. Wielu uwaza, ze podatki

z premedytacja wprowadzono przed sa-
mym Karnawalem, aby podczas jego
trwania zarobi¢ spora sume. Wiadze nie
przepuszcza wszak Zadnej okazji zdoby-
cia pieniedzy.

Kto natozyl nowe podatki?

Zwykly mieszczanin poda tylko czast-
kowe (czasem bledne) informacje. Naj-
czesciej jako pomystodawca podatkéw
wskazywany bedzie Podskarbi (z racji
swego zaangazowania w polityke fiskal-
ng). Innymi kandydatami sg sam graf
oraz Magistrowie Praw, uwazani za naj-
potezniejsze osobistoéci Middenheim.
Osoby lepiej obeznane z sytuacja po
bardziej szczegdlowe wiadomosci skie-
ruja BG do Gildii Prawnikéw (lokacja
nr 15).

Graf Boris i jego doradcy
Wszyscy wiedza, ze graf Boris popadt
w depresje i zdal sie w zupetlnodci na
swych doradcow. Tylko kilku z nich —
Podskarbiego, Magistréw Praw, ,Ksiez-
niczke“ — uwaza sie za wplywowych.
Nikt na przyklad nie wie, iz graf ma fa-
woryte. Pamietaj tez, ze mieszczanie nie
znaja dobrze kazdego z BN. Malo kto
potrafi powiedzie¢ co$ konkretnego

o stronigcym od ludzi Podskarbim, za$
niemal kazdy styszal o nadwornym
minstrelu (niektérzy moga nawet go
opisacd).

Synowie grafa

Zwyczajni ludzie zdaja sobie sprawe

z tego, ze Stefan jest inwalida. Poza tym
jednak niewiele o nim wiedza i nigdy
nie widzieli go na wlasne oczy. Znacz-
nie bardziej znany jest Heinrich. Cho¢
nie udziela si¢ towarzysko (zZyje skro-
mnie i czesto przebywa poza miastem),
przecietny mieszczanin bedzie potrafit
opisa¢ jego wyglad (,wielki mezczyzna,
to prawdziwy olbrzym!“).

Plotki

Niektdrzy mieszczanie wierza w rozne
dziwaczne opowiesci: w to, ze grafa
opetal demon, Ze o przyszto$¢ pyta
magiczng szklang kule i w wiele in-
nych, réwnie niewiarygodnych pogto-
sek. Indywidua rozpowszechniajace ta-
kie informacje uwazajg réwniez, ze
Ziemia jest okragta, Ksiezyc zrobiony
ze sera itd. BG powinni dobrze si¢ za-
stanowic¢, zanim zdecyduja si¢ zaufa
takim osobom. Po Middenheim kraza
tez plotki przekazujace mocno znie-
ksztalcong prawde. Na przyklad, obcia-
za sie Rallane’a odpowiedzialno$cia za
podatek od krasnoludéw (cho¢ nie za
pozostale), wojsku za$ przypisuje sie
wiekszy niz w rzeczywistoéci wplyw
na sprawy polityki.
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URZEDY MIEJSKIE

Budynki urzedow to kwatery gtowne
miejskich biurokratow. Jedng z funkgji
mieszczacych sie tam instytudiji jest
udzielanie informacji interesantom (oczy-
wiédcie w godzinach pracy danego biura:
od 10 rano do 4 po potudniu).

W tej przygodzie wazne s3 tylko trzy
urzedy: Czcigodna Gildia Prawnikow,
Komisja Handlu i Podatkéw oraz Komi-
sja Do Spraw Elféw, Krasnoludéw i Hal-
flingow.

Wszystkie pracujg wedle tych samych
zasad: interesant przedstawia powody
swej wizyty urzednikowi, skryba udaje
si¢ do najbardziej kompetentnej w tej
kwestii osoby i wraca z odpowiednimi
wiadomosciami. Wszystko to trwad moze
nawet godzine. Jednak najczedciej odpo-
wiedz otrzymuje si¢ juz po 15 minutach.
Oczywidcie, gdy nasunie sie kolejne py-
tanie (lub wczedniejsze zostalo sformuto-
wane niejasno), cala procedura zostaje
powtdrzona.

Czesto urzednik podaje imi¢ i nazwisko
osoby moggcej udzieli¢ petentom szcze-
gdlowych informadji. Poznawszy te per-
sonalia, BG nastepnym razem bedg mo-
gli skierowa¢ swe pytanie do konkretne-
go ofigjela (co skréci czas oczekiwania
na odpowiedz przecietnie do 10 minut).

Czcigodna Gildia Prawnikow
(lokagja nr 15)

Gildia dziala w stuzbie prawawa. To tu-
taj opracowano nowe podatki, jednak

nie tu je ustanowiono. Praca kancelarzy-
stow polegata na dopracowaniu szcze-
golow i przygotowaniu ,oficjalnego”,
gotowego do ogloszenia tekstu ustawy.

Urzednicy udzielg wyczerpujacych infor-
macji wylgcznie na pytania bezposrednio
zwigzane z daninami.

Nowe podatki

Pisarz Hubergreiber wyglada na czlowie-
ka dobrze obeznanego z nowym pra-
wem. Przekaze druzynie wszystkie infor-
macje ze strony 9: od kogo $cigga sie
oplaty, kiedy, jak czesto i w jakiej wyso-
kodci. Zapytany, powie takze, ze podatki
wprowadzono niecaly miesigc temu oraz
ze pierwszy termin platnosci przypada
dzien po zakonczeniu Karnawatu. Gildia
szuka tez skrybow, ktorzy podieliby sie
zadania sporzadzenia wszystkich list,
ktérych wymaga nowe prawo. Prawdo-
podobnie Hubergreiber zaoferuje t¢ po-
sade wszystkim bohaterom potrafigcym
czytad i pisac.

Kto wprowadzil nowe podatki?
Starszy pisarz Wahnsinnige wyjasni to
wykorzystujac suche, biurokratyczne for-
muty. Przeczytaj lub stre$¢ graczom po-
nizsze informacje.

@ Interesy 0sob zajmujacych sie han-
dlem reprezentuje przewodniczacy
Gildii Kupieckiej, ktéry przesyla swe
zalecenia do miejskiej Komisji Handlu
i Podatkow. Przypadek sprawil, iz
przewodniczacy gildii, Herr Gotthard
Goebbels, jest rowniez przewodnicza-
cym komisji.

® Pozostali zainteresowani (jak $wigtynie
oraz Collegium Theologica) przesylaja
postulaty do komisji za podrednictwem
urzeddw miejskich (w zalezno$ci od
natury sprawy przez: Komisje Zdrowia,
Edukadji i Opieki Spolecznej, Komisje
Prac Publicznych itd.).

® Komisja Handlu i Podatkéw przekazu-
je postulaty Magistrom Praw. Rozwa-
Zaja oni przedstawione im propozycje
ustaw, nastgpnie czlonkowie Czcigod-
nej Gildii Prawnikéw ubierajg owe
koncepty w odpowiednie, urzedowe
formuly. Otrzymany w ten sposob do-
kument przekazywany jest Podskar-
biemu (ktéry moze zglosi¢ swe wia-
sne sugestie, co do tresci rozporzadze-
nia) oraz grafowi. Wiadca rzadko od-
rzuca proponowang legislacje, zwykle
akceptuje ja po zasigegnieciu opinii do-
radcow i odsyla wraz ze wskazaniami
poprawek.

® Naturalnie, gildia nie odgrywa wiek-
szej roli w powyZszym procesie —
opracowuje prawa zgodnie z wska-
zéwkami Magistrow Praw.

® Graf moze poprosi¢ o komentarz pro-
pozydji zmian prawnych kazdego, ko-
go tylko uzna za kompetentnego.

Magistrowie Praw

Wypytywanie o role Magistréw Praw
przyciagnie uwage pisarza Valberika,
ktéry przedstawi ich tak, jak opisani
zostali na stronie 68. Ujawni teZ, ze Ma-
gistrowie decydujg w tajnym glosowa-
niu, czy dany projekt ustawy zostanie
skierowany do grafa.
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Zdobywanie informacji

Komisja Do Spraw Elfow,
Krasnoludow i Halflingéw
(lokacja nr 13)

Urzad zostal zalozony ponad sto lat temu,
w odpowiedzi na niesnaski miedzy kra-
snoludami i elfami oraz wysuwane przez
obie rasy zarzuty dyskryminowania przez
ludzi. Owczesny wiadca miasta zdecydo-
wal sie ustanowic¢ cialo, ktére bedzie dba-
lo o interesy nieludzi. Nie chcac urazi¢
halflingéw, ich takze objal opiekg nowo
powstalej komisji. Obecnie pracujgcy tu
urzednicy niewiele majg do roboty. Sg
przede wszystkim odpowiedzialni za orga-
nizacje kilku punktéw programu Karnawa-
tu, majacych zwigzek z nieludzmi. Na in-
formacje czeka sie tu stosunkowo krétko.

Pytania ogolne
Bohater-nieczlowiek, bez trudu otrzyma

. tu potrzebne wiadomosci. Interesantéw
kieruje sie zazwyczaj do urzednikdw tej
samej co oni rasy: z krasnoludami roz-
mawia pisarz Thognar, z elfami pisarz
Malondel, z niziotkami pisarz Huggins.
Elf i halfling niewiele powiedza o no-
wych daninach — tyle tylko, iz stanowig
one niepokojacy precedens. Malondel
zauwazy rowniez, ze podatek od zwo-
jow uderzyl w wielu jego ziomkdéw para-
jacych si¢ magia. Ludzie moga porozma-
wia¢ z Thognarem (o podatku od kra-
snoludéw) lub z Malondelem (o podatku
od zwojow), wczedniej jednak musza
da¢ im do zrozumienia, iz pragng dopro-
wadzi¢ do likwidacji nowych danin.

Rallane a podatek od krasnoludéw
Jesli awanturnicy zapytaja Malondela

o przypisywany Rallanowi zwigzek

z wprowadzeniem podatku od krasnolu-
déw, pisarz skrzywi sie z niesmakiem

i powie, iz jest to bzdurna plotka, rozpo-
wszechniana przez ignorantéw. Wedlug
elféw i halflingéw, nowe daniny to spraw-
ka lasego na grosiwo Podskarbiego.

Zapytany o nowe podatki Thognar z tru-
dem hamujac wicieklo$¢ odpowie, iz
przygotowywana jest wlasnie oficjalna
skarga w tej sprawie, ktdra zostanie prze-
kazana na rece grafa Borisa — ,naturalnie,
liczymy na wasze podpisy...“ Je$li bohate-
rowie zaproponujg skrybie, by po pracy
wypil z nimi kilka kolejek w jakie$ knaj-
pie, karzet okaze im wiele sympatii (chy-
ba ze wérdd BG znajdujg sie elfy). Wine
za wprowadzenie danin zrzuci na Ralla-
ne’a, elfiego nadwornego minstrela. Dla-
czego danina od krasnoludéw? ,On nie-
nawidzi naszego ludu. Nie znosi tez tych,
ktorzy sadza, iz do bogactwa doszli$my
wylgcznie dzigki swej ciezkiej pracy. Dla-
tego wladnie popart ten pomyst“.

Komisja Handlu i Podatkow
(lokagja nr 46)
Whrew pozorom nie mozna sie tu zbyt

wiele dowiedzie¢. Przewodniczacy komi-
sji, Gotthard Goebbels ciagle zalatwia

jakie$ sprawy na miedcie, podobnie star-
szy pisarz Franz-Christoph Becker. Dru-
zyne przyjmie skryba Udiller, ktéry, zgo-
dnie ze wskazéwkami przelozonych,
trzymac bedzie jezyk za zebami. Sprobu-
je odesta¢ BG do innego urzedu lub gil-
dii. Powie im, ze komisja dba jedynie

o sprawne zbieranie podatkéw. ,Poza
tym, nie robimy niczego szczegdlnego®.
Méwi sie, iz komisja robi cos$ wylacznie

w interesie kupcéw.

MIEJSKIE GILDIE

Zadaniem tych instytucji jest ochrona
intereséw nalezacych do nich oséb.

W Middenheim, tak jak w innych du-
zych miastach, funkcjonuje wiele gildii.
Dla bohateréw wazne s3 jednak tylko
cztery, ktore zostaly opisane ponizej.
Kazdy, kto wchodzi do siedziby organi-
zacji, musi podac¢ swéj numer identyfi-
kacyjny. Jedli nie jest jej cztonkiem, na
czas Karnawalu moze uzyskac¢ czasowa
akredytacje. Kosztuje ona 3 ZK, poza
uiszczeniem nalezno$ci delikwent musi
zda¢ krétki egzamin sprawdzajacy jego
kompetencje. Czlonkowie stowarzysze-
nia nie zechcg rozmawiad z nie nalezg-
cymi don osobami.

Gildia Czarodziejow i Alchemi-
kow (lokagja nr 31)

Na tym etapie przygody zaden BG (na-
wet czarodziej lub alchemik) nie moze
si¢ jeszcze spotkac z Arcymagiem lub je-
go zastepca (str. 49). Lowcy przygdd
mogg probowad zaaranzowac publiczne
spotkanie z ktoryms$ z tych dostojnikow,
przy uzyciu formalnej procedury.

Po kilku godzinach spedzonych w pa-
larni kazdy czarodziej, alchemik lub
uczen dowie sie co nieco. Atmosfera
gestnieje. Kilku czarodziejéw i alchemi-
kow opuscito juz Middenheim, chcac
unikng¢ placenia miesi¢cznej daniny —
jednak wigkszo$¢ pozostala w miescie
wierzac, iz uda sie w koncu osiggnaé
jakie$ porozumienie. Czlonkowie gildii
sg zszokowani nalozeniem na nich po-
datkow. W swojej krytyce wskazuja na
wazng rol¢ magdéw w systemie obrony
grodu (informacja ta moze by¢ nowo-
Scig dla druzyny).

Gildia Kupiecka (lokacja nr 45)

Gléwna sala zawsze jest petna kupcow
dyskutujgcych na rézne tematy. Szczesli-
wym trafem teraz rozmawiajg o nowych
podatkach. Zbytnio si¢ nimi nie martwia:
,Dobirze, Ze nie dotycza one wszystkich*
— niektorzy sa jednak zaniepokojeni —

te daniny mogq przysporzy¢ wielu klo-
potow, krasnoludy to przeciez dobrzy
robotnicy i klienci — oto typowe wypo-
wiedzi na temat wprowadzonych ostat-
nio opflat. Niektorzy kupcy podejrzewaja,
ze za podatkami stoi Podskarbi (szcze-
golnie za podatkiem od zwojow). ,On

\

bylby zdolny do czego$ takiego. Nie
orientuje si¢ w sprawach zwyktych lu-
dzi. To samotnik®.

Gildia Krasnoludzkich InZzynierow
Pytania dotyczace podatkow wzbudzaja
tu podobne reakcje jak w Komisji Do
Spraw Elféw, Krasnoludow i Halflingdw.
Bohaterom zostanie podsunigta do pod-
pisania petycja w sprawie oplat. Nawet
jesli druzyna ktéremu$ z urzednikéw po-
stawi kilka piw, nie dowie si¢ od niego
niczego nowego. Krasnoludy gléwnie
narzekajg i planuja opuszczenie miasta.
Niemal wszystkie sa przekonane, ze po-
mystodawca nowych optat byt Rallane
lub Podskarbi...

Polswiatek

W Middenheim nie ma Gildii Ztodziei. Za
wiekszo$¢ popelnianych tu przestepstw
odpowiedzialne s3 dwa duze gangi: jeden
z Ostwald, drugi z Altquartier.

Z potéwiatkiem mozna skontaktowac
sie na kilka sposobdw. Najprosciej jest
odnalez¢ jakiego$ miejscowego rabusia
(test obserwacji, powtarzany co godzing
az do skutku). Niewykluczone tez, ze
BG sam zostanie zaczepiony przez
ktéregos z tutejszych przestepcow.




Szara eminencja

BN wykona w strong towcy przygdd
gest bedacy znakiem rozpoznawczym
middenheimskich zlodziei. Jesli bohater
nan nie odpowie, rabu$ (standardowa
charakterystyka) dyskretnie zaproponuje
mu malg pogawedke (,bo przeciez trud-
no jest utrzymywac sie z pracy obcietych
dioni®).

Po wstepnym przestuchaniu, gdy tubylcy
przekonaja si¢, iz BG to prawdziwy zlo-
dziej, a nie szpicel na ustugach wladz,
zaproszg go na nocne spotkanie. Tam
zaoferujag mu za 5 ZK ,tymczasowe
czlonkostwo* na czas Tygodnia Karna-
watu oraz nauke miejscowego dialektu
Jezyka zlodziei (bohater musi posiadad
bazowa umiejetnosé). Poinformuja go
takZze o swych punktach kontaktowych.
Jedli masz czas na poprowadzenie przy-
gody dla jednego gracza, mozesz tez
odegra¢ sprawdzian, przy pomocy ktdre-
go rzezimieszki sprawdza intencje

i ,kwalifikacje“ przybysza.

Pytania o podatki oraz zycie dworu wy-
wolajg zdziwienie, ciekawski zostanie
zbyty jaka$ zdawkows odpowiedzia,
np.: ,ot, taka ciekawostka — sg troche
dziwne“. Pozniej ktory$ ze zlodziei
mruknie, Ze zna ,kogo$, kto za odpo-
wiednia cene moglby sie wiele dowie-
dzie¢. Naturalnie, je$li jeste$ zaintereso-
wany“. Jezeli BG bedzie zainteresowa-
ny, po uplywie mniej wiecej 12 godzin
spotka si¢ z owg osoba w jakie$ karcz-
mie, zaplaciwszy wczesdniej 2 ZK ,akre-

dytacji“.

Bohater zostanie przestawiony ,Josefo-
wi“ — znerwicowanemu mezczyznie

w wieku okoto 40 lat (standardowa
charakterystyka). Josef zyje ze zbierania
i sprzedazy informacji. POki dostaje
swoje honorarium (5 ZK, ani grosza
mniej), nie martwi sie niczym. Za kazda
kolejng informacje zazada dodatkowej
oplaty (moze tez chcie¢ jg podwyz-
szyC). Josef nigdy nie wyjawia zrodel
przekazywanych wiadomosci.

Wiadomosci Josefa
Prawdopodobnie Rallane nie ma nic
wspodlnego z podatkiem od krasnolu-
dow — to nie w jego stylu. Poza tym
sam byt zdziwiony jego wprowadze-
niem (1 ZK).

Wplywy wojskowych nie sg tak wiel-
kie, jak sadza ludzie. Wieczny Rycerz
nie ma zadnych wplywéw (2 ZK).

W dniu, w ktoérym graf Boris zatwier-

dzil nowe podatki, widziano jak z Pa-
facu wychodzit mocno zaniepokojony
Magister Praw Ehrlich. Wkrétce potem
rozpoczela si¢ jego depresja (5 ZK).

Po przekazaniu ostatniej informacji Josef
chytrze zmruzy oczy. Gracze mog3 si¢
wowczas zorientowad, ze wie znacznie
wiecej. Je$li beda nalega¢, nachyli si¢

i wyszepcze:

— W porzadku, ale jesli powtdrzycie

to komu$ niepowolanemu, czeka

was stos albo co$ jeszcze gorszego.

Za 20 ZK dowiecie si¢ czego$ o Arcy-
kaplanie Ulryka. Nie guzdrajcie si¢ —
tak czy nie? Mozna wytargowac obniz-
ke do 15 ZK. Po zainkasowaniu oplaty
Josef powie, ze ostatnio widziano jak
Arcykaplan Ar-Ulryk pézna noca opu-
szczal apartamenty dam dworu. — Pew-
nie robil tam jakie$ $winistwa, co podaje
w watpliwosé¢ jego Sluby czystodci i cala
reszte.

Jedli chcesz, Josef moze przekazaé druzy-
nie jeszcze kilka innych informacji. Cena
bedzie zalezna od pozycji spolecznej
grup lub osdb, ktorych beda dotyczyd.

SWIATYNIE

Kazdy kaptan-BG, ktory odwiedzi

w Middenheim $wiatynie swojego boga,
od opiekujacych si¢ nig duchownych
uslyszy skargi na nowe podatki.

Wszystkich zastanawiajg tez stosunki
miedzy grafem i Ko$ciolem Ulryka. Dla-
czego Boris zniecheca do siebie Kult Bia-
tego Wilka? (wiedzac, ze takim posunie-
ciem nie zdobedzie poparcia Sigmarian).
Dlaczego czciciele boga bitwy nie inter-
weniuja w sprawie nowych danin (mimo
ze ich Arcykaplan to doradca wiadcy)?

Wedle plotek czynig tak, bowiem maja
zbyt wiele do stracenia. Swiatynia Ulryka
jest najbogatsza w miedcie: dlatego, gdy
inni jecza pod jarzmem danin, jej kapla-
ni siedza cicho.

Przedstawiciele poszczegdlnych kultéw
nie znaja przyczyn nalozenia podatkéw
ani celéw, na ktore przeznaczone zosta-
ng uzyskane dzigki nim pienigdze. Wie-
dza jednak, ze daniny nie wplynely
zbytnio na zaostrzenie nastrojow spo-
lecznych. Ich wprowadzenie zaskoczylo
jednak wszystkich mieszczan...

Pamietaj, ze jesli bohater-kaplan odwie-
dza $wiatynie innego bostwa, musi oka-
za¢ mu odpowiedni szacunek. Nie zapo-
mnij tez, iz pojawienie si¢ kaplana Sig-
mara w przybytku Ulryka (lub na od-
wrot) zostanie najpewniej uznane za
prowokagcje.

Swiatynia Ulryka (lokacja nr 10)
Ar-Ulryk jest zazwyczaj nieobecny z po-
wodu ,waznych spraw®, $wiatynia zaj-
muje sie dwojka mlodszych duchow-
nych: Franz Fassbinder i Gilda Heinzer.

Kaplani mdwig niewiele. Cho¢ nie s3 za-
dowoleni z podatkow, nie narzekaja na
nie tak, jak mozna byloby si¢ spodzie-
wa¢ (udany test Oglady pozwoli odkry¢,
7e rozméwca nie moze sie zdecydowac,
co ma powiedzie¢ bohaterom).

Studzy Ulryka znajduja sie w ciezkiej
sytuacji — nie chca otwarcie potepiac
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Zdobywanie informacji

nowych podatkéw, bowiem oznaczato-
by to réwniez szkalowanie przywaddcy
kultu: jednoczesnie nie chea tez ich
uzna¢, bo chwaliliby wtedy oczywisty
blad Ar-Ulryka. Podczas rozmowy cze-
sto prébujg zmieni¢ niewygodny temat.
Mowia, iz prodci ludzie nie powinni za-
glebia¢ si¢ w sprawy, ktérych nie rozu-
miej3. Bardziej otwarci stang sie¢ dopie-
ro wtedy, gdy ktorys$ z towcdw przygdd
zdola zdoby¢ ich zaufanie (i nie bedzie
zadawal zbyt klopotliwych pytan).

Jedli BG-kaplani Ulryka zdolaja zaaran-
zowa¢ spotkanie z Fassbinderem lub
Heinzer (co zajmie k3 dni), udany test
Ogtady skloni Franza i Gilde do wyja-
wienia niektérych przyczyn milczacej
zgody na nowe podatki. Do spotkania
z kaplanami zostang dopuszczeni jedy-
nie duchowni boga wilkow.

Swiatynia Sigmara (lokagja nr 28)

Tu emocje sa znacznie wieksze i chod
kaptani starajg si¢ powstrzymywac,

ich zto$¢ jest az nadto widoczna. By¢
moze (jesli druzyna wykona udany
sprawdzian Oglady) jaki$ mlody kle-
ryk otwarcie stwierdzi, ze nowe podat-
ki wprowadzit sam Ar-Ulryk, pragnac
W ten sposob zaszkodzi¢ innym wy-
znawanym w Middenheim religiom.
Co wiegcej, zapalczywy mlodzian oskar-
zy przybytek Bialego Wilka o uchylanie
sie od ptacenia daniny.

Kaplani Sigmara stwierdza, Zze podatek od
krasnoludéw réwniez godzi w ich kult.
Powolaja si¢ przy tym na historyczne
wiezi laczace Koscidt Miotodzierzey z lu-
dem krasnoludéw (patrz WewW, str. 19).

Arcykaplan Werner Stolz (nie podajemy
charakterystyki, poniewaz z pewnoscia
nie spotka sie on z druzyng) przygoto-
wuje wlasnie raport dla Wielkiego Teo-
gonisty, w ktérym w ostrych stowach
potepia Ar-Ulryka oraz grafa Borisa. Nie-
trudno przewidzied, iz narobi tym spore-
g0 zamieszania.

Jesli bohater bedzie ochoczo przytakiwat
swojemu rozméwcy (lub bedzie czcicie-
lem Sigmara), duchowny zapomni sie na
chwile i powie mu tez, Zze po zakoncze-
niu Karnawalu Arcykaplan Stolz zamie-
rza osobidcie wyruszy¢ do Altdorfu

i przedstawi¢ sprawe cesarzowi!

Powiniene$ uswiadomi¢ graczom wielka
wage tej wiadomodci, ktérej beztroskie
rozpowszechniane mogtoby $ciagnaé na
ich bohateréw wielkie klopoty. Ponad-
to, dzieki owej informacji stanie si¢ ja-
sne, ze pierwsze urzedowe Kroki zmie-
rzajace do cofniecia nowych oplat zo-
stang podjete dopiero po zakonczeniu
Karnawatu.

ﬁ___._.t..______

Swiatynia Shallyi (lokacja nr 38)
Czlonkowie druzyny nie powinni miec¢
probleméw z nawigzaniem rozmowy

z miodymi stuzkami Shallyi. Jednak jesli
zechcg uzyskad audiencje u Arcykaplan-
ki, Isoldy Begegnen, beda musieli do-
brze umotywowa¢ swa prosbe.

Kaplanki otwarcie krytykuja wprowadze-
nie nowych podatkéw, uwazajac, ze te
pienigdze przydatyby si¢ raczej biednym
i chorym. Daniny $ciagane od kranolu-
dow i magdw wymierzone s3 za$ w wie-
lu dobroczyficéw kultu Shallyi. Swigtynia
jest urzadzona bardzo skromnie i az do
chwili obecnej koszty jej utrzymania nie
byly zbyt wysokie...

Kodciot Shallyi potepia réwniez bier-
no$¢ Ar-Ulryka. Wszak Bialy Wilk powi-
nien bronic¢ intereséw wszystkich $wig-
tyn podlegajacych wladzom miasta. Ar-
cykaplan boga bitwy bardzo wszystkich
zawiodl. Niektdrzy Sigmarianie bez na-
mystu rzucajg nan potwarze, uwazajgc
ze spiskowal wraz z grafem przeciw ich
kultowi. Oczywiscie to bzdura, bowiem
$wiatynia Ulryka placi ten sam podatek,
co pozostale $wiete przybytki.

BG moga ponownie trafi¢ do $wiatyni,
jesli w czasie pobytu w miescie zostang
ranni. Dlatego na wszelki wypadek po-
dalis$my charakterystyke Isolde Bege-
gnen (poznawszy jej umiejetnosci be-
dziesz mogl okredli¢, jakg pomoc me-
dyczna otrzymaja tu czlonkowie druzy-
ny). Oczywiscie, zazwyczaj chorymi zaj-

Kaplan 3. poziomu

Middenheim.

BNy S

ISOLDE BEGEGNEN — Arcykaplanka Shallyi

Wyglad i osobowos¢: Wysoka (okolo metra siedemdziesieciu), przecietnej bu-
dowy, diugie, falujgce, czarne wiosy, bragzowe oczy. Isolde ubiera si¢ w skrom-
ne biale szaty z biekitnymi wykonczeniami. To spokojna, wrazliwa kobieta,
przepetniona sympatig i wspotczuciem dla wszystkich starych, chorych i ubo-
gich. Nie angazuje si¢ w polityke, bardzo tez jej nie lubi. Uwaza, ze ci, ktorzy
sie nig zajmuja, zbyt czesto zapominaja o problemach zwyklych mieszkancow

muja si¢ pomocnice Isoldy. Mile widzia-
ne (cho¢ nie obowigzkowe) sa datki od
wdziecznych pacjentow.

POSUMOWANIE

Podawaj BG tylko strzepy informacji —
niech zdobywaja je krok po kroku. Nie
wahaj si¢ wielokrotnie podawac tych sa-
mych wiadomodci — inteligentni gracze
zdaja sobie sprawe, ze zadne zZrodlo nie
jest w pelni wiarygodne.

Pierwsze préby zdobywania informa-

¢ji druzyna podejmie prawdopodobnie
w ciggu dwéch dni poprzedzajacych
Karnawat. Jesli zechcesz, juz wowczas
mozesz wprowadzi¢ do gry kilku bardziej
towarzyskich BN, na przyktad: szampierza
grafa, damy dworu, lowczego i nadwor-
nego minstrela. Zapewne zjawig sie oni
w ktorej$ z gospdd, parku, na placu —
lub w innym, podobnym miejscu. Nic nie
stoi wszak na przeszkodzie, aby spotka-
nia z gléwnymi BN zaczely sie jeszcze
przed festynem, szczegdlnie gdy bohate-
rowie skoncza juz rutynowe wypytywa-
nie zwyczajnych mieszczan. Propozycje
spotkan znajdziesz w rozdziale Pierwsze
spotkania na stronie 71.

Wiek: 44

Charakter: dobry

Umiejetnosci: chirurgia; etykieta; leczenie chorob, medytacja; rozpoznawanie
ozywiencow, rozpoznawanie roslin, rzucanie czaréw (magia prosta, kaptanska
poziomdw 1-3); tajemny jezyk — jezyk magiczny; teologia, tworzenie magicz-
nych pergaminow, wykrywanie istot magicznych; wykrywanie magii, zielarstwo.

Ekwipunek: wedle zyczenia MG.
Punkty magii: 44

Czary: Magia prosta: zna wszystkie czary magii prostej

Magia kaplaniska: Poziom 1: Aura oporu; Leczenie lekkich zranien; Odtruwanie.
Poziom 2: Aura ochrony; Leczenie choroby. ‘

Poziom 3: Leczenie obtedu, Uzdrawianie, Przekazanie aury. l
— ]
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CI, KTORZY DZIERZA WLADZE

JAK UZYWAC KART BN
ORAZ KARTY ATRAKC]I

Na koncu ksigzki znajdziesz Karty BN,
Karte BN dla Mistrza Gry oraz Karte
Atrakcji. Przed rozpoczeciem gry wy-
drzyj je stamtad lub skopiuj (niniejszym
wyrazamy na to zgode). Kazda karta BN
ma swoj awers i rewers.

.

KARTY BN

S3 one nieoceniong pomocs dla MG.
Kazda z nich opisuje jednego sposrdd 22
Bohaterow Niezaleznych (z wyjatkiem
Magistra Praw Ehrlicha, ktéry nie we-
zmie udziatu w zadnym z wydarzen Kar-
nawatu). Na kartach przedstawiono po-
krétce role danej postaci, wplyw na gra-
fa, cele oraz wiek, rase, pte¢ i charakter.
Znajdziesz tam réwniez jej ,rozklad za-
je¢“ na dziewie¢ dni festynu. Przy ostat-
nim dniu nie ma Zadnego zapisu, ponie-
waz jest to czas porzadkdw i odpoczyn-
ku. Obok reszty dni zaznaczono wyda-
rzenia, w ktérych bedzie uczestniczy¢
dany bohater (chyba Ze co$ nieoczeki-
wanego zmusi go do zmiany plandw).

Pamietaj, ze:

1. W kilku miejscach kalendarium znaj-
duja sie odniesienia do innych BN
(podanie inicjaléw, np.: +KT). Ozna-
cza to, ze omawiana posta¢ przebywa
w towarzystwie jakiego$ innego boha-
tera. Na przyklad: Dieter Schmiede-
bammer (DS) na Festiwalu Piwnym
bedzie bawil sie¢ wraz z narzeczong
Kirsten Jung (KS) oraz przyjacioimi:
Rallanem Lafarelem (RL) i Allavan-
drelem Fanmarisem. OczywiScie nie
oznacza to, ze nie rozstang si¢ nawet
na chwile, lecz ze przybyli razem
i spedzg ze soba wiekszo$é czasu.

2. Lista z kalendarium obejmuje tylko
glowne wydarzenia Karnawatu (poza
karta ,Ksiezniczki”, gdzie zaznaczono
takze jej powinnodci), mozesz wiec
wprowadzi¢ do niej kilka innych zda-
rzef. Najprawdopodobniej bedg ucze-
stniczy¢ w nich osoby zonate i zamez-
ne (jak na przyktad Maximilian von
Genscher), zaangazowane W prace na-
ukowa (Arcymag Albrecht Helseber)
oraz wypelniajace obowigzki publicz-
ne (Podskarbi Josef Sparsam). Na kar-
tach masz pod dostatkiem miejsca na
ewentualne uzupelnienia.

Zapisy na Kartach BN nie sg ostateczne.
Mozliwe, ze niektdrzy z Bohateroéw Nie-
zaleznych, aby pomdc druzynie, zmienig
przynajmniej cze$¢ swoich planéw (i nie
wezmg udzialu w ktérym$ z wymienio-
nych na karcie zdarzen lub wezmag

udzial w wydarzeniu, ktére nie zostato
tam umieszczone).

Jednak pamictaj, ze jesli zmieniasz
cos$ na Karcie BN, tej samej poprawki

musisz dokona¢ na Karcie Atrakcji
(patrz dalej).

KARTA BN DLA MISTRZA GRY

W kontrolowaniu poczynan Bohaterow
Niezaleznych powinna poméc MG Karta
BN dla Mistrza Gry, umieszczona pod
koniec ksiazki. Podsumowano tam dzia-
tania i rol¢ wszystkich wazniejszych bo-
hateréw. Dane te nie sa uporzadkowane
alfabetycznie, ale wedlug zaangazowania
poszczegdlnych oséb w polityke i spra-
wy spoleczne.

Dzieki tej karcie poznasz rowniez do-
kladng liczbe ,gloséw wplywu“ na grafa.
Ma je 16 postaci spo$réd 22 gléwnych
BN. Sg to zardwno osoby fizyczne (np.
JKsiezniczka“, Podskarbi itp.), jak réw-
niez reprezentujgce grupy nacisku (trzech
dowodcdw wojskowych, Magistrowie
Praw). Uwaga — jesli, na przyklad, trzyo-
sobowa grupa posiada 3 ,glosy wply-
wu“, nie oznacza to wcale, ze kazdy jej
czlonek ma po jednym ,glosie“. Swoje
glosy moga wykorzystac tylko do prze-
forsowania decyzji ustalonej wewnatrz
swojego zespotu.

KARTA ATRAKC]I

Zawiera ona informacje o tym, w jakich
wydarzeniach Karnawatu zamierzajg
wzia¢ udzial poszczegdlni Bohaterowie
Niezalezni. Jezeli, na przyklad, zechcesz
dowiedzie! sie, co Rallane Lafarel bedzie
robit o godz. 9 wieczorem w Aubentag,
wystarczy by$ spojrzal na Karte Atrakcji,
a odkryjesz, iz elf wraz z przyjacidimi
(Dieterem, Allavandrelem oraz Kirsten)
zabawi sie wowczas na Festiwalu Piw-
nym. Co wigecej, w wydarzeniu tym we-
Zmie udzial takze Johann Schwermutt,
pragnacy wypi¢ kufelek miejscowego pi-
wa (nie bedacy jednak w towarzystwie
wymienionych wyzej osob).

Pamietaj, ze:

Jesli przy nazwie ktoregos$ z wyda-
rzen widnieje gwiazdka, oznacza

to, iz jeden z wymienionych obok
BN wezmie bardzo aktywny udziat
w tym zdarzeniu — na przyklad szam-
pierz grafa bedzie walczy¢é w obro-
nie swojego tytulu! Bohaterowie ci
zrobig wszystko, aby przyby¢ na
miejsce ,specjalnej“ atrakcji. Niektore
z towarzyskich imprez nie s3 ozna-
czone gwiazdkg (np. Festiwal Piw-
ny), gdyz obecno$¢ na nich nie sta-
nowi obowigzku (w przeciwienstwie
do, dajmy na to, walk o tytul szam-
pierza, ktére o prostu nie moga

odby¢ sie bez udzialu Dietera
Schmiedehammera). Wiadomodci

z Karty Atrakcji oraz kart BN pozwo-
la Ci szybko okresli¢, kogo bohate-
rowie mogg spotkaé¢ w trakcie waz-
niejszych wydarzen Karnawatu.

SZCZEGOLY DOTYCZACE
GLOWNYCH BN

Giéwnych BN opisano przy pomocy na-
stepujacych informagji: .

Tytul oraz Imie
Rasa, Ple¢ i Profesja
Wyglad i osobowosc

Prezentacja wygladu danej osoby, skroto-
we przedstawienie jej osobowosci (towa-
rzyski, pesymista, impulsywny itp.), roz-
ne nawyki i kaprysy.

Charakterystyka, Umiejetnosci
oraz Ekwipunek

Charakterystyki podano tylko dla formal-
no$ci. Wiekszo$¢ gtownych BN nie we-
zmie udzialu w zadnej walce (z wyjat-
kiem Dietera). Mozliwe jednak, iz

w trakcie przygody wykorzystaja ktoras
ze swych umiejetnoéci. Przedmioty wy-
mienione przy opisach to ekwipunek
wynikajacy z wykonywanej przez postac¢
profesji. Z braku miejsca nie zamieszczo-
no pelnej listy posiadanych przez BN
przedmiotéw — dla swej wygody przyj-
mij, iz posiadajg wszystko, co jest po-
trzebne w danej sytuacji (naturalnie

w granicach rozsadku).

Rola

Pozycja postaci w kregach dworskich
oraz wplyw na grafa Borisa.

Lokacje

Znajdziesz tu informacje dotyczace miej-
sca zamieszkania Bohaterow Niezalez-
nych oraz obszaréw, w ktorych najcze-
$ciej przebywajg. Na Kartach BN podano
takze, gdzie oni bedg si¢ znajdowali

w czasie Karnawalu. Wiadomosci te dru-
Zyna powinna poznawac Stopniowo,
zdobywac je w trakcie rozmoéw, wypyty-
wania itp. Czasem zaaranzowanie Spo-
tkania awanturnikéw z Bohaterem Nie-
zaleznym nie bedzie stanowilo wieksze-
go problemu, czasem za$ bedzie bardzo
trudne. O tym, jakie postaci wezmg
udzial w poszczegolnych wydarzeniach
festynu, dowiesz si¢ z Karty Atrakcji.

2is
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Pamietaj, ze zlokalizowanie danego BN
nie powinno sprawi¢ druzynie wigkszych
kiopotow. Nie rzucaj lowcom przygod
kiéd pod nogi, problemy maja zaczac si¢
dopiero wtedy, gdy zechcg zamieni¢

z ,upolowang“ postacia kilka stow.

Na przyklad: powszechnie wiadomo,
iz towarzyski nadworny minstrel
czesto bywa w parkach, dobrych go-
spodach i innych, podobnych miej-
scach, gdzie ku uciesze gawiedzi

(a szczegolnie pieknych dam) $pie-
wa swoje pelne uroku piesni. Co
wiecej, nigdy nie przepusci kilku
ulubionych wydarzen Karnawatu
(zajrzyj do Karty BN). Osoba znana
jako Eowczy z pewnodcig przyjdzie
na turniej tuczniczy, zas Ksigznicz-

Zapewne w trakcie przygody nieraz be-
dziesz musial siega¢ po informacje z pa-
ragrafu po$wieconego lokacjom danego
Bohatera Niezaleznego — uzupelniajac je
wiadomos$ciami z Kart BN oraz sekcji
po$wigconej wydarzeniom Karnawalu
(str. 19-26).

Na przyklad: Podskarbi Josef Spar-
sam to zapalony kolekcjoner staro-
Zytnoéci. Prawdopodobnie jaki$ ku-
piec-BN pochwali si¢ druzynie, iz za-
latwia interesy z samym Podskarbim.
W ten sposéb da jej szanse dotarcia
do Sparsama, gdy bedzie on ogladal
na osobnosci jakie$ antyki. Inny spo-
s6b odnalezienia owego Bohatera
Niezaleznego podano w rozdziale
Pierwsze spotkania (str. 71).

ka“ jest tak popularna, iz niemal kaz-
dy mieszczanin wie, jakie atrakcje fe-
stynu zaszczyci swojg obecnoscia.

Nie zapominaj jednak, ze odnalezienie
postaci nie zawsze réwna si¢ mozliwosci
porozmawiania z niq.

Cho¢ tatwo jest zlokalizowad
nadwornego minstrela, szampierza
grafa, fowczego oraz damy dworu,
osoby te bedzie odgradzal od po-
spolstwa kordon wielbicieli, pachol-
kow, przyjaciol oraz kompandw do
kielicha (ponadto ,Ksigzniczka“ pra-
wie zawsze porusza sie¢ w towarzy-
stwie silnej eskorty). Nie podano tu
dokladnego opisu towarzyszy Boha-
teréw. Zaleznie od okolicznosci,
waznym BN asystujg rozne osoby
(np.: Rallane’a podczas wystepow
otaczajg wierni stuchacze, w gospo-
dzie gromada hulakéw, a w zamtu-
zie mile niewiasty). StrzeZ si¢ non-
sensow przy ustalaniu, kto w danej
chwili przebywa w poblizu interesu-
jacej Cie postaci. Na przyklad: cho¢
straznicy towarzysza corce grafa
podczas przechadzek, to na pewno
nie beda z nig siedzie¢ w lozy Ope-
ry Krélewskiej! Na koncu ksiazki
znajdziesz charakterystyki postaci
mogacych by¢ towarzyszami waz-
nych BN.

Nie zapomnij tez, Ze czasem awanturni-
cy mogg po prostu nie rozpozna¢ Boha-
teréw Niezaleznych!

Dajmy na to: Gotthard Goebbels,
starszy Gildii Kupieckiej, wyglada jak
setki innych handlowcow. Watpliwe,
aby kto$ nie znajacy jego rysopisu
rozpoznal go np. podczas przypad-
kowego spotkania w gospodzie.

Reakcje

Zebrano tu wszystkie modyfikatory do te-
stow Oglady, okreslajacych pierwsza re-
akcje danego BN na inne osoby (w tym

i BG). Modyfikatory te oddajg miedzy
innymi wrodzona elfom nieche¢ do kra-
snoludow.

Kiedy rozgrywasz spotkania bohaterow
z Bohaterami Niezaleznymi, nie zdawaj
sie zbytnio na rzuty kostka. Oprzyj sie

raczej na odgrywaniu rdl i kaz graczom
moéwic¢ ustami swych postaci.

Do testu Oglady odwolaj si¢ wtedy, gdy
podczas rozmowy z BN ktory$ z czion-
kéw druzyny wyrwie sie z jakim$ niesto-
sownym komentarzem (nie bedacym
jednak powazng gafa). Jesli test sie po-
wiedzie, BN potraktuje niezreczng wypo-
wiedz jako zart, jezeli nie — okaze deza-
probate. By¢ moze zapyta wprost, kto
jest autorem nieszczesnego stwierdzenia!

Wiedza

W tym rozdziale podano, co dany BN
wie o sprawach polityki Middenheim
oraz o miejscowych intrygach i tajemni-
cach. Znajdziesz tu takze wskazowki,

w jaki sposdb towey przygdd moga wy-
ciagna¢ z niego informacje.

Na przyktad: dama dworu, Petra
Liebkosen, wie, Ze kuzyn piastunki
Hildegardy Zimperlich to wielki nik-
czemnik (informacja ta moze przy-
da¢ sie druzynie). Za wiadomosc te
zazada jednak zaplaty. Ceng znaj-
dziesz w opisie Petry (str. 56). Wat-
pliwe jednak, aby Liebkosen po pro-
stu podeszla do lowcoéw przygdd

i powiedziala: ,\Wiem o piastunce,
co$ co wam si¢ przyda i powiem to
za kilka koron“. Powyzsza propozy-
cja powinna zosta¢ wysunieta dopie-
ro po rozmowie z czlonkami druzy-
ny (podczas ktérej dowioda oni, Ze
warto przekazac im powyzsza infor-
macje).

Bohaterowie Niezalezni prawdopodobnie
podziela sie swa wiedza dopiero wtedy,
gdy przekonaja sig, iz bohaterowie sa
rozsadni, dyskretni i godni zaufania.

Na przyklad: minstrel Rallane podej-
rzewa, iz Emmanuelle Schlagen i Ar-
-Ulryk maja romans (nikomu jednak
nie powie o tym otwarcie). Prawdo-
podobnie, zasugeruje zaufanemu BG
baczne obserwowanie kapiana. Gdy
boahter opowie elfowi o dziwnym
zachowaniu duchownego i zarzuci
mu, ze skrywa jaka$ informacje

(i przy tym go nie obrazi), Rallane
zdradzi mu swoje domysty.

W Palacu tajemnica poliszynela jest, ze
graf ma faworyte. W pewnym sensie,
kochanka wiadcy stanowi element miej-
scowej tradydji... Jednak nikt nie wie,
kim ona jest. Emmanuelle to wazny BN
— druzyna moze spotykac sie z nig na-
wet kilka razy, zupelnie nie wiedzac,

z kim naprawde ma do czynienia.
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Szara eminencja

Falszywe tropy

W tym podrozdziale przedstawiono rézne
falszywe podejrzenia, jakie moga zywid
BN (dotycza one giéwnie wplywu, jaki
maja na grafa oni sami oraz inne osoby).

Na przyklad: Rallane Lafarel, nad-
worny minstrel, sadzi, ze jego elfi
przyjaciel, Allavandrel Fanmaris, ma
jaki$ wplyw na Borisa (co jest nie-

prawda).

Nie podawaj falszywych tropéw odno-
szacych sie do spraw, o ktérych Bohate-
rowie NiezaleZni nie maja pojecia.

Na przyklad: Rallane nic nie wie

o Middenmarszatkach, nie zna tez
ich wpltywoéw (nigdy bowiem nie
mial z nimi do czynienia). Pamietaj:
brak informacji na jaki$ temat nie
réwna sie blednej opinii o owej
sprawie.

Naturalnie, Bohaterowie Niezalezni po-
trafig wyciaga¢ wnioski (cho¢ nie zawsze
stuszne).

Na przyklad: cho¢ Rallane nie wie
nic o Middenmarszatkach oraz o ich
ewentualnym wplywie na grafa Bori-
sa, jako osoba inteligentna wydedu-
kowal, ze prawdopodobnie wywiera-
ja oni na wladce znaczacy nacisk.

Luki w podawanych przez siebie infor-
macjach BN zapetlnig przypuszczeniami
(o tredci zaleznej od ich poziomu Int).
Zawsze jednak zaznacza, iz wyrazaja tyl-
ko swoja prywatna opinie.

Cele

Dzieki tej rubryce poznasz stosunek BN
do nowych podatkdw oraz ewentualne
pomysly na ich zniesienie. Dowiesz sie
réwniez, czego chce kazdy z Bohaterow
Niezaleznych i co moze zyskaé dzieki
dziataniom awanturnikéw. Na przykiad

motywacja Petry Liebkosen, damy dworu,
sa kosztownosci. Swoje informacje
sprzeda jednak tylko zaufanym osobom.
Arcykaptan Ar-Ulryk zamierza odzyskad
skradzione listy, bedace podstawa do
szantazu. Kilku BN po prostu pragnie
przywrocenia porzadku, wiedzg bowiem,
ze w Middenheim dzieje si¢ co$ bardzo
zlego.

Niektorych Bohaterow Niezaleznych ta-
two jest usatysfakcjonowac — wystarczy
im na przyklad, ze zarobig troche pie-
niedzy. Jednak nie zawsze bedzie tak
prosto. Szukajgca romantycznych prze-
zy¢ Ksiezniczka“ bedzie wymagac od
bohateréw taktu, rycerskodci, dyskrecji
oraz dobrych manier. Co gorsza, cele
niektérych Bohaterdw Niezaleznych
kldea sie ze soba, co zapewne przyspo-
rzy druzynie wielu klopotow.

Stosunek do innych BN

Z tej rubryki dowiesz si¢, co dany BN
sadzi o innych Bohaterach Niezaleznych
(zaroéwno o dworzanach, jak i o mie-
szczanach). Z braku miejsca nie podano
wszystkich informacji — niektérych be-
dziesz musial domysli¢ si¢ sam. Na przy-
ktad stwierdzenie, iz jedna z postaci ,od
lat jest bliskim przyjacielem” drugiej,
oznacza, ze obie osoby wiele wiedzg

o swej przeszlosci — nawet jedli nie
WSpomniano tego w opisie.

Czasem bedziesz musial tez okresdli¢, jak
BN skomentuje nowiny o ktérym$ z po-
zostatych Bohateréw Niezaleznych.

Na przyklad: Dieter Schmiedebam-
mer, szampierz grafa, oraz jego na-
rzeczona, Kirsten Jung, nie wiedza
o romansie faworyty Borisa, Emma-
nuelle Schlagen i Arcykaplana Ar-
-Ulryka. Jedli BG wyjawig im owg
tajemnice, reakcje Kirsten i Dietera
ustal na podstawie wiadomoéci

podanych w opisie ich osobowosci,
charakteru oraz opinii na temat Schla-
gen i Ar-Ulryka. Reakcja na wiado-
mo$¢ moze by¢ takze uzalezniona
od zrodla, z ktérego bohaterowie za-
czerpneli te informacje. Jedli bedzie
ono niewiarygodne, szampierz i jego
narzeczona po prostu nie uwierza
druzynie.

Pamietaj jednak, Ze ostateczna decyzja
zawsze nalezy do Ciebie. Szczegdly po-
dane w opisie bohateréw, maja jedynie
ulatwi¢ Ci jej podjecie.

SLUDZY I LOKAJE

Nie zapominaj o tym, iz giéwni BN cze-
sto poruszajg si¢ w towarzystwie stug.
Na przykiad w komnatach Podskarbiego
w Palacu przebywa takze jego sekretarz,
lokaj oraz kamerdyner. Ich charakterysty-
ki znajdziesz na karcie Standardowych
BN (lokaj, bakalarz itp.). Zapewne beda
oni utrudnia¢ druzynie dostep do swoich
chlebodawcow. Istnieje kilka sposobdw
na pokonanie owej przeszkody. Najpo-
pularniejszym (i najbardziej ryzykow-
nym) jest przekupstwo. Pamietaj, iz dru-
zyna ma do czynienia ze stugami wyso-
ko usytuowanych oséb. Wielu stuzacych
moze wchodzi¢ do Palacu, czesto tez s3
wtajemniczani w sekrety swych przeto-
zonych. W zwigzku z powyzszym test
przekupstwa (100 minus SW ofiary) nale-
zy wykonywac z ujemnym modyfikato-
rem wynoszacym 10-30% (zaleznie od
okolicznosci). Pamietaj, ze jedli spraw-
dzian zakonczy si¢ niepowodzeniem,
stuga nie wezwie od razu Strazy. Naj-
prawdopodobniej uzna, ze bohaterowie
nie maja ztych zamiaréw, wiec jedynie
odmoéwi im zorganizowania audiendji.
Uwaga — stuge latwiej da sie przekupid,
jesli pomoc, ktdrej zazadaja od niego
lowcy przygdd, nie bedzie wigzac sie ze
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zbyt duzym ryzykiem. Wszak czy moze
zaszkodzi¢ mu poinformowanie druzyny,
gdzie pan zamierza spedzié dzisiejsze
popotudnie?

Podsumowujac, przekupstwo czesciej
przynosi pozadane efekty, jesli ma sklo-
ni¢ stuge do powiedzenia (a nie zrobie-
nia) czegos.

Innym (mniej ryzykownym) sposobem
wydobywania informacji od lokajow jest
oszustwo. Studzy nie musza przeciez wie-
dzie¢, ze to co slysza z ust BG jest klam-
stwem. Cztonkowie druzyny powinni i$¢
va banque. Lokaj wart swego miana za-
pewne odprawi z kwitkiem osoby podaja-
ce sie za lekarzy czy goncow. Jednak co
wtedy, jesli jego rozméwea jest naprawde
cesarzem padyszachem calej Arabii?!

Naturalnie nie wystarczy przyby¢ przed
oblicze lokaja i modli¢ sie o udany test
oszustwa. towcy przygdd winni wygla-
da¢ i zachowywac si¢ stosownie do od-
grywanej roli (dajmy na to by¢ eskorto-
wani przez gromade ,stug®).

Na przyktad: jesli fowcy przygdd wiedzg
o zamilowaniu Podskarbiego do antykow,
mogg naméwi¢ go do spotkania, przed-
stawiajac sie jako kupcy lub kolekcjonerzy
(oczywidcie pod warunkiem, Ze znaja sie
troche na antykach). Za$ gdy stang juz
przed obliczem Josefa, nikt nie bedzie
mogt im zabroni¢ poruszenia w rozmo-
wie problemu nowych podatkéw...

Czlonkowie druzyny moga tez sprobo-
wac pogawedzi¢ ze sthuga (czyli osoba,
ktéra przebywa najblizej waznego BN).
Taka rozmowe warto przeprowadzi¢ na
poczatku przygody — moze ona bowiem
naprowadzi¢ graczy na wilasciwy watek
scenariusza.

A oto pomysl na rozpoczecie konwersa-
qi : ,Przepraszam najmocniej, ale wygla-
da na to, iz twdj pan nie czuje si¢ najle-
piej. Moglby$ powiedzie¢ mi, czy mam
racje? Przypuszczam (zapewne niestu-
sznie), iz przydalaby mu si¢ jakas po-
moc. Tak sie sklada, ze znam sie troche
na medycynie...“ Styszac to, stuga praw-
dopodobnie odprawi filantropa“ z kwit-
kiem (nawet jedli podziela jego przypu-
szczenia). Jednak jesli towcy przygod za-
prosza lokaja na kilka szklaneczek wina,
zgodzi sie on porozmawiac o stanie
zdrowia swojego pracodawcy. Nic tez nie
stoi na przeszkodzie, by cztonkowie dru-
zyny zapytali o inne sprawy zwigzane

z jego przelozonym (i, na przyktad, usly-
szeli o odwiedzinach pewnej damy...).

PODSUMOWANIE
KONTAKTOW BG/BN

Czlonkowie druzyny beda si¢ spotykad

z BN gléwnie po to, by zdoby¢ informa-
cje na temat nowych podatkéw. Choc¢ Ty
juz wiesz, co mysla Bohaterowie Niezalez-
ni o zmianach, gracze beda musieli zna-
lez¢ sposdb na zdobycie tych informadji.

Powszechnie wiadomo, ze w sprawach
fiskalnych najwiecej do powiedzenia ma-
ja Podskarbi, Magistrowie Praw oraz Gil-
dia Kupiecka (nie oznacza to jednak, ze
tylko oni moga podejmowac decyzje

w sprawie podatkéw).

Powiniene$ predko uswiadomic¢ druzynie
(w razie koniecznosci przemawiajgc
ustami zyczliwego BN), ze o nowe dani-
ny nalezy wypytywac bardzo delikatnie,
prostackie przestuchiwanie nie przynie-
sie bowiem zadnych rezultatéw. Jednak
jesli czlonkowie druzyny nadal beda za-
chowywad sie jak gbury, nie wahaj sie
ich za to ukara¢. Pamietaj, Ze zaden Bo-
hater Niezalezny nie pusci plazem bez-
czelnosci lub gwaltu doznanego ze stro-
ny jaki$ przybleddw.

Pamietaj rowniez, iz nachodzenie BN

w ich domach to takze kiepski pomyst
(cho¢ istnieje taka koniecznos¢ w wy-
padku Magistra Praw, Ehrlicha). Lowcy
przygdd powinni zawrze¢ znajomosé

z Bohaterami Niezaleznymi i czekac na
zaproszenie. Naklon graczy do tego,
aby ich bohaterowie aranzowali spotka-
nia przy uzyciu konwencjonalnych
sposobdw.

spefedole
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Szara eminencja

KANCLERZ:
JOSEF SPARSAM

czlowiek, mezczyzna, prawnik

Wyglad i osobowos¢

Okolo metra osiemdziesieciu wzrostu. Przecigtnej budowy cia-
ta. Siwe wlosy (tysiejacy, zakola). Bursztynowe oczy. Stapa po-
woli i ostroznie. Ubiera sie skromnie w ciemnoniebieskie lub
bragzowe szaty. Nie nosi zadnych insygniow swego urzedu.

Sparsam to typowy buchalter. Odcial sie od $wiata zewnetrzne-
go, interesuja go jedynie liczby na blankietach i w ksiggach ra-
chunkowych. Jest zamkniety w sobie i niespokojny, ale mimo
to uprzejmy. Zupelnie nie ma poczucia humoru, nie szuka tez
rozrywekK. Boi si¢ wystapien publicznych, do ktérych jednak
bywa czasem zmuszony. Ma niewielu przyjaciol. Jest w stosun-
ku do nich lojalny, uczciwy oraz honorowy.

Niestety, ostatnio uzaleznit si¢ od stymulujacego narkotyku
(patrz nizej), ktory musi zazywaé 2-5 razy dziennie. Specyfik
wywoluje u niego nadpobudliwo$¢ i drgawki: kazdy, kto wy-
kona udany test Ogd dostrzeze, iz Sparsam zachowuje sie
odrobine dziwnie (naturalnie tylko wtedy, gdy' znajduje sie
pod wplywem preparatu). W towarzystwie kobiety Josef moze
(20% szans) zacza¢ czyni¢ nieprzyzwoite sugestie i gesty. Zie-
larz lub medyk (po wykonaniu nastepnego testu Int z modyfi-
katorem +20) uzna to za efekty dzialania narkotyku.

Wiek: 57 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: etykieta; geniusz arytmetyczny, bistoria; mone-
toznawstwo, prawo; sekretne znaki— prawnikow; sekretny je-
zyk — jezyk klasyczny; szacowanie, targowanie sie.

Rola

Jako opiekun skarbca Middenheim i przelozony urzedéw po-
datkowych, Sparsam otrzymuje regularne sprawozdania od
wszystkich oséb zwigzanych z tymi urzedami. Ma éredni
wplyw na grafa Borisa (2 ,glosy*).

Lokacje

Sparsam mieszka w Patacu (patrz Mapa nr 49, jednak trudno
jest sie z nim spotkad. Sporo trzeba sie nabiedzi¢, nim stanie
si¢ przed jego obliczem. BG moga poda¢ si¢ za bogatych kup-
cow lub sprzedawcdw antykow.

Reakcje

Kobiety: +10 do wszystkich testéw Ogd, gdy jest pod wply-
wem narkotyku; w pozostalych wypadkach -10. Ple¢ przeciw-
na oniedmiela Sparsama.

Uczeni: BG, ktorych Int jest wyzsza niz 40, moga jej uzywac
zamiast Ogd — Sparsama tatwo bowiem oczarowaé elokwencja.

Krasnoludy: -10 do wszystkich testéw Ogd (Sparsam obawia
sie reakcji na nowe podatki).

Wiedza

Dosy¢ dobrze orientuje sie¢ we wzajemnych zaleznoéciach mie-
szkancow i bywalcdw Palacu, jednak zupelnie nie zna sie na
ludziach. Bedzie dla BG niezastapionym nauczycielem proto-
kolu. Moze poinstruowa¢ ich, w jaki sposéb uzyska¢ audiencje
u pozostalych Bohateréw Niezaleznych oraz jak najlatwiej

w oficjalny sposdb dostac sie do Palacu Wewnetrznego.
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Ci, ktérzy dzieriq wiladze

Falszywe tropy

Sparsam wierzy, ze Pavarotti (str. 65) ma wplyw na grafa Bori-
sa, ale wiara ta jest bezpodstawna i tak naprawde jest jedynie
jego poboznym zyczeniem.

Cele

Gléwnym celem Sparsama jest zwiekszenie funduszy publicz-
nych — ciesza go wigc nowe podatki. Jednak, o ile nie bedzie
szantazowany przez Wasmeiera (patrz Problem z narkotykami),
prawdopodobnie pomoze je zmieni¢. Kanclerz jest takze zapa-
lonym kolekcjonerem antykédw (dziet sztuki, w tym takze uzyt-
kowej, monet itp.). Bohaterom latwiej bedzie skloni¢ go do
rozmowy (réwniez na inne tematy), jesli okazg wielkie zainte-
resowanie przedmiotami tego typu.

Stosunek do innych BN

Dieter Schmiedebhammer — szampierz: Stabo go zna i jest mu
on obojetny.

Katarina Todbringer — , Ksiezniczka”: Raczej jej nie schlebia.
Wie, ze Katarina czuje do niego nieched, wiec przy nadarzaja-
cej okazji nie zawaha sie wytknad jej glupote.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Nienawidzi jej, obawia sie
ztosliwego jezyka Hildegarde i plotek, ktére o nim rozsiewa.

Ich obopdlna irracjonalna nieched jest latwo zauwazalna, mi-

mo ze w miejscach publicznych starajg sie hamowad. Najdeli-
katniejsze miano, ktérym Sparsam okreéla Hildegarde, to ,sta-
ra, wredna jedza“.

Dowbdcy wojskowi: Spotykat sie z nimi tylko w sprawach stuz-
bowych. S3 mu raczej obojetni. Armia zawsze chce wiecej pie-
niedzy, a to jest powodem narzekan Podskarbiego.

Czarodzieje: Zazwyczaj nie mial z nimi do czynienia, jednak
niedawno musial wystucha¢ pelnej zlodci skargi na podatki
od zwojéw przekazanej mu przez zastepce Arcymaga, Janne
Eberhauer (str. 49). Mial nieprzyjemny incydent z Janna, ktéra
rozwscieczona amorami Sparsama, bedacego pod wplywem
narkotykdw, zagrozita mu przemienieniem go w szczura. Te-
raz czuje przed nig respekt, drzy réwniez na widok Arcymaga
Albrechta Helsehera.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Nie lubi go. Ma wrazZenie, iz Arcykaplan
powoli zmierza w strone Chaosu, na co wskazuje brak stanow-
czego sprzeciwu wobec nowych podatkéw. Sparsam nie ma cza-
su, by uczestniczy¢ w zyciu religijnym. Kanclerz zauwazyl, ze du-
chownego ogarnelo ostatnio dziwne podniecenie (choé nie tak
dziwne, jak jego samego). Podejrzewa, Ze jest ono wynikiem
jakiego$ stymulatora (Josef snuje czasem dzikie fantazje o po-
wszechnosci zazywania narkotykdw w kregach dworskich...).

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Bardzo jej nie lubi. Uwaza
ja za prézna i zla kobiete. Wie tez, iz za jego plecami opowia-
da o nim zlodliwe dowcipy. Chetnie nalozylby na Emmanuelle
jaki$ podatek od bizuterii. Nie ma pojecia o jej romansie z Ar-
-Ulrykiem i nie wie, Ze jest ona faworyta grafa Borisa.

Damy dworu: One réwniez sg zlymi i préznymi kobietami.

Z niesmakiem my$li o funduszach przydzielanych im ze
skarbca (nie moze ich ujawnié, wynosza one jednak 1600 ko-
ron rocznie). Wyjatek stanowi ,chiodna i opanowana“ Natasha
Sinnlich, ktéra jest obiektem jego niewybrednych fantazji ero-
tycznych. Podczas ostatniej uczty zalecal sie tez do Petry Lieb-
kosen — jednak teraz juz o tym nie pamieta.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Zna go slabo. Eaczy ich
wspdlna pasja kolekcjonowania antykéw. Uwaza Siegfrieda za
glupca, stara sie jednak mysle¢ o nim jako o symbolu silnej,
praworzadnej wladzy, ktory nalezy chronié. A poza tym Sieg-
fried nie jest prozniakiem...

Allavandrel Fanmaris — Fowczy: tacza ich dosy¢ dziwne sto-
sunki. Allavandrel zawsze byl przyjazny Podskarbiemu, czesto

stawal w jego obronie podczas ulicznych konwersacji. Josef
jest do$¢ powsciagliwy w wyrazaniu swej sympatii do Fanmari-
sa, lubi jednak, gdy elf przebywa w poblizu.

Gotthard Goebbels — przewodniczqgcy komisji: Ceni go za po-

$wiecenie i twardg obrone interesow kupcéw. Czasem wypija
z nim jeden lub dwa kieliszki sherry i dyskutuje o cenach to-

warow. Uwaza Goebbelsa za ,twardego chlopa“, nie wie o je-
go zwigzkach z Kultem Nefrytowego Berta.

Luigi Pavarotti — medyk nadworny. Ten czlowiek go niepokoi.
Sparsama przeraza impulsywno$¢ i otwarto$¢ Luigiego, wiec
mu nie ufa. Leka si¢ go do tego stopnia, ze nie odwazy si¢ go
skrytykowa¢, dopdki nie bedzie mial pewnodci, ze Luigi nie
jest w stanie niczym mu zagrozic.

Magistrowie Praw. Uwaza, Ze przez lata wykonywali dobrg ro-
bote. Czesto odbywal z nimi oficjalne narady na temat podat-
koéw i dotyczgcego ich prawa fiskalnego. Jego zdaniem, wszy-
scy trzej to inteligentni faceci®.

PROBLEM Z NARKOTYKAMI

Ow problem rozpoczal sie jakie$ 10 miesiecy temu, kiedy to
Sparsam zobaczyl jak Magister Praw Wasmeier wdycha taje-
mniczy bialy proszek. Wasmeier wyjasnil mu, ze jest to tylko
$rodek wzmacniajacy i natychmiast zaproponowal skosztowa-
nie specyfiku. Sparsam sprobowal i na wlasnej skérze odczul
zbawienny wplyw narkotyku. Magister Praw, poproszony

o dalsze szczegoly, podal mu nazwisko Frau Kenner (pseu-
donim Brunhilde Klaglich, str. 82) zapewniajgc, Ze sam nie
ma juz ani grama preparatu. Mijaly miesiace, a Josef coraz
czedciej odwiedzal panig Kenner. Kanclerz nie wie jednak,

iz jego narkotyk przyprawiono silnie uzalezniajagcymi sub-
stancjami. Kiedy pelen obaw zapytal Wasmeiera o mozli-
wos¢ uzaleznienia, dostal odpowiedz, iz ma ono wylgcznie
psychiczne podloze i wynika ze zbytniego folgowania wia-
snym zachciankom. Wasmeier sprytnie wykorzystal purytan-
ski charakter Josefa — udreczony Podskarbi wierzy, ze jedyng
przyczyng problemu z naduzywaniem specyfiku jest jego
moralna stabosc.

Sparsam nie obarcza Wasmeiera odpowiedzialno$cig za uzalez-
nienie, w zwigzku z czym nie dostrzega zwiazku miedzy nar-
kotykami a Magistrem. Nje Zyczy sobie tez, by robil to ktokol-
wiek inny. Zapytany o zrédlo narkotykdw, Podskarbi opowie
o dawnych dostawcach stymulatora, wymieni réwniez nazwi-
sko Frau Kenner.

Sparsam poczgtkowo z entuzjazmem przyjal nowe podatki.
Zmienil jednak zdanie, gdy spostrzegl, jak wielkie wywolaty
one oburzenie. Po wyrazeniu swojej krytycznej opinii dowie-
dzial sie od Frau Kenner, Ze kolejne dostawy narkotyku zaleza
od tego, czy poprze wprowadzone daniny. Jezeli druzyna be-
dzie niegrzeczna lub agresywna, Podskarbi po prostu kaze jej
odejs¢ (i nigdy nie wracad). Sparsama martwi zamieszanie,
ktére wywolalo wprowadzenie danin i z wdziecznodcia przyj-
mie kazde stowa otuchy. Odpowiednio potraktowany, Sparsam
by¢ moze przelamie si¢ i szlochajagc opowie o wykorzystywa-
niu jego uzaleznienia od narkotykéw w celu zmuszenia go do
popierania nowych danin, ktérym w gruncie rzeczy jest prze-
ciwny. Jesli BG sami nie zaoferuja mu pomocy, Josef zacznie
blaga¢ ich o ratunek.

Podskarbi nie wie nic na temat Frau Kenner. Odwiedza go
ona raz w tygodniu, a termin nastepnej wizyty przypada na
ostatni dzien Karnawatu. Opisze ja jako ,wysoka, dlugowlosa
blondynke okolo trzydziestki“. Sparsam powie rowniez, ze
zapewnil jej wolny wstep do Patacu Wewnetrznego. Rozmo-
we ze strazami palacowymi opisano w rozdziale Frau Kenner
(str. 82).
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Szara eminencja

SZAMPIERZ GRAFA:
DIETER SCHMIEDEHAMMER

czlowiek, mezczyzna, szampierz

Wyglad i osobowos¢

Okotlo stu dziewiec¢dziesieciu centymetréw wzrostu, dobrze
zbudowany (98 kg wagi). Kasztanowe wlosy, zielonoorzecho-
we oczy. Zlamany nos.

Dieter jest bardzo bystry jak na wojownika. Przyjaznie odnosi
si¢ do mlodych, zdolnych zbrojnych i chetnie stuzy im pomo-
3. Jest réwniez rycerski i dobrze wychowany. Mdwi zaska-
kujaco tagodnym glosem, pod warunkiem, Ze nie jest pod-
chmielony (nigdy jednak nie pije wiecej niz tylko troche). Ce-
chuje go wielka uczciwos$é — za nic nie wezmie udziatu w ja-
kich$ podejrzanych sprawach. Krétko méwiac: catkiem przy-
zwoity facet.

Wiek: 35 Charakter: dobry

Umiejetnosci: mocna glowa; specjalna bror — kazda (Iacznie
z dwureczna); celny cios; etykieta; bazard, ogluszanie; sekret-
ny jezyk — jezyk bitewny; silny cios, uniki.

Rola

Szampierz to stanowisko wylacznie honorowe, wywodzace sie
z czaséw, gdy spory rozstrzygala walka dwéch mezéw (a nie

wojny i spotkania armii). Dieter dostat sie na wyzyny spolecz-
ne dzigki temu czym, a nie kim jest. Graf Boris zawsze go lu-
bil, wiec ma on na niego niewielki wplyw (1 ,gtos®).

Lokacje

Szampierza najtatwiej spotkad rzucajac mu wyzwanie (patrz
dalej). Dieter wezmie udziat takze w wielu innych wydarze-
niach Karnawatu (patrz karta BN). Spotka¢ mozna go na tar-
gach, w gospodach itp. Krétko mdwigc: Dieter to BN, na
ktérego tatwo sie natkngd.

Reakcje

Krasnoludy dodaja +5 do wszystkich testéw Oglady wykony-
wanych podczas spotkan z Dieterem (uwaza je za znakomi-
tych, wartych szacunku wojownikéw). Osoby o CP nizszych
od 40 musza W jego obecnosci odejmowaé 5 od swych testow
Ogtady. CP wyzsze od 60 umozliwia wykonywanie owych
sprawdziandéw z modyfikatorem +5.

Wiedza

Pamietaj, iz Dieter i Kirsten s3 zareczeni, nic wiec dziwnego,
ze czesto dyskutuja ze sobg o ludziach i zdarzeniach (dzieki
czemu Schmiedehammer wie, o czym plotkuja damy dworu).
Nie zapomnij tez, ze popart podatki tylko dlatego, ze zmuszo-
no go tego hipnoza (patrz: Wiedza Kirsten — znajdziesz tam jej
reakcje na wypowiedzi narzeczonego). Dieter nie pamieta, aby
minstrel Rallane kiedykolwiek cieszyl sie z natozenia podat-
kéw na krasnoludy.

Falszywe tropy

Dieter przecenia wplyw wojskowych na grafa. Graf, zanim
wpadl w apatie, rozmawial z wojskowymi wylacznie o spra-
wach wojny ({acznie z historig konfliktdw).
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Ci, ktorzy dzierzq wiladze

Cele

Dieter pragnie przede wszystkim poslubié Kirsten Jung (jedna
z dam dworu, patrz str. 56), co wplywa na wiekszo$¢ jego po-
czynan.

Dieter popart nowo wprowadzone podatki, poniewaz zostat
zahipnotyzowany. Zwrd¢ uwage, iz poparcie dla oplat jest
sprzeczne z jego szczerg sympatig dla krasnoludéow. Wigcej
szczegotdw znajdziesz w paragrafach Zahipnotyzowany oraz
Robisz sig senny... (ten ostatni na stronie 73).

Marzy o malzenstwie, ustatkowaniu sie i zajeciu kowalstwem
oraz handlem konmi (na czym zna si¢ najlepiej). Dlatego nie
zmartwi sie zbytnio, gdy przegra w pojedynku i utraci tytul
oraz pozycje spoleczng (patrz Walki o tytul szampierza grafa,
str. 25). Poza tym zle czuje si¢ wérdd wyzszych sfer... Ponie-
waz Dieter pragnie spokojnego Zycia, wciagniecie go w roz-
wijajgca si¢ intryge wymaga od bohateréw odwolania sie do
jego zasad moralnych. Schmiedehammer to dobry czlowiek,
wrazliwy na niesprawiedliwo$¢, nienawidzacy korupgji i ma-
chinacji.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — Podskarbi: Jest mu obojetny, stabo go zna.

Rallane Lafarel — minstrel: Przyjaciel i dobry kompan do kieli-
cha. Dieter lubi tez slucha¢ muzyki minstrela. Stara si¢ rozwe-
seli¢ elfa, gdy jest smutny i wspdlczuje mu, gdy przezywa ko-
lejng niespetniona mitodé. Obaj czesto pija w towarzystwie
lowczego Allavandrela.

Katarina Todbringer — ,Ksigzniczka* Jest dla niej uprzejmy

i lubi ja, cho¢ uwaza ja za glupia. Bedzie troche zazdrosny, je-
$li ktdry$ z BG zdobedzie jej wzgledy, choé raczej tego nie
okaze. Widuja sie rzadko.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Lubi te ,stara smoczyce®

i jest dla niej niezwykle uprzejmy. Zna jej zamilowanie do
obowigzkéw, wie jak wiele uczynila dla rodziny Todbringe-
réw. Uwaza ja za bezinteresownego, petnego po$wiecenia stu-
ge. Czasem delikatnie si¢ z nig droczy, z czego pdzniej oboje
serdecznie sie $mieja.

Dowédcy wojskowi: Ma przyjaciol wérdd wojskowych, jednak
nie w wyzszych kregach. Wyszkolil wielu znakomitych wojow-
nikéw, z ktoérymi weigz utrzymuje dobre kontakty. Wie, iz do-
wodcezy triumwirat® (ktéry widuje rzadko i tylko stuzbowo) to
madrzy, uzdolnieni ludzie.

Czarodzieje: Nie kontaktuje sie z nimi i nic o nich nie wie.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Zna go gldéwnie z widzenia. Mimo ze
kilku wojownikéw nawrdcilo sie na kult Ulryka, Dieter nie
przyktada wigkszej wagi do spraw religii. Schmiedehammer
nie dostrzegt niczego dziwnego w zachowaniu kaplana, wiec
nie zwraca na niego wiekszej uwagi. Ma o nim raczej dobra
opinie.

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Przez kilka ostatnich lat cze-
sto towarzyszyl jej podczas spacerdéw (podobnie jak pozosta-
tym damom dworu), raczej ja lubi. Nic nie wie o jej zwiazku

z grafem oraz romansie z Ar-Ulrykiem.

Damy dworu: Czesto towarzyszyl im w czasie spacerow, raczej
je lubi. Bardzo rozzlosci go proba wmieszania ich w jakikol-
wiek skandal, nie bedzie chcial stuchaé zadnych poméwien.
Zamierza poslubi¢ Kirsten Jung. Bardzo jg kocha i zrobi dla
niej wszystko.

Siegfried Prunkuvoll — Wieczny Rycerz: Uwaza go za pyszalka
i kiepskiego wojownika, ale nie lubi otwarcie wyrazac tej

opinii. Zapytany o stosunek do Rycerza, sprobuje wykrecic¢
sie sianem. Obecnie nie ma czasu dla niego, wiec go unika.

Allavandrel Fanmaris — Eowczy: S3 dobrymi przyjacioimi. Lu-
big po przyjacielsku ze soba rywalizowac; mierza si¢ podczas
turniejéw i zawoddw tuczniczych. Czesto biorg udzial w tych
samych wydarzeniach Karnawatu, na ogdt towarzyszy im Kir-
sten Jung lub (oraz) Rallan Lafarel. Dieter uwaza, ze Allavan-
drel reaguje chwilami troche zbyt impulsywnie.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy Komisji: Dwa miesigce te-
mu zostal oszukany przezen przy kupnie dwoch koni. Weigz

o tym pamieta (cho¢ nie potrafi udowodni¢ jego winy). Po
owym incydencie dyskretnie wypytal réznych ludzi o poczyna-
nia Goebbelsa, podejrzewa bowiem, iz jest skorumpowany.
Niestety, nie wie jak tego dowies¢.

Luigi Pavarotti — dworski medyk: Stabo go zna i to gléwnie

z opowiesci. Ma do niego neutralny stosunek. Jest odrobine
zaskoczony tym, ze taki hulaka opiekuje si¢ Stefanem Todbrin-
gerem. Podejrzewa go o szarlatanerie.

Magistrowie Praw. Uwaza, ze Reiner Ehrlich jest chorobliwie
nie$mialy i jest mu go Zal. Nie ma wyrobionej opinii o pozo-
stalej dwojce. Rzadko sie z nimi spotykat (o czym nie omie-
szka wspomnie¢). Uwaza, Ze s3 kompetentni.

Z AHIPNOTYZOWANY!

Dwa miesigce temu podczas pijatyki Dieter spedzit troche cza-
su na rozmowie z uroczg damg o imieniu Charlotte. Owa
Charlotte — to przebrana Brunhilde Klaglich (str. 82). Zahipno-
tyzowala go w odosobnionym pokoju, nakazujac mu popierac
nowe podatki. Jesli w rozmowie pojawi si¢ problem danin,
szampierz po prostu wyrecytuje jedna z ponizszych kwestii:

— Tak, mysle, ze mieli dobry pomyst. Kaplani od lat zbierali zlo-
to. Spdjrzcie tylko na swigtynie!

— Znakomite prawa! Kazdy wie, Ze magowie zgromadzili skrzy-
nie zlota, nie wspominajqc juz o bogactwach alchemikow.

— Bardzo dobrze. Krasnoludy sq gospodarne, mogq placic.

— Miasto potrzebuje pienigdzy, ci ktorzy mogq placic, powinni
to robic.

— Znowu mowisz o tych podatkach. Moze zmienimy temat? Co
robisz jutro?

Niezaleznie od tego, jak wiele razy Dieter wypowie powyzsze
zdania, ton jego glosu nie ulegnie zmianie.

Jezeli cztonkom druzyny uda si¢ odhipnotyzowa¢ szampierza
(patrz Robisz sig senny..., str. 73), zyskaja w ten sposdb cenne-
2o sprzymierzenca. Jesli za$ ktéry$ z cztonkdw druzyny zwy-
ciezy w walkach o tytul szampierza grafa (patrz Gléwne
Atrakcje, rozdzial Walki o tytul szampierza grafa, str. 25)

i dzieki temu uzyska dostep do grafa, nie przyniesie to $mial-
kom tak wielkich korzyéci, jak przyjazn z odhipnotyzowanym
Schmiedehammerem.
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NADWORNY MINSTREL:
RALLANE LAFAREL

elf, mezczyzna, minstrel

Wyglad i osobowos¢

Wyglada na trzydziestoletniego cztowieka, okolo stu siedem-
dziesieciu szesciu centymetréw wzrostu, o smuklej budowie
ciala, wiosach srebrzystoblond i jasnozielonych oczy. Rallane
jest przyjacielskim elfem, czasem jednak bywa smutny i kapry-
$ny, momentami nawet sarkastyczny. Ma piekny, czysty glos,
znakomicie gra na instrumentach strunowych. Jest rowniez
$wietnym gawedziarzem, parodystg i mimem (+15 % do wszy-
stkich testéw zwigzanych z tymi umiejetnoéciami). Rallane to
niepoprawny romantyk, ktéry idealizuje kobiety i czesto sie
nimi rozczarowuje... Ubiera si¢ w bogate i wykwintne stroje

" z jedwabiu oraz aksamitu, czasem oblamowane futrem. Jest
bardzo wrazliwy na punkcie swojego i cudzego wygladu.

Wiek: 96 Charakter: dobry

Umiejetnosci: mocna glowa; blyskotliwosé, bystry wzrok; cha-
rakteryzacja; czuly stuch; czytanie/pisanie — eltharin, staro-
$wiatowy; gadanina; komedianctwo, mimika; muzykalnosé,
nasladownictwo, oburgcznosc, szésty zmyst, szyderstwo, spiew,
taniec; targowanie sig, ukrywanie si¢ w miescie, uniki;, uwo-
dzenie, Zonglerka.

Rola

Jak przystalo na nadwornego minstrela, Rallane $piewa i bla-
znuje dla grafa i jego otoczenia. Ma niewielki wplyw na Borisa
@ ,glos).

Lokacje

Rallane mieszka w Palacu Zewnetrznym (patrz Mapa nr 4, str.
85), jego dom jest oérodkiem zycia towarzyskiego. Wezmie
udzial w wielu wydarzeniach Karnawatu (spdjrz na jego karte
BN), bowiem jego osoba wszedzie jest mile widziana. Za od-
powiednig oplatg zagra rowniez w luksusowych gospodach,
nierzadko tez $piewa w parku improwizowane serenady dla
spacerujacych ludzi. BG mogg takze zobaczy¢, jak $ciga go

i obrzuca odpadkami grupa rozsierdzonych krasnoludéw.

W takiej sytuacji z wdzigczno$cia przyjmie pomoc bohaterow.

Podsumowujgc: Lafarel to BN, ktorego jest bardzo tatwo spotkac.

Reakcje

Podczas spotkan z Rallanem wszystkie kobiety oraz elfy doda-
ja 10 do testow Oglady (elfy-kobiety +15). Krasnoludy musza
odejmowaé — 15: Lafarel uwaza czlonkdw tej rasy za prymi-
tywnych i pozbawionych gustu prostakéw.

Wiedza

Rallane jest jednym z niewielu BN, ktorzy wiedza, ze faworytg
grafa jest Emmanuelle Schlagen. Podejrzewa jg réwniez o ro-
mans z Ar-Ulrykiem. Pierwsze oznaki rodzgcej sie namietnosci
zauwazyl poét roku temu. Cztery miesigce pdzniej byt juz $wiad-
kiem rozkwitajacego uczucia. Poczatkowo calg wing za owa
grzeszng mito$¢ obarczal Arcykaptana. Teraz jednak intuicja pod-
powiada mu, iz na dworze dzieje si¢ co$ znacznie gorszego —
nie zdziwi sie, jesli ma z tym zwigzek zachowanie duchownego.

Dziwi go, ze Dieter Schmiedehammer popiera podatek od kra-
snoludéw. Jezeli BG zaprzyjaznili sie z szampierzem (tak do-
brze jak z Rallanem), minstrel pewnie ostroznie napomknie, Ze
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zachwycajacy si¢ krasnoludami Dieter jest jednocze$nie zwo-
lennikiem wymierzonych w nich danin. Prawdopodobnie ze-
chce porozmawiaé z druzyng o owym dziwactwie.

Podsumowujac: Lafarel to bardzo uzyteczny BN. Nie ma wiel-
kiego wplywu na grafa Borisa, posiada za to wiele przydat-
nych kontaktéw. Dobrze zna Middenheim i pogloski krazace
wérdd jego mieszkancdw. Wazny jest tez dlatego, iz dzieki jego
intuicyjnym odczuciom druzyna moze zainteresowac si¢ gléw-
nym celem przygody.

Falszywe tropy

Rallane sadzi, iz Allavandrel (Rowczy) ma wplyw na grafa. Kie-
dy$ w rozmowie z Fanmarisem Lafarel powiedzial, Ze cieszy
si¢ z tego, iz az dwdch elféw moze wywierad nacisk na wilad-
c¢ Middenheim. Allavandrel nie wyprowadzit go z bledu, po-
niewaz nie mial serca odbiera¢ zludzen przyjacielowi cierpia-
cemu z powodu kolejnej niespeinionej mitosci.

Cele

Rallane cieszy si¢ z wprowadzenia podatku od krasnoluddw,
a pozostale daniny mato go obchodzg. Wedle plotek (kraza-
cych gtéwnie wérdd krasnoludéw) to wlasnie on zapropono-
wal grafowi Borisowi finansowe obcigzenie cztonkdw tej rasy.
Jego préznosd i nieched do krasnoluddw sa tak wielkie, ze
(przynajmniej poczatkowo) potwierdzi powyzsza pogloske.
Jednak, tak naprawde, martwia go te zarzuty i chcialby sie od
nich uwolnic.

Jego zdaniem nowe podatki wprowadzono zgodnie z prawem,
zdaje sobie jednak sprawe z tego, jak bardzo podzielily mie-
szczan. Intuicyjnie obawia sig, ze wkrotce w Middenheim za-
cznie sie zle dzia¢. Zamierza dotrze¢ do Zrédla swego niepo-
koju i podja¢ $rodki zaradcze. W zwigzku z powyzszym moze
by¢ niezwykle uzytecznym sprzymierzencem druzyny.

Nie kieruja nim zadne prywatne zachcianki (poza pragnieniem
utrzymania swej ulubionej posady), moze jednak latwo zako-
cha¢ si¢ w kazdej milej czlonkini druzyny o wysokiej Ogtadzie.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Spotkat sie z nim kilkakrotnie. Razi
go oschloé¢ Podskarbiego, ale nie zauwazyt, aby zachowywal
sie dziwnie. Nie ma pojgcia o uzaleznieniu Josefa.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Bardzo go lubi. Od wie-
lu lat s3 kompanami do kielicha. Rallane podziwia uczciwo$¢

i otwarto$¢ Dietera, cieszy go, ze lubi stucha¢ muzyki. Uwaza,
ze Schmiedehammer i Kirsten Jung to bardzo dobrana para.
Martwi si¢ jednak, ze Dieter po $lubie sie ustatkuje, a on straci
towarzysza nocnych eskapad do karczmy. Rallane nie rozumie,
dlaczego szampierz popiera nowe podatki. Dziwi go zwlaszcza
akceptacja podatku od krasnoludéw, wie bowiem, jak bardzo
Dieter podziwia ten lud. Jak dotad, nie rozmawial jeszcze

o tym z Dieterem. Nie powie tez niczego, co mogloby rzucic¢
cien na jego osobe.

Katarina Todbringer— ,Ksigzniczka“ Nawet nie my$li o zale-
caniu sie do niej. Dobrze wie, ze z przyczyn politycznych nie-
mozliwe jest malzenstwo elfa z czlonkiem rodu Todbringerdw.
Sa chwile, gdy smuci si¢ z tego powodu, pocieszajac sie ro-
mantycznymi fantazjami o pigknej Katarinie. Widuje ja raczej
czesto, grywa dla niej na lutni w jej komnacie.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Nie lubi tego ,zrzedliwego
starego babska“, wie jednak o jej ofiarno$ci i, mimo niecheci,
podziwia jg za to.

Dowddcy wojskowi: Nie spotykal sie z nimi. Sadzi, iz Emmanu-
elle Schlagen (obecna faworyta grafa) miata kiedys$ kochanka
wsréd wysokich rangg oficerdw (to prawda, ale Rallane nie
wie, kim byl ten czlowiek — patrz Ulrich Schutzmann, str. 48).

Czarodzieje: Nie spotykal sie z nimi, wie jednak, iz Arcymag
Albrecht Helseher cieszy si¢ opinia bardzo inteligentnego czlo-
wieka. Na dworze grafa widzial takze wypelniajaca swe obo-
wiazki zastgpczynie Arcymaga — Janne Eberhauer. Spodobata
mu sie, jednak nie czynil jej na razie zadnych awansow.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Poczatkowo Rallane bedzie powtarzal
starg $piewke o odpowiedzialnosci i kompetencji duchownego.
Jednak BG, ktéremu powiedzie sie test Inteligencji z modyfi-
katorem -10 (Lafarela trudno jest rozgryz¢), odkryje, Ze elf
mowi to wszystko jako$ bez przekonania — znika $piewny ton
jego glosu. Minstrel podejrzewa Ar-Ulryka o romans z faworyta
grafa, a wine za éw grzech zrzuca na kaplana, ktory ,powinien
sie bardziej zastanawiac¢“ (Rallane nigdy nie rzuci potwarzy na
kobiete). Ztosci go ludzka glupota, boi si¢ jednak o swe bez-
pieczenstwo, leka sie tez politycznych konsekwencji ujawnie-
nia calej afery. Sadzi, iZ oczywista przyczyna niepokoju du-
chownego jest strach przed ujawnieniem jego zakazanej milo-
$ci (na przyklad przez ktorego$ z mlodszych kaplanow).

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Przez kilka lat byli przyja-
ciétmi. Lubi ja i nie da powiedzie¢ o niej zlego slowa. Gotow
jest jej wszystko wybaczy¢. Cztery lata temu mial z nig romans,
jednak nie powie o tym druzynie.

Damy dworu: Bardzo lubi Kirsten Jung i aprobuje wszystko, co
ona robi. Wie, ze Petra Liebkosen jest bardzo towarzyska i lubi
flirtowad. Uwaza rowniez (zupelnie niestusznie), iz kryje ona
w sobie wrazliwg i delikatng dusze. Nie cierpi Natashy Sinn-
lich — twierdzi, ze to zla i okrutna osoba (w tym wypadku ma
racje), ale przyzna si¢ do tego dopiero po dluzszym czasie.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Uwaza go za zupelnego
idiote, a prywatnie stale sie z niego naigrywa. Bezlito$nie pa-
rodiuje jego zachowanie.

Allavandrel Fanmaris — lowczy: Bliski przyjaciel; jego elfi ,brat
broni“. Lubig razem wspominac stare czasy, $piewac (Allavan-
drel ma ladny glos), prébowac si¢ na turnieju tuczniczym (Ral-
lane ma wysokie US), pi¢ i hula¢, nie wspominajac juz o prze-
bywaniu w towarzystwie pigknych niewiast.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy Komisji: Jego wiedza na
temat Gottharda opiera sie tylko na relacjach innych oséb.
Wie, ze Gotthard bardzo dba o interesy kupcow i calkiem do-
brze zyje. Nie podejrzewa go o nieuczciwos¢ lub jakie$ kno-
wania.

Luigi Pavarotti — dworski medyk: Rzadko go widywal, ma jed-
nak o nim dobra opinie. Rallane wie o fatalnej reputacji Luigie-
2o, ale akceptuje go, poniewaz nie uwaza impulsywnosci i za-
milowania do zabawy za naganne cechy.

Zauwazyl, ze od kiedy ,Herr Doktor* zajat si¢ Stefanem Tod-
bringerem (str. 10), stal sie on nieco spokojniejszy i szczedliw-
szy. Rallane raczej rzadko widuje Luigiego.

Magistrowie Praw: Rallane nie spotykat si¢ z nimi, uwaza ich

jednak za kompetentnych. Nie podoba mu si¢ tylko to, iz sa
tak sztywni. O nic ich nie podejrzewa.
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Szara eminencja

KSIEZNICZKA™:
KATARINA TODBRINGER

czlowiek, kobieta, szlachcianka

Wyglad i osobowos¢

Ponad metr sze$¢dziesiat wzrostu, przecietna budowa ciala, ja-
sne, rudawe wilosy, jasnoniebieskie oczy, niewielki doleczek
w podbrédku oraz mate, delikatne dlonie i stopy.

Katarina to prawdziwa ,glupia blondynka*, jest jednak mita

i zyczliwa, ma wyrafinowany smak i nienaganne maniery. Ko-
cha muzyke, posagi, ogrody, kwiaty oraz wszystko co tadne

i mite. Dobrze $piewa i gra na lutni. Jest naiwna i marzyciel-
ska, nie interesuje sie sprawami panstwa. Cechuje ja jednak
silne poczucie sprawiedliwo$ci, ma réwniez sporo odwagi. Za-
wsze ubiera si¢ gustownie, nosi lekki makijaz i niewiele bizu-
terii (jednak o wielkiej wartoéci). Chetnie skrapia sie lekkimi,
kwiatowymi pachnidtami.

Wiek: 19 Charakter: dobry

Umiejetnosci: trwonienie czasu;, czytanie/pisanie, etykieta,
gotowanie, jezdziectwo; krasomdwstwo, obureczno$é; podat-
no$¢ na wplywy, sztuka; taniec; urok osobisty.

Uwaga: Podczas wszystkich wystapien publicznych Katarine
chroni dwudziestoosobowy oddzial Rycerzy Panter (uzyj stan-
dardowej charakterystyki ze strony 95). Ponadto ,Ksi¢zniczka*
nosi magiczny zloty naszyjnik, ktory ostania jej cialo pance-
rzem o sile 3 PP oraz modyfikujacy o +30 wszystkie testy
magii.

Rola

Corka grafa ma wszystko, co powinna posiada¢ ksiezniczka —
oprécz praw do tego tytutu! Czasami uczestniczy w dworskich
uroczystodciach, jest tez patronkg wielu organizaciji artystycz-
nych i charytatywnych. Moze wywiera¢ wielki nacisk na grafa
3 ,gltosy®).

Lokacje

Bardzo trudno jest spotkac sie z nig w cztery oczy. Mieszka

w Patacu, wraz ze swg piastunkg (Mapa nr 4 na stronie 85). We-
zmie udzial w kilku wydarzeniach Karnawatu (spdjrz do jej Kar-
ty BN). Je$li BG zaprzyjaznili sie z minstrelem (str. 40), Rallane
zaprosi ich na jeden ze swych stynnych bankietéw i podczas
uczty przedstawi ktérego$ z nich dziewczynie (najprzystojniejsze-
go). W Patacu i podczas wystapien publicznych ,Ksiezniczke*
otacza zawsze dwudziestu Rycerzy Panter. Bohaterowie moga
ubiegac si¢ o oficjalng prezentacje lub o uzyskanie audiendji za
podrednictwem jednego z gléwnych BN (jednak musza wymy$li¢
ku temu jaki$ wiarygodny powdd). Szlachetnie urodzonym low-
com przygdd wolno takze ubiegad sie o zezwolenie na zlozenie
kurtuazyjnej wizyty. Prawdziwi dzentelmeni nie powinni miec¢
zbytnich probleméw z uzyskaniem zaproszenia.

Reakcje

Podczas spotkan z Kataring krasnoludy musza stosowac ujem-

ny modyfikator — 10 do testéw swojej Oglady (elfy dodaja 5).

Mezczyzni o CP réwnych co najmniej 50, jedli cheg, mogg uzy-
wac ich do testow zamiast Ogd.

Wiedza
Cho¢ Katarina niewiele wie o sprawach bezposrednio zwiaza-
nych z intryga przygody, nie oznacza to, iz jest bezuzyteczna.
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~Ksigzniczka“ to jedyna osoba o tak wielkim wplywie na grafa.
Moze wprowadzi¢ druzyne do Palacu i (przynajmniej teore-
tycznie), wezwac przed oblicza bohateréw niemal kazdego BN
(jednak nie pozwol graczom naduzywac jej uprzejmosci). Prze-
ciggniecie dziewczyny na strone druzyny to bardzo trudne za-
danie: wymaga bowiem umiejetnego odgrywania rol, ostroznej
i wywazonej konwersacji. Katarina nie interesuje si¢ sprawami
panstwowymi. Wszak polityka nie jest odpowiednim zajeciem
dla miodych ksiezniczek!

Corka grafa to BN stworzony z my$lg o ciemnowtosych, wyso-
kich, przystojnych i pewnych siebie mezczyznach. Zadbaj o to,
aby stale mieli oni rece pelne roboty. Jezeli nawet Katarina
przejdzie na strone druzyny, nadal bedzie pragnela adoracji
(ba, moze nawet jej zgdac!). Czlonek druzyny, do ktdrego za-
pala uczuciem, musi spedza¢ z nig wiele czasu i stale obsypy-
wac¢ ja niezwyklymi i zachwycajacymi podarunkami (nie wspo-
minajgc juz o nieustannym zapewnianiu jej w pieknych sto-
wach o sile swego uczucia). Katarina ma potezny wplyw na
grafa, dlatego zdobycie jej przychylnosci nie moze przyj$¢ BG
zbyt tatwo!

Falszywe tropy

Nie wie, kto ma wplyw na grafa. Po prostu ojciec nigdy nie
rozmawia z nig o polityce. Katarina sadzi, iZ poprzez glo$ne
wyrazanie swojego niezadowolenia z jakiej$ rzeczy, moze wy-
wrze¢ na wladce niewielki nacisk (w rzeczywistoéci ma na nie-
go olbrzymi wplyw).

Cele

Katarina nie interesuje si¢ zmianami podatkéw i weale nie za-
mierza niczego robi¢ w tej sprawie. Martwi j3 jednak to, iz
$wiatynia Shallyi (kt6ra wspiera) stracita fundusze przeznaczo-
ne na pomoc biednym, chorym i potrzebujagcym. Ma nadzieje,
ze zanim (ewentualnie) zwrdci si¢ z owym problemem do gra-
fa (ktéry, wedle niej, jest nieco sztywny i zbyt poblazliwy),
zdola porozmawia¢ o tym ze swym przyrodnim bratem, Hein-
richem.

Jak to w basniach bywa, ,Ksiezniczka* jest panng na wydaniu,
a do tej pory zaden z zalotnikdw nie przypad! jej do gustu.
Ewentualni adoratorzy przekonajg sie, iz szanse u Katariny ma-
ja tylko wysocy, przystojni bruneci (posiadajacy duzy majatek,
Znajacy si¢ na etykiecie i obdarzeni urokiem osobistym). Do
uwiedzenia Katariny niezbedna jest réwniez umiejetna gra ak-
torska: dramatyczne (ale bez przesady) wyznania o wiecznej
namietno$ci, drogie i pickne upominki, wynajmowanie najlep-
szych minstreli do $piewania serenad w cieple, ksigzycowe no-
ce... Oto czego trzeba do osiagniecia sukcesu!

Nawet jesli zaden z lowcdw przygdd nie nadaje sie na meza
Todbringeréwny, nic nie stoi na przeszkodzie, aby ktorys$

z nich zawrdcit jej w glowie. Oczarowanie ,Ksiezniczki“ to
klucz do sukcesu, jednak jej uwiedzenie (rozumiane jako spe-
dzenie z nig nocy) musi zakonczy¢ sie malzefistwem lub wtra-
ceniem do lochu (w zaleznosci od pozydji spotecznej BG). In-
nymi slowy, dla romansujacego bohatera kampania juz sie za-
konczy. Uczynek taki wzbudzi takze zajadla nienawiéé¢ piastun-
ki (naturalnie, jedli si¢ o nim dowie). Jednym z marzen Zim-
perlich jest bowiem znalezienie odpowiedniego meza dla
LKsiezniczki“.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Zna go stabo i jest jej obojetny.
Dieter Schmiedebammer — szampierz: Zna go slabo, ale podzi-
wia jego sile, mile usposobienie oraz nienaganne maniery,

a takze zamilowanie do muzyki. Oczywiscie, pochodzi on
Z gminu, poza tym jest juz zargczony...

Rallane Lafarel — minstrel: Lubi go. Podoba sie jej jego gra na
lutni. Beszta go za parodiowanie dworzan, jednak bawig ja te

zarty. Wie, iz czasem bywa ponury i samotny. Zywi do niego
sporo sympatii.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Jest do niej bardzo przy-
wigzana, jednak powoli zaczyna ja denerwowac to, ze Hilde-
garde ciagle traktuje ja jak malg dziewczynke. Jeszcze troche
i moze zapragna¢ glowy piastunki. Catkiem prawdopodobne,
Ze zadanie to zostanie spetnione...

Dowbdcy wojskowi: Nie miala z nimi kontaktu. Nudzi j3 ten ca-
ty militarny szwargot o taktyce i strategii.

Czarodzieje: Nie miala z nimi kontaktéw, jest jednak oczaro-
wana potega i piecknem magii.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Lubi go za jego zyczliwe usposobienie,
samarytanizm oraz nienaganne maniery. Uwaza go za dobrego
czlowieka i ufa mu. Nie wie nic o jego romansie z faworyta
grafa (str. 54), a jedli sie o nim dowie, bedzie zszokowana.

Faworyta grafa i pozostate damy dworu: Czasem bywa dla
nich arogancka i zlodliwa, a czasem poblazliwa. Wie, ze ojciec
ma romans z jedng z nich, nie wie jednak z ktéra. Gdy jest
w zlym humorze, zdarza jej si¢ nazwa¢ dworki ,dziwkami“.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Uwaza go za glupka.
Uwielbia, gdy Rallane go parodiuje. Bardzo rzadko si¢ z nim
widuje.

Allandrel Fanmaris — lowczy: Spotkala sie z nim tylko kilka ra-
zy, jednak lubi go za wdzigk osobisty i nienaganne maniery.
Uwaza go za nieskalane dziecko natury. Poza tym jest on prze-
ciez przyjacielem Rallane’a Minstrela...

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy Komisfi: Nawet o nim nie
styszata.

Luigi Pavarotti— medyk barona: Ten cztowiek fascynuje ja

i przeraza. Luigi to osoba $miala, ekscytujaca, pelna Zycia, lecz
takze troche szokujgca. Katarina wie jednak, Ze sumiennie
opiekuje si¢ baronem Stefanem i na pewno zrobil dlan wiele
dobrego. Dlatego patrzy przez palce na wybryki Tileaniczyka.

Magistrowie Praw. Spotkala si¢ z nimi tylko kilka raiy, bo-
wiem prawo nie lezy w sferze jej zainteresowan. Ma o nich
dobra opinie, wie tez o ich nienagannej reputacji.




Szara eminencja

PIASTUNK A:
HILDEGARDE ZIMPERLICH

czlowiek, kobieta, szlachcianka

Wyglad i osobowos¢

Prawie metr sze$¢-
dziesiat wzrostu,
przecietna i raczej
krucha budowa ciala,
siwe wiosy i szare
oczy, chodzi bardzo
wolno, podpierajac
sie rzezbiong, maho-
niowg laska.

Cho¢ Hildegarde jest
slaba fizycznie, nie
brak jej energii i spo-
strzegawczo$ci. Bar-
dzo trudno jg oszu-
kac. Jest dobrze wy-
chowana, nienawidzi
chamstwa i prostac-
twa. Polubi kazdego
eleganckiego mezczyzne o wysokim poziomie Oglady i Cech
Przywodczych, poczgtkowo jednak odnosi¢ bedzie sie do
niego z nieufnoscia, podejrzewajac, iz pragnie on skrzywdzi¢
jej ukochang podopieczna.

‘Hildegarde uwielbia gre w karty (wista, brydza, zaproszenie na
partyjke pokera uzna za grubianstwo). Lubi tez czasem wypié¢
jeden lub dwa kieliszki sherry (gdy wypije odrobing za duzo,
wtedy tylko udany test SW moze uratowac jg przed jakas$ malg
niedyskrecja w rozmowie). Interesuje sie sztukg i opera, ubiera
sie skromnie i staro$wiecko — w biel i blekit z koronkowymi
akcentami.

Wiek: 78

Charakter: praworzadny

Umiejetnosci: czytanie z warg; czytanie/pisanie; etykieta, ha-
zard, beraldyka; mocna glowa*, sekretny jezyk — jezyk klasycz-
ny; urok osobisty, znajomosc jezyka obcego — eltharin.

* odnosi sie do sherry i porteru (jej ulubionych trunkéow). Po-
zostale napitki dzialajg na nia, tak jak na kazdego innego!

Rola

Piastunka ,Ksiezniczki” byla wcze$niej niania samego Borisa,
pomagala tez w opiece nad malymi baronami (Stefanem i He-
inrichem). Ma niewielki wplyw na grafa (1 ,glos®).

Lokacje

Prawie zawsze towarzyszy ,Ksigzniczce”, mieszka w pokoju
przylegajacym do jej komnaty (Mapa nr 4). Podobnie jak Kata-
rina, jest prawie nieuchwytna. Wezmie jednak udzial w kilku
wydarzeniach Karnawatu (w jednym lub dwdéch sama — patrz
Karta BN oraz Karta Atrakcji). Lubi obraca¢ sie¢ wérod wy-
zszych sfer oraz ogladac niezwykle widowiska (na przyklad
polykaczy ognia lub $piewajace zaby).

Reakcje

Mezczyzni o Ogd lub CP nizszych niz 40 stojg od razu na stra-
conej pozycji — Hildegarde nigdy ich nie polubi. Spotykajace
sie z nig elfy moga odejmowac 5 od swych testow Oglady,

bowiem piastunka ceni wykwintnos$¢ tego ludu. Niestety, kra-
snoludy (bardzo prostackie) musza w tych samych sytuacjach
dodawa¢ 10. Halfling, ktory zna si¢ na gotowaniu (i potrafi to
udowodnid, na przyklad chwalgc ciasteczka wypiekane przez
Hildegarde), otrzyma dodatni modyfikator 5-10 punktéw do
wszystkich testéw Ogd.

Wiedza

Hildegarde wie wiele o przeszlodci miasta i familii Todbringe-
réw, jednak informacje te dotycza gléwnie prywatnych spraw
czlonkéw rodziny. Druzyna raczej nie dowie si¢ od niej o wo-
jennych do$wiadczeniach Heinricha (cho¢ na pewno pamieta,
jakiego koloru $liniaczek nosit jako dziecko). Piastunka po
prostu nie jest osobistoécia ze $wiata polityki, a samg polityke
(a szczegdlnie $cigganie podatkéw) uwaza za niegodziwe zaje-
cie. Przekazywane przez nig informacje to w duzej mierze nie-
wiarygodne plotki. Nie zwddz jednak zbytnio swoich graczy

i nie kaz piastunce paplaé zupelnych bzdur (z wyjatkiem suge-
stii, iz Podskarbi to niezly kanciarz). Okoto 10% z tego, co
mowi Hildegare, jest szczera prawda, reszta za$ to przesadzone
pogloski. Plotki te moga rzuca¢ podejrzenia na niektorych BN:
o tym, czy informacje te przydadza si¢ na co$ druzynie, zade-
cyduje juz dalszy rozwdj wypadkow. Hildegarde nie wie nic

o knowaniach zlego Magistra Praw.

Podsumowuijac: Hildegarde Zimperlich to sprytny Bohater Nie-
zalezny. Jej rola polega przede wszystkim na utrudnianiu bo-
haterom spotkan z ,Ksiezniczka“ (szczegdlnie tych w ,cztery
oczy*). Trzeba sie niezle nabiedzi¢, aby pokonac stawiane
przez nia przeszkody.

Przykiad: Jesli ktory$ z BG znajdzie kilka $piewajacych zab

i wystawi na ulicy maly spektakl, przykuje tym uwage piastun-
ki, pozwalajac reszcie druzyny na w miar¢ swobodng rozmo-
we z ,Ksiezniczka“. Do odciagniecia Hildegarde wystarczy tez,
by jaki$ lowca przygdd po prostu powiedzial jej, iz w miedcie
odbylo si¢ przedstawienie ze $piewajgcymi zabami (przyjmu-
jac, iz druzyna rzeczywiscie kiedy$ takowe zorganizowata).
Zimperlich przepada za opowiesciami o niezwyklych wydarze-
niach i na pewno zazada, aby ze szczegdlami opowiedzie¢ jej
o tym widowisku. Gdy jej uwaga bedzie zajeta pogawedka

z lowca przygdd, reszta druzyny bez przeszkod dotrze blisko
Katariny.

Nie zapominaj o praworzadnym charakterze piastunki: nie jest
zadowolona z nowych podatkdw. Jezeli z ich powodu graf
znajdzie sie w niebezpieczenstwie (a ona dowie sie, ze istniejq
przepisy pozwalajace na cofnigcie prawa o nowych optatach),
natychmiast stanie po stronie druzyny (jednak nadal na pierw-
szym miejscu stawiac¢ bedzie dobro ,Ksiezniczki®). Zimperlich
to osoba taktowna, potrafigca dochowad tajemnicy.

Skrywa jednak pewien wstydliwy sekret: jej siostrzeniec,
Bruno Kohl, to bardzo zly czlowiek. Szczegdly na jego temat
znajdziesz w rozdziale Handlarz narkotykami (str. 78). Bruno
jest synem mlodszej siostry Hildegardy. Jego matka umarla
przy porodzie, wigc wychowala go ciotka. Obecnie Zimper-
lich zerwala z nim wszelkie kontakty. Nie chce nawet o nim
wspominad, bowiem dreczg ja wyrzuty sumienia (wszak Kohl
pozostawal pod jej opieka), obawia si¢ tez ujawnienia swych
koligacji z tym niegodziwcem (co niewatpliwie rzuciloby cien
na jej nieskalang reputacje). Jesli sekret wyjdzie na jaw, BG
moga wykorzysta¢ go do wywarcia nacisku na piastunke
(oczywidcie pod warunkiem, ze zrobia to w odpowiednio
subtelny sposob).

Przyklad: Smialkowie moga wspomnied staruszce, Ze wiedza,
iz w rodzinie ktorego$ z dworzan znajduje si¢ straszliwy niego-
dziwiec. Je$li zaraz potem szepna co$ w rodzaju: ,ale nie po-
wiemy o tym nikomu*, ,cho¢by rwali nas konmi — ani mru
mru* itd., Hildegarde odrzeknie, iz ,zle jest mie¢ niespokoj-
nych i nikczemnych krewnych..., po czym opowie druzynie

o swych kiopotach z kuzynem.
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Falszywe tropy

Hildegarde chciataby, by Wieczny Rycerz mial jaki$ wplyw na
grafa — miedzy innymi dlatego, iz wiele razy chwalila Prun-
kvolla przed wiladca. Zyczenie za$ to matka przekonania... Jest
zupelnie pewna, Ze Siegfried moze wywieraé nacisk na wiladce
miasta. Stanowczo odrzuca tez¢ o posiadaniu takiego wplywu
przez ktora$ z dam dworu.

Cele

Troche martwi jg podatek od $wiatyn, cieszy za$ podatek od
krasnoludow (przeciez to ,takie prostaki*), do podatku od
zwojow ma obojetny stosunek. Nie uwaza jednak nowych da-
nin za odpowiedni temat do rozmowy.

Jest absolutnie lojalna wobec grafa (ktdrego wychowala). Prze-
razi j kazde niebezpieczenstwo grozace Borisowi (prawdziwe
lub wyimaginowane) i za wszelka cene bedzie chciala go
przed nim ochroni¢ (co naturalnie mogg wykorzysta¢ BG).

Teraz jednak zajmuje si¢ przede wszystkim ,Ksiezniczka”. Jej
gléwne zajecie to odprawianie potencjalnych zalotnikdw (malo
kogo uwaza za godnego swojej wychowanki). Marzy o tym,
aby znalez¢ dla Katariny odpowiedniego meza. Niestety, nie
nadaje si¢ nan zaden z bohateréw (chyba Ze jest wysokim,
przystojnym, pelnym charyzmy, silnym, utytulowanym, szano-
wanym, meznym i bardzo bogatym czlowiekiem).

Niesmakiem i przerazeniem napawa jg osoba Luigiego Pavarot-
tiego, medyka barona. Zacznie wspdlpracowad z druzyng do-
piero wtedy, gdy lowcy przygdd dowiody szarlatanerii ,leka-
rza“ i doprowadzg do wypedzenia Tileaficzyka z dworu (wie-
cej szczegolow znajdziesz w podrozdziale Stosunek do innych
BN). Moze to sprawi¢ wiele problemdw. Hildegarde nie jest
glupia, zechce, aby lowcy przygdd dokladnie wyjadnili, w jaki
sposob zamierzajg skompromitowad Pavarottiego. Kaze im
réwniez informowaé sie na biezaco o kazdym zdobytym do-
wodzie oszukanczych praktyk Luigiego. Naturalnie, nikt nie za-
brania druzynie nekania cudzoziemskiego medyka. Pamietaj
jednak, iz Pavarotti potrafi odhipnotyzowac¢ Dietera (Robisz si¢
senny... — str. 74). Poza tym posiada wplyw na grafa. Sposob
na wyjscie impasu znajdziesz w opisie ,Herr Doktora“ (str. 65).

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — Podskarbi: Nienawidzi go z przyczyn osobi-
stych. Da do zrozumienia, iz jest on oszustem defraudujacym
panstwowe pienigdze. Nie zauwazyla jego dziwnego zachowa-
nia, bowiem zawsze gdy sie spotkaja (stara sie, by zdarzalo sie
to jak najrzadziej) Podskarbi jest bardzo rozdrazniony.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Szanuje go za jego ,po-
prawny*“ stosunek do ,Ksi¢zniczki” oraz rycerskos$¢ i nienagan-
ne maniery, cho¢ patrzy nan odrobing z géry (wszak szam-
pierz pochodzi z gminu). Cieszy sie z jego zareczyn i rychlego
$lubu (gdyZz po zawarciu matzenstwa nie bedzie mégt zalecaé
si¢ do Katariny).

Rallane Lafarel — minstrel: Jest jej raczej obojetny. Czasem tyl-
ko razi ja jego beztroska i chimeryczna natura, lubi bowiem
ustatkowanych i przewidywalnych ludzi. Nie wie, iz zywi on
skrywane uczucie do Katariny.

Katarina Todbringer — ,Ksiezniczka™ jest do niej przywiazana
calym sercem. Nie dostrzega wad swojej podopiecznej (nawet
jej niskiej inteligencji). Corka grafa zawsze byta pilng uczenni-
¢a piastunki i dzieki naukom Hildegarde stala si¢ Nienagannie
Wychowang Mlodg Damg. Zimperlich nigdy nie pozwoli, aby
kto$ wyrzadzil jej krzywde.

Dowddcy wojskowi: Nie spotykala sie z nimi. Kiepsko zna na-
wet ich imiona.

Arcykapltan Ar-Ulryk: Zawsze uwazala go za czlowieka o roz-
chwianej osobowodci. Jej zdaniem wykazuje on zbyt malo zapatu

w tepieniu ludzkiej niegodziwosci, niemoralnego Zycia, mlo-
dych degeneratow itp. Hildegarde zaczyna coraz bardziej za-
stanawia¢ dreczacy go niepokdj. Stracita zaufanie do Arcyka-
plana, jednak nie potrafi wskaza¢ przyczyny (poza tym, iz ,jest
chytry i niespokojny*). Nie wie o jego romansie z faworyta
grafa.

Faworyta grafa i pozostale damy dworw: Uwaza je za ,dziwki
i ladacznice, publicznie szkaluje i nie chce o nich rozmawiac.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Uwaza, ze dwor potrze-
buje kogo$ takiego jak on, tyle Ze nieco bardziej bystrego. ka-
cza ich wylacznie formalne stosunki, oparte na oficjalnych wy-
mianach uprzejmosci.

Allavandrel Fanmaris— lowczy. Zna go bardzo slabo. Ceni
jego nienaganne maniery, ale razi jg to, iz brata si¢ z pospol-
stwem. Slyszala plotki o jego zamilowaniu do trunkow i nie
pochwala tego (cho¢ gani Lowczego bardzo delikatnie). Wie,
ze jest lojalnym elfem, uczciwym, prawym i zaprzyjaznionym
z dworzanami.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Nigdy o nim nie
styszata. Poza tym nie uwaza handlu za odpowiedni temat do
rozmow.

Luigi Pavarotti — medyk barona: Czuje do niego odraze. Jest
oburzona, ze éw czlowiek mieszka w tym samym budynku, co
JKsiezniczka”. Gdyby nie bala sie, iz kto$ ja podstucha, zapew-
ne domagalaby sie glo$no widczenia go konmi i ¢wiartowania.
Swego czasu Luigi okrutnie zazartowal sobie z piastunki, skia-
dajac jej nieprzyzwoite propozycje (dobrze wiedziat, jaki to be-
dzie szok dla staruszki). Zimperlich zemdlata i chorowata
przez wiele dni. Boi si¢ Pavarottiego, czuje don obrzydzenie

i nieche¢ — czyli, innymi slowy, bardzo nie lubi Tileanczyka.

Magistrowie Praw. Rzadko sie z nimi widuje, jednak zywi dla
nich wiele szacunku. Ceni ich powage i postawe wobec pra-
wa, cho¢ z drugiej strony uwaza, iz mogliby wreszcie ustano-
wic jakie$ surowsze kary dla spolecznych degeneratéw,
ktorych ostatnimi czasy pojawia sie coraz wiecej.
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MIDDENMARSZALKOWIE

Opisano ich wszystkich razem, poniewaz w trakcie przygody
cala tréjka bedzie dziatad jako jeden zespdi.

Na czas audiendji i wystapien publicznych wojskowi przywdzie-

wajg szaty urzedowe (pickne, ciemnoniebieskie uniformy, czar-
ne plaszcze oblamowane czerwonym jedwabiem itp.).

KOMENDANT STRAZY:
ULRICH SCHUTZMANN

czlowiek, mezczyzna

Wyglad i osobowos¢

Prawie metr dziewieddziesiat wzrostu, mocna budowa ciala,
krétko obcigte siwe wlosy, tysinka na szczycie glowy i zakola,
starannie przystrzyzona broda.

Schutzmann to szorstki oraz nieugiety czlowiek. Jest ostrozny
i raczej powazny, nie jest jednak glupcem, dobrze zna si¢ na
strategii i taktyce. Czgsto zwleka z wyrazaniem swojej opinii.
Moéwi niewiele.

Wiek: 48 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bijatyka; brov: specjalna (1); cichy chéd w mie-
Scie, czuly stuch; jezdziectwo; mocna glowa; ogluszanie, roz-
brajanie, sekretny jezyk — bitewny; silny cios;, uniki.

GENERAL
JOHANN SCHWERMUTT

czlowiek, mezczyzna

Wyglad i osobowos¢

Ponad metr osiemdziesigt wzrostu, przecietna budowa ciala,
brazowe wiosy, piwne oczy, dtuga blizna na lewym przedra-
mieniu, biegnaca od $rodka nadgarstka do stawu tokciowego.

Schwermutt jest sympatyczny, impulsywny, energicznie gesty-
kuluje, tryska pomystami. W niejednoznacznej sytuacji sktonny
jest przewazy¢ szale na korzy$¢ ktdrej$ ze stron.

Wiek: 50 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bardzo silny, bardzo szybki; brow specjalna (1);
celny cios; czytanie/pisanie, beraldyka, jezdziectwo, odpornosé
na choroby, rozbrajanie, sekretny jezyk — jezyk bitewny; silny
cios, uniki.

MARSZALEK
MAXIMILIAN VON GENSCHER

czlowiek, mezczyzna

Wyglad i osobowos¢

Ponad dwa metry wzrostuy, ,chlop jak dab“ (okoto 150 kg wa-
gi, ani grama tluszczu), czarne wiosy, brazowe oczy, blizna
w poprzek lewego tuku brwiowego.

Von Genscher wyglada najokazalej z calej trojki, za$ sila jego
osobowosci dordwnuje (jedli nie przewyzsza) sile fizycznej. To
uczciwy, szalenie odwazny i charyzmatyczny czlowiek; uro-
dzony przywddca. Wazy kazde stowo (jednak mysli szybko),
jest obdarzony analitycznym umyslem, bezbiednie wyltapuje
wszystkie pomylki i niescistosci swego rozmowcy.

Wiek: 43

Umiejetnosci: bror specjalna (1); bystry wzrok; celne strzela-
nie;, celny cios, czuly stuch, czytanie/pisanie; etykieta; beraldy-
ka; kartografia, krasoméwstwo, oburecznosc, odpornosc na
choroby, odpornos¢ na trucizny, ogluszenie, rozbrajanie, se-
kretny jezyk — jezyk bitewny, jezyk rangerdw; silny cios; szosty
zmysk, sztuka;, uniki, urok osobisty, uzdolnienia jezykowe.

Charakter: dobry

Uwagi odnosnie ekwipunku: Calg trojke chronig fragmenty
magicznych pancerzy (+1, von Genscher ma kompletng zbro-
je). Schwermutt i von Genscher nosza rowniez magiczne mie-
cze. Nie opisujemy tej broni, gdyz Marszaltkowie prawdopo-
dobnie ani razu w trakcie przygody si¢ nig nie postuza. Jezeli
jednak z jakich$ powodow stanie sie inaczej, sam musisz usta-
li¢ wlasciwosci owego oreza.

(1) watpliwe, aby ktéry$ z dowoddcodw wykorzystat te umiejet-
no$¢ w trakcie niniejszej przygody. Na wszelki wypadek przyj-
mij jednak, iz dowddcy potrafig dobrze walczy¢ kazda bronia,
jaka bedzie Ci potrzebna w danej sytuacji.

Rola

Gléwnym zadaniem wojskowych doradcdw grafa jest dbanie
o bezpieczenstwo miasta. Ponadto Schwermutt jest odpowie-
dzialny za calo$¢ umocnien (mury, waly itp.). Dowodcy stoja
réwniez na czele Gildii Wojownikow, a podczas pokoju majg
maly wplyw na wladce.

Najbardziej rozmowny jest von Genscher, jego wypowiedzi
uzupetnia Schwermutt.

Lokacje

Wszyscy dowddcey mieszkajg poza Palacem w dzielnicach
willowych. Schutzmann jest Zonaty (z Agnetha), nie ma dzieci.
Potomkami von Genschera i jego Zony Eriki s3: Hermann

(21 lat), Anton (19 lat) oraz cérka Elise (16 lat). Schwermutt
jest kawalerem. Podajemy te szczegdly na wypadek, gdyby BG
zechcieli porozmawia¢ z Marszatkami w ich domach (o ile uda
im sie dowiedziec sie, gdzie mieszkaja i przekonujgco uzasa-
dni¢, dlaczego zakldcajg im spokdj). Wojskowi wezmg udzial
w kilku wydarzeniach Karnawatu, w niektérych razem, w in-
nych za$ pojedynczo.

Reakcje

Podczas spotkan z wojskowymi wszystkie testy Oglady wykony-
wane przez bohateréw opieraj na sumie 1/2 Ogd i 1/2 CP boha-
teréw (jesli cheesz, mozesz dodac jeszcze 1/5 Int). Wszyscy
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krasnoludzcy BG rozmawiajgcy wylacznie z samym Schutz-
mannem dodajg do swoich sprawdziandw 5% w rozmowie
(Ulrich bardzo szanuje te twardg rase).

Wiedza

Zaden z dowédcdw nie zajmuje sie polityka, czuja bowiem do
niej odraze. Nie martwi ich zbytnio wprowadzenie nowych po-
datkéw. Oczywiscie, nie sg $wiadomi intryg Wasmeiera. Bar-
dzo sie smucg zniedoleznieniem grafa (szczegdlnie von Gen-
scher), a o sprawach bezpieczenistwa wolg teraz rozmawiaé

z baronem Heinrichem.

Wiecej szczegotdw dotyczacych sposobdw uzyskania audien-
¢ji u Middenmarszatkéw, znajdziesz w rozdziale Chaos ude-
rza nocq.

Musimy réwniez rozczarowac mniej subtelnych graczy: nie ma
absolutnie ZADNEJ SZANSY, aby dowddcy zechcieli wykorzy-
sta¢ armi¢ do rozwigzywania probleméw Middenheim (nawet
po nocnym napadzie stworow Chaosu). Uwazaja oni bowiem,
iz zbrojna interwencja grozi rozpetaniem wojny domowej i nie
zamierzajg do tego przykiada¢ reki. Bedg trwaé w tym posta-

nowieniu niezaleznie od dalszego rozwoju wypadkow.

Cele

Bezpieczenstwo Middenheim i zachowanie jego dobrej reputa-
cji. Spdjrz tez do rozdziatu Chaos uderza nocg — znajdziesz
tam sporo dodatkowych informacji dotyczacych celdw i zainte-
resowan sil zbrojnych. Dowddcy nie sq zadowoleni z nowych

danin. Martwi ich podatek od krasnoludéw, obawiajg sig, ze
przedstawiciele tej rasy opuszcza miasto, co pozbawi Midden-
heim wielu cennych obroncéw. Podobny stosunek maja do
podatku od zwojoéw. Schutzmann i Schwermutt, z przyczyn
osobistych (praktyki religijne), nie popieraja tez podatku od
$wigtyn. Wojskowi sg jednak $wiadomi chwiejnej rownowagi
panujgcej miedzy kultami Ulryka i Sigmara oraz tego, ze nagla
likwidacja oplat moglaby zakléci¢ obecns stabilizacje.

Stosunek do innych BN

Uwaga: Z wiekszoscig BN lacza ich wylgcznie stosunki formal-
ne. Marszalkowie obawiaja si¢, ze BN mogliby sie¢ zaangazo-
waé w sprawy polityki. W dziejach Imperium wydarzylo sie
tak wiele przewrotéw, interwengji i krwawych powstan, ze
Middenmarszatkowie nie maja ochoty uczestniczy¢ w dwor-
skich intrygach. Za wszelkq cene chca unikngé mieszania sie
armii do polityki.

Josef Sparsam — podskarbi: Trudno ustala si¢ z nim budzet ar-
mii. To przebiegly i inteligentny czlowiek. Zawsze Zada do-
kiadnych kosztoryséw. Ostatnio si¢ z nim nie widywali, wiec
nie mogli zauwazy¢ zmian w jego zachowaniu.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Lubig go i szanuja. Ow
nie pokonany od czterech lat wojownik to znakomity instruk-
tor middenheimskich Zolnierzy. Uczyl on réwniez z dobrym
skutkiem syna von Genschera, Antona. Dowddcy wiedzg na
temat Schmiedehammera znacznie wigcej niz pozostali BN

i polecaja go jako przyzwoitego cztowieka oraz znakomitego
wojownika.
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Rallane Lafarel — minstrel: Nie utrzymuja z nim kontaktéw. Do
Schutzmanna dochodzg glosy o nieodpowiedzialnodci $piewa-
ka (ktérym daje wiare), nie zna jednak szczegoldw. Von Gen-
scher lubi muzyke Lafarela. Sadzi, iz caly dwor odnosi sie do
elfa z sympatia. Schwermutt odwiedza czasem gospody,

w ktorych Rallane parodiuje Wiecznego Rycerza. Bawi go to,
wiec raczej lubi minstrela.

Katarina Todbringer — ,Ksiezniczka“ Nie utrzymuja z nia kon-
taktow, spotykaja sie rzadko i tylko w sprawach stuzbowych.
Uwazajg ja za mila, ale gtupiutky dziewczyne.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Nie utrzymuja z nig kon-
taktow, znaja jednak jej nienaganng reputacje. Von Genscher
chwali jej oddanie dla pracy.

Czarodzieje: Obie grupy spotykaly sie czasem, aby podyskuto-
wac o sprawach obronnoéci miasta (nic specjalnego, rutynowa
rozmowa). Uwaga, z jaka stuchal ich Albrecht Helseher (Arcy-
mag) oraz okazywana przezen ched wspdlpracy w realizacji
planéw obrony miasta, wywarly na dowddcach wielkie wraze-
nie (podobnie jak jego inteligencja). Ponadto Schwermutt lubi
Janne Eberhauer — uwaza jg za wschodzaca gwiazde magii.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Lacza ich wylacznie formalne stosunki.
Uwazajg go za dobrego czlowieka, nie zamierzajg jednak dys-
kutowa¢ z nim o sprawach religii. Schwermutt to czciciel Ulry-
ka, Schutzmann — Sigmara, za$ von Genscher nie przyznaje sie
do zadnego wyznania (ponadto uwaza, ze jedli armia poprze
jaki$ konkretny kult, nie zdola unikna¢ zaangazowania sie

w polityke). Marszalkowie s3 ostrozni w swych wypowie-
dziach na temat Ar-Ulryka (cho¢ i tak wiedza o nim niewiele).

Faworyta grafa i pozostale damy dwory: Zaden z dowddcdw
nie wie o tym, iz Emmanuelle Schlagen jest faworytg grafa.
Nie zdajg sobie tez sprawy z tego, ze romansuje z Ar-Ulry-
kiem. Wojskowych tacza ze Emmanuelle wylacznie oficjalne
stosunki (z jednym wyjatkiem). Marszalkowie uwazajg damy za
element ,wystroju“ dworu. Wiedzg, iz zgodnie z tradycja po-
winny by¢ w Palacu damy dworu, jednak nie uwazaja, aby ich
obecnos¢ byta niezbedna. Anton von Genscher spedzit kiedys$
kilka upojnych nocy z Petrg Liebkosen (bez wiedzy ojca, jed-
nak przypuszczalnie Maximilian nie bylby tym zmartwiony).

Schutzmann kilka lat temu przezyl nieudang przygode z Em-
manuelle Schlagen. Trzyma to jednak w glebokim sekrecie

i pragnie jak najpredzej zapomnie¢ o tym zdarzeniu. Jezeli
kto$ zada mu pytanie zwigzane z Emmanuelle, udany test
Ogtady pozwoli odkry¢, ze komendant nie lubi, gdy wymie-
nia si¢ przy nim jej imie.

Siegfried Prunkuvoll — Wieczny Rycerz: Marszalkowie uwazaja
go za glupca. Wiedza, Ze jest powszechnie wysmiewany, co
irytuje wszystkich wojskowych w mieécie. Dowddcy zaaprobu-
ja kazde dzialanie, ktére pozwoli usuna¢ Prunkvolla ze stano-
wiska (z wyjatkiem morderstwa lub pohanbienia).

Allavandrel Fanmaris — lowczy: Lubia go i podziwiajg jego
umiejetnodci. Schwermutt jest w stosunku do niego dosy¢ po-
wiciagliwy, rzadko chadzajg wspdlnie do gospody. Cala trojka
uwaza Fanmarisa za uczciwego i inteligentnego elfa.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Nie utrzymuja

z nim kontaktow, nie przepadaja za tym czlowiekiem. Schwer-
mutt wie, ze Gotthard dobrze dba o interesy kupcédw. Schut-
zmann styszal jednak pogloski o oszustwach popetnianych
przez Goebbelsa. Doszla do niego réwniez plotka, iz przewo-
dniczgcy zajmuje sie handlem niewolnikami. Von Genscher
twierdzi, Ze skoro niczego nie udowodniono, nie powinno

sie wysuwac oskarzen. Tak naprawde to nie wie, co powinien
sadzi¢ o tym czlowieku.

Luigi Pavarotti — medyk barona: Wiedza. jaka ma opini¢. Von
Genscher spostrzeglt jednak, Zze pod opiekg Luigiego baron Ste-
fan stal si¢ znacznie spokojniejszy. Niechetnie przyznaja, ze
sprowadzenie Pavarottiego do Middenheim nie jest wcale ta-
kim zlym pomysiem.

Magistrowie Praw. Prawnicy i wojskowi staraja si¢ spotykac jak
najrzadziej, chca bowiem utrzymac rozgraniczenie sit zbrojnych
i wymiaru sprawiedliwosci. Marszatkowie wierza, iz Magistro-
wie to wybrani, madrzy, uczciwi i bardzo odpowiedzialni lu-
dzie. Wiedza, Ze Ehrlich z powodu depresji musial si¢ wycofac
z zycia publicznego.
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Ci, ktérzy dzierzq wiadze

ARCYMAG I JEGO ZASTEPCA

Opisano ich razem, nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby
z kazdym druzyna spotykala si¢ osobno (jest to znacznie pro-
stsze niz w przypadku dowodcdw wojskowych).

ARCYMAG:
ALBRECHT HELSEHER

czlowiek, mezczyzna, czarodziej 3. poziomu

Wyglad i osobowos¢

177 cm wzrostu, wa-
tla budowa ciala, ge-
stwina czarnych wio-
sOw z pasmami siwi-
zny na skroniach,

ciemnoniebieskie

oczy, wyjatkowo dlu-
gie i delikatne palce.

Helseher nie zwraca
zbytniej uwagi na
swoj stroj — lubi nosi¢
diugie i powiewne
szaty (czarne lub sza-
re). Ten niezwykle
inteligentny cziowiek
dopiero niedawno za-
interesowal si¢ polity-
ka. Podatek od zwojow tak go rozwicieczyl, ze interweniowal
w tej sprawie u grafa Borisa. Albrecht to osoba raczej ostrozna,
wazaca slowa, trudno go oszuka¢. Nie interesuja go zwykli lu-
dzie, NIE JEST TAKZE ROZTARGNIONY.

Wiek: 64 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: czuly sluch; czytanie/pisanie — jezyk klasyczny,
staro$wiatowy; medytacja; rozpoznawanie magicznych
przedmiotow, rozpoznawanie ozywiencoéw, rozpoznawanie ro-
slin; rzucanie czaréw. magia prosta; magia wojenna (poziomy
1, 2 1 3); sekretny jezyk ~ jezyk Klasyczny; szacowanie; jezyk
tajemny — jezyk magiczny; warzenie trucizn; wiedza o demo-
nach; wiedza o pergaminach; wiedza o runach; rozpoznawa-
nie istot magicznych; wykrywanie magii; zielarstwo.

Punkty magii: 46

Nie wymienilismy, jakie zna czary. Przyjmij wiec, iz umie on
rzuci¢ kazde zaklecie, ktore jest Ci w danym momencie po-
trzebne. Te¢ samg zasade stosuj w odniesieniu do przedmiotéw
magicznych (oczywiscie, bez przesady!). Helseher moze korzy-
sta¢ zaréwno ze swoich wlasnych artefaktdw, jak i z zasobow
gildii.

ZASTEPCA ARCYMAGA:
JANNA EBERHAUER

czlowiek, kobieta, czarodziej 2. poziomu

Wyglad i osobowosc

Wyglada na 26 lat

i jest tadnie zbudo-
wana. Ma ponad
metr siedemdziesiat
wzrostu, kasztanowe
wiosy, piwne oczy,
piegi na nosie i po-
liczkach. Ubiera si¢
skromnie, ale gu-
stownie.

Janna to utalentowa-
na czarodziejka. Hel-
seher zywi do niej
spory szacunek. Jest
inteligentna i sympa-
tyczna, latwo nawig-
zuje kontakty z ludz-
mi, jednak trudno wydoby¢ z niej jakies$ informacje. Czesto

z rozmystem wyraza ambiwalentne poglady.

Wiek: 33 Charakter: dobry

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — jezyk klasyczny, staroswiato-
wy; etykieta; jezdziectwo, medytacja; oburecznosé; odpornosc
na trucizny, rzucanie czarow — magia prosta, magia wojenna
(poziomy 1 i 2); sekretny jezyk — jezyk klasyczny; szacowanie,
Jezyk tajemny — jezyk magiczny; wrok osobisty, uwodzenie; wie-
dza o runach; wykrywanie magii, zielarstwo.

Punkty magii: 31

Wyposazajac Janng w czary i magiczne przedmioty, stosuj si¢
do tych samych zasad, co w przypadku Helsehera.

Rola

Starsi Gildii Czarodziejow radza grafowi Borisowi we wszyst-
kich sprawach zwigzanych z magig (szczegdlnie w kwestiach
dotyczacych obronnoéci miasta). W dawnych latach czarodzieje
wilasng piersig chronili gréd przed najezdzcami, zrozumialte
wiec, ze ceni sie ich tutaj znacznie bardziej niz w innych cze-
$ciach kraju. Miejscowi magowie rzadko mieszajg sie¢ do dwor-
skich intryg.

Lokacje

Janna i Albrecht mieszkaja w siedzibie gildii. Eberhauer posia-
da ponadto mata kamienice w dobrym punkcie miasta. Zadne
z nich nie zawarlo dotad malzenstwa. Wezma udziat w kilku
wydarzeniach Karnawatu (na pewno w pokazie sztucznych
ogni — s3 odpowiedzialni za jego organizacje: spojrz do Kart
BN). Janna prowadzi dosy¢ intensywne Zycie towarzyskie

(w przeciwienstwie do Helsehera), wiec latwo przypadklem
natkna¢ sie na nig na ulicy.

Reakcje

Bohaterowie, ktérzy okazg magom nalezyty szacunek, moga
oprzeé swoje testy Oglady na sumie 1/2 Ogd i 1/2 Int. BG-
-czarodzieje zwiekszaja 6w wynik o dodatkowe 10% (nawet
jesli sg iluzjonistami, niestety nie dotyczy to pozostatych ,pod-
klas“ oraz uczniow).
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Wiedza

Czarodzieje nie zajmujg si¢ raczej politykg (Janna lepiej niz
Helseher wie, co dzieje sie poza gildig). Magowie maja jednak
niewielki wplyw na grafa. Jedyne przydatne informacje, ktére
moga przekaza¢ awanturnikom, to wiadomosci dotyczace spo-
sobu, w jaki Magistrowie glosuja nad nowymi ustawami (patrz
str. 69). Zasugeruja, ze Wasmeier (jako czarodziej) mogt sprze-
ciwi¢ si¢ podatkowi od zwojow.

Falszywe tropy

Oboje sadza, iz maja znacznie wigkszy niz w rzeczywistodci
wplyw na grafa (podobnie jak wojsko). Helseher zaczyna sie
jednak dziwi¢, dlaczego jego gwaltowny protest przeciw po-
datkom nie przynidst jak dotad zadnych rezultatéw. Graf Boris
wyglada wszak tak, jakby podzielat jego opinie...

Cele

Zamierzaja obali¢ nowe prawo o podatkach udowadniajac, iz
znacznie oslabi ono obronno$¢ miasta (czemu trudno zaprze-
czyé, zwazywszy ilu magéw ucieka przed daning). Jesli BG
udowodnia, iz moga w dyskretny sposéb rozwigzad sprawe
podatkéw od zwojéw (czarodzieje nie przejmuija sie pozostaty-
mi oplatami), magowie postaraja si¢ im pomdc, zachowujac
jednak przy tym szczegdlne $rodki ostroznosci (szczegdlnie
Helseher). Podczas pierwszego spotkania Arcymag bedzie sta-
ral si¢ wycisna¢ z BG jak najwiecej informaciji, sam jednak po-
wie niewiele.

Oboje bedg bardzo ostrozni i za wszelka cene beda unikali
bezposredniego zaangazowania gildii w sprawy polityki. Po
stronie druzyny stana dopiero wtedy, gdy przekonajs sie, ze
$miatkowie majg za sobg wiekszo$¢ waznych osobistodci Mid-
denheim. Pamietaj tez, Ze zwykli mieszczanie nie interesuja sie
problemem podatku od zwojéw (podobnie jak innymi nowymi
daninami), nie bedg wiec w tym wypadku wstawiaé sie za ma-
gami.

Uwaga!

Nawet jesli czarodzieje zgodzg sie¢ pomdc druzynie, nie ozna-
cza to wcale, iz oddadzg jej do dyspozycji wszystkie zasoby
gildii (magiczne artefakty itp.). Co$ takiego mogliby uczyni¢
wylacznie w stosunku do czlonkdw swojego stowarzyszenia
(BG nie zostang przyjeci!). Pomogg jednak bohaterom w iden-
tyfikacji odnalezionych przez druzyne przedmiotéw oraz beda
im wyswiadczaé¢ rézne drobne przystugi.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — Podskarbi: Oboje uwazaja, ze jest winien
wprowadzenia podatku od zwojéw. Tylko on mogiby wpasé
na taki pomysl. Janna Eberhauer nadal z wicieklo$cia wspomi-
na swoje ostatnie spotkanie z Podskarbim (zajrzyj do opisu
Sparsama na stronie 36). Helseher uwaza Josefa za zdolnego

i madrego czlowieka, jednak zbytnio odizolowanego od ota-
czajgcej go rzeczywisto$ci (raczej go lubi, cho¢ nie zdradza

swych uczud). Obecnie magowie prawie sie z nim nie kontak-
tuja. W trakcie rozmowy z druzyng zgodnie stwierdza, iz pro-
pozycje, jakie Podskarbi czynit Jannie, w ogdle don nie paso-
waly (Eberhauer powiedziala o nich Arcymagowi), sa wiec
zdziwieni jego zachowaniem.

Dieter Schmiedebhammer — szampierz: Nie utrzymujg z nim sto-
sunkéw. Janna wie jednak, iZ jest zareczony z Kirsten Jung.

Rallane Lafarel — minstrel: Nie utrzymujg z nim kontaktow,
jednak Eberhauer (ktora potrafi troche gra¢ na flecie) lubi jego
muzyke i uwaza go za calkiem przystojnego elfa (Rallane nic
o tym nie wie).

Katarina Todbringer — , Ksiezniczka“ Brak kontaktéw. Spytani
o swoj stosunek do niej beda udziela¢ wymijajacych, bezcere-
monialnych odpowiedzi.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Brak kontaktow. Helseher
szanuje ja jednak za dlugoletnig, wierng stuzbe u rodziny Tod-
bringerdw.

Dowobdcy wojskowi: Stuzbowe, nieregularne spotkania, na
ktorych dyskutowali o bezpieczenstwie miasta. Helsehera mile
zaskoczyla inteligencja Middenmarszalkéw, jednak nie utrzy-
muje z nimi kontaktow towarzyskich.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Rzadkie spotkania. Helseher uwaza, ze
jest stabym cziowiekiem, Janna nie zgadza si¢ z nim, sadzi ze
Ar-Uklryk jest dobry, madry i Zyczliwy. Oboje twierdza, ze Ar-
cykaplan to osoba tolerancyjna i przyzwoita. Od pewnego cza-
su zupelnie go nie widuja, nic nie wiedza o jego romansie

i przezywanych niepokojach.

Faworyta grafa i pozostale damy dworu: Zadne z nich nie wie,
ktéra z dam dworu jest faworyta grafa. Helseher nie zdaje sobie
nawet sprawy, Ze Boris ma takowa. Prawde powiedziawszy,
Arcymag nie wie zbyt dobrze, jak owe damy wygladaja. Sa mu
one zupelnie obojetne. Janna spotyka si¢ czasem na nocnych
bankietach z Petra Liebkosen, z ktdrg sie przyjazni (chod tak
wiele je rézni). Petra wygadala sie czarodziejce, Ze jedna z dam
dworu jest faworytg grafa, nie powiedziala jednak ktéra (bo-
wiem sama niewiele o tym wie). Z pozostalymi damami Eber-
hauer widuje si¢ bardzo rzadko. Przypuszcza jednak, ze Kirsten
Jung musi by¢ dobrym czlowiekiem, skoro zareczyl si¢ z nig
kto$ tak przyzwoity, jak Dieter Schmiedehammer.

Siegfried Prunkvoll— Wieczny Rycerz: Oboje uwazaja go za
glupka, krytykuja przy kazdej okazji.

Allavandrel Fanmaris — lowczy. brak kontaktéw. Helseher
nic o nim nie wie. Eberhauer widziala go péznym wieczo-
rem w jakiej$ gospodzie, gdy sama chciala sie tam czego$

napi¢. Wie, jakg cieszy si¢ reputacja, mimo to chcialaby go
pozna¢ blizej.

Gotthard Goebbels — przewodniczgcy komisji: Brak kontaktow.
Magowie nie majg powigzan ze $wiatem handlu, nie sltyszeli
tez zadnych plotek o Goebbelsie.

Luigi Pavarotti — dworski medyk: Nie widzieli go, znaja jednak
kraZace o nim niesamowite plotki. Traktuja je z przymruze-
niem oka, gdyz Luigi niewiele ich obchodzi.

Magistrowie Praw. Nie znajg Ehrlicha ani Hoflicha, uwazaja ich
jednak za podejrzane indywidua. Sa przekonani, ze Karl-Heiz"
Wasmeier (ich cztowiek — przeciez to tez mag) glosowal prze-
ciwko podatkowi od zwojow, z czego wnioskuja, ze pozostala
dwojka poparta wprowadzenie owych oplat. Wasmeier nie
ujawnil im swojej opinii na temat podatkéw (zgodnie z trady-
¢ja, wynik glosowania jest tajny), ale jest dla nich oczywiste,
ze Karl-Heinz nie popieralby danin godzacych w niego i w je-
go gildie. Helseher goraco zachwala go jako znakomitego cza-
rodzieja, utalentowanego, zdolnego i bardzo inteligentnego.

Z pozostalg dwojkg Magistrow magowie spotykaja sie rzadko
i tylko w sprawach stuzbowych.
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Ci, ktorzy dzieriq wiadze

ARCYKAPEAN ULRYKA:
AR-ULRYK

czlowiek, mezczyzna, kaplan poziomu 4.

Wyglad i osobowos¢

Okolo metra osiemdziesieciu wzrostu, muskularny (lecz smu-
kty), silny, ciemnokasztanowe wlosy, piwne oczy, dtugie rze-
sy, orli nos, wyrazne kosci policzkowe.

Ar-Ulryk to tolerancyjny, zyczliwy i przyzwoity czlowiek

o szlachetnej duszy, niestety obecnie sterany troskami. Kilka
miesigcy temu nawigzat grzeszny romans z faworyta grafa. Te-
raz jest przez to szantazowany przez Wasmeiera (w czym po-
$redniczyt ,pionek* czarodzieja: Brunhilde Klaglich — wiecej
szczegdlow ponizej). Niemal kazdy dostrzega dreczacy kapta-
na niepokdj (BG odkryja go po udanym sprawdzianie Oglady
+10%); Ar-Ulryk méwi lamigcym si¢ glosem, drza mu rece,
unika patrzenia w oczy, troche sie jaka, czasem co$ upudci.
Krétko moéwige, wyglada jak czlowiek u kresu wytrzymatodci
nerwowej. Stwarza wrazenie roztargnionego.

NS~ =
 /

@ A
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Wiek: 48 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: specjalna bron — korbacz, dwureczna; celny
cios, czytanie/pisanie — klasyczny; etykieta, krasomowstwo,
rzucanie czaréw — magia prosta i magia kaplanska: poziomy:
1,2,3 i 4; medytacja; odpornos¢ na choroby, odpornosé na tru-
cizny, rozbrajanie; silny cios, jezyk tajemny — magiczny; teolo-
8ia; tworzenie magicznych pergamindw;, uniki, urok osobisty,
warzenie trucizn; wiedza o pergaminach; wykrywanie magii.

Punkty magii: 49

Nie zamieszczono listy czaréw znanych, ktére zna Ar-Ulryk.
W razie koniecznodci uznaj, iz potrafi on rzucié¢ kazde zaklecie
przydatne w danej sytuacji. To samo uczyn odno$nie mniej-
szych, magicznych przedmiotéw. Ar-Ulryk jest takze posiada-
czem bialej zbroi plytowej +1 oraz dwurecznego korbacza +5
(+5% do testéw trafienia).

Rola

To wlasnie Ar-Ulryk jest nadwornym kapelanem, jednak graf
Boris stara si¢ utrzymaé réwnowage miedzy interesami kultéw
Sigmara i Ulryka. Kaplan jest réwnieZ reprezentantem wladcy
miasta w kontaktach z innymi Kosciolami. Ponadto wchodzi
w skiad rady 14 Elektorow Prowingji wybierajacych nowego
cesarza. Fakt, iz Ar-Ulryk to wazna osobisto$¢ w calym Impe-
rium, glowa wielkiego kultu, w pelni ttumaczy jego obawy.
Wszak kazde nieszczescie, ktére mu sie przydarzy, moze mied
katastrofalne skutki dla calego Ko$ciota Ulryka! Arcykaplan
ma jednak zaskakujaco maly wplyw na grafa. Boris zawsze
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uwazal, iz Ar-Ulryk jest zbyt mocno zaangazowany w sprawy
cesarstwa, aby calg swg energie i ambicje po$wieci¢ interesom
Middenheim.

Lokacje

Ar-Ulryk mieszka w Patacu Wewnetrznym (spdjrz na mape
miasta), sporo czasu spedza jednak w $wigtyni Ulryka (takze
spojrz na mape miasta). Wezmie udzial w kilku wydarzeniach
Tygodnia Karnawatu (patrz Karta BN). Podczas festynu nie be-
dzie przebywad w $wigtyni Zadnego innego bdstwa.

Reakcje

Obecnie boi si¢ kobiet (-10% do testéw Oglady podczas
pierwszych spotkan). W rozmowie z nimi placze mu si¢ je-
zyk, stara si¢ wiec ich unikaé. Jednak mezczyzna-kaplan
Ulryka moze doda¢ do swego sprawdzianu Ogtady 5%.

Wiedza

Oczywiscie, Ar-Ulryk wie, kto ma wplyw na grafa. Je$li uznasz
to za stosowne, moze takze przedstawi¢ druzyne innym BN
(pamietaj, jakie ma z nimi uklady). Obecnie najwazniejsza jest
dla niego oczywidcie sprawa szantazu. Doszedl do wniosku, ze
musi si¢ za tym kry¢ jaka$ potezna persona. Wszak zwykly
ztodziej lub oprych nie odwazylby sie podnie$¢ reki na Elekto-
ra. Arcykaplan boi sig, ze jesli zacznie dociekad kim jest szan-
tazysta, sprowokuje go do ujawnienia prawdy o romansie

z Emmanuelle.

Falszywe tropy
Zadnych. Ar-Ulryk wie, kto (i jaki) ma wplyw na grafa.

Cele

Ar-Ulryk rozpaczliwie pragnie odzyskaé listy do faworyty, sta-
nowigce podstawe szantazu. Wiecej szczegdldw na ten temat
znajdziesz dalej, a takze w rozdziale Pionki zlego czarodzieja.
Ten, kto odsunie od duchownego grozbe ujawnienia jego
zwigzku z kochankg wiadcy, zyska przyjazn i wdzieczno$é Ar-
cykaplana. Ar-Ulryk jest bardzo niezadowolony z podatku od
$wiatyn, na szczedcie kult Ulryka jest bardzo potezny (i boga-
ty), dlatego moze bez wigkszych problemdw zaptacié¢ te dani-
ne. Jedli zdarzy sie okazja, Bialy Wilk chetnie wystapi przeciw
nowym podatkom. Uwaza, ze podatek od krasnoludéw dopro-
wadzi do niepotrzebnych podziatéw. Sadzi tez, iz podatek od
zwojow podwaza jeden z filaréw bezpieczefstwa miasta (cza-
rodzieje masowo opuszczajg Middenheim). Niestety, Ar-Ulryk
musi popiera¢ wszystkie daniny. Jezeli zostanie spytany

O przyczyny owego postepowania, nie bedzie potrafit ich po-
dad. Jedli zdota odzyskac obciazajace go listy, zakonczy réw-
niez swoj romans z Emmanuelle Schlagen (mimo ze jest do
niej mocno przywigzany).

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Nie lubi go i uwaza za osobe zim-
ng, wyrachowana, nie przejmujaca si¢ dobrem ogdtu oraz spo-
lecznymi skutkami nowych podatkéw. W pewnym sensie stara
si¢ w ten sposob uciszy¢ wyrzuty sumienia zwigzane z tym, iz
on sam przyczynit si¢ do wprowadzenia tych niesprawiedli-
wych danin.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Stabo go zna. Wie jed-
nak, iz cieszy si¢ on opinig dobrego, uczciwego czlowieka. Je-
zeli nawigze z nim kiedy$ blizsza znajomo$¢ prawdopodobnie
stang si¢ przyjacioimi.

Rallane Lafarel — minstrel: Lubi go, cho¢ stabo zna. Podziwia
jego muzyke, zastanawia si¢, czy $piewak nie jest ,madrym
trefnisiem*. Nie zdaje sobie sprawy z tego, ze Rallane domys$lit
si¢ prawdy o jego romansie z Emmanuelle Schlagen. Jezeli sie
o tym dowie, bedzie przerazony.

Katarina Todbringer — , Ksiezniczka“ Jest do niej przywigzany.
Katarina zdaje sie uwaznie slucha¢ jego powaznych kazan

o potrzebie madrodci i tolerangji oraz koniecznosci nieustannej
czujnodci wobec zla i Chaosu. Uwaza, ze jest zyczliwa ludziom
i ma dobre serce.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Wie, ze sumiennie wypel-
nia obowigzki, jednak obecnie troche si¢ jej leka. Sadzi, iz jest
zbyt surowa, sztywna i nie wykazuje zrozumienia dla proble-
mow miodych ludzi.

Dowddcy wojskowi: Kilka razy spotkali si¢, ale prawie nic
o nich nie wie.

Czarodzieje: Kilka spotkan, neutralny stosunek.

Emmanuelle Schlagen — faworyta grafa: Pono¢ to ona go
uwiodla. Byl w niej zakochany do szalenstwa, jednak teraz do-
pad! go strach przed ujawnieniem romansu. Zdal sobie spra-
we, jak wielki popelnil blad. Wciaz ja kocha i w Zadnym wy-
padku nie zdradzi jej ani nie narazi na powazne niebezpie-
czenstwo.

Damy dworu: Jest bardzo ostrozny w kontaktach z nimi, po-
niewaz wie, iz s3 przyjaciotkami Emmanuelle. Zastanawia sie,
co wiedzg lub podejrzewaja. Emmanuelle powiedziata mu, iz
boi sie, ze Petra Liebkosen domys$la si¢ prawdy. Ar-Ulryk oba-
wia sie wiec wécibskiej Petry. Nie sadzi jednak, by dwoérka by-
fa w zmowie z szantazystg...
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Ci, ktérzy dzierzq wiadze

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Cho¢ ich spotka-
nia trwaly krétko, instynktownie wyczuwa zlo drzemiace

w tym cziowieku (jednak w obecnym stanie psychicznym trud-
no mu uwierzy¢ w jakiekolwiek przeczucia). Mimo wszystko
nie ufa Gotthardowi i wierzy w krazace o nim plotki (Ze jest
on skorumpowanym oszustem). Powaznie si¢ zastanawia, czy
to przypadkiem nie on stoi za szantazem...

Luigi Pavarotti — medyk barona: Spotkal go kilka razy. Ar-Ulryk
i pozostali kaplani czesto (i niestety bezskutecznie) prébowali
ulzy¢ schorowanemu Stefanowi. Arcykaplan doprawdy nie
wie, co sadzi¢ o medycznych sukcesach Pavarottiego. Obawia
sie Luigiego, ktorego zupelnie pochlaniajg cielesne uciechy: pi-
cie, jedzenie, zazywanie narkotykow, seks i bogowie wiedza
co jeszcze. Ludzie, tacy jak Pavarotti, potrafig rozpozna¢ u in-
nych problemy zwiazane z owymi sprawami. Czy Pavarotti od-
kryt jego sekret? Ar-Ulryk zywi gleboka nadzieje, iz nic takiego
sie nie stato, ale na wszelki wypadek unika tego czlowieka.
Magistrowie Praw: Ar-Ulryk stabo zna Reinera Ehrlicha, mato

z nim rozmawial (Reiner to bardzo skryty czlowiek). Gdyby

nie zajmowaly go teraz wilasne problemy, by¢ moze pomogtby
Magistrowi przezwyciezy¢ depresje.

SZANTAZ

Oczywiscie, niezwykle trudno nakloni¢ bedzie Ar-Ulryka do
podzielenia si¢ ponizszymi informacjami. Starajac si¢ o uzyska-
nie od niego jakich$ informacji, BG powinni zachowa¢ maksy-
malng ostrozno$¢ — chyba ze uda im sie wezedniej zdoby¢ ob-
cigzajgce Arcykaplana listy.

Podano tutaj wiadomodci, ktére Ar-Ulryk moze przekazaé dru-
zynie, do Ciebie za$ nalezy decyzja, kiedy i jak wiele powie.
Kierujac poczynaniami duchownego musisz pamigtac o jego
przywigzaniu do Emmanuelle Schlagen oraz o jego obecnym
stanie psychicznym. Niezmiernie leka sie zdemaskowania.
Obawia si¢ reakdji grafa i jej konsekwengji dla kultu. Arcyka-
plan wie, iz to, ze byl tak nierozsadny, by romansowac z fa-
woryta wladcy miasta, zostanie poczytane za przejaw jego nie-
zmiernej glupoty (niezaleznie od potepienia tak wielkiego
grzechu). BG musza wiec postepowac z nim w niestychanie
dyplomatyczny sposéb. Na przyklad, jezeli bohater-kaptan
Ulryka (lub boga przyjaznie nastawionego do tego kultu)
wspotczujgco zapyta Ar-Ulryka o przyczyne dreczacych go
zmartwien, natychmiast zyska przychylno$¢ Arcykaplana. Jed-
nakze Ar-Ulryk za wszelka cene bedzie staral sie ukry¢ przed
druzyng swoj niemoralny postepek. Moze kierowac ich uwage
na mylne tropy, na przyklad mowié, iz Goebbels jest skorum-
powany i nalezy go $ledzi¢ itp. Z drugiej strony, jezeli opdr
duchownego zostanie ztagodzony i BG uda si¢ nakloni¢ go do
szczerej rozmowy, stang sie oni $wiadkami szokujacej sceny:
Arcykaplan zupelnie si¢ zalamie i tkajac przeklnie swoja glu-
pote i lajdactwo. Zachowanie Ar-Ulryka uzaleznij od poczynan
towcow przygdd oraz rozwoju akdji.

Romans z Emmanuelle Schlagen rozpoczat sie jakie$ osiem
miesiecy temu. Przed dwoma miesigcami duchowny otrzymat
pisemng wiadomo$¢ informujaca go o tym, iz niektdre z napi-
sanych przez niego listow milosnych dostaly sie w rece osoby
trzeciej (niestety, Ar-Ulryk zniszczyl to pismo, nie moze wiec
pokaza¢ go druzynie). Tred$¢ tych listow jest jednoznaczna,
przedstawia zajecia, ktérym oddawadé mogloby sie jedynie
dwoje ludzi o bardzo wysokiej Zrecznosci. Nie sposob okre-
$li¢, kiedy zostaly skradzione. Nastepnego dnia po otrzymaniu
zawiadomienia do duchownego przybyta Frau Elise Kaltblutig
przynoszac zaproszenie na rozmowe dotyczacy listow. Przyj-
mujgc owo zaproszenie dowiedzial sie, ze warunkiem zwrotu
korespondendji jest udzielenie przezen poparcia dla nowych
podatkéw. Jesli za$ nie uda mu sie przeforsowac¢ zmian danin,

zostanie zdemaskowany i okryty hanbg. Nie mial wiec wybo-
ru. Poproszony o opisanie wygladu Elise powie, iZ podczas
konwersacji miala na sobie obszerny plaszcz i zastaniajacy
twarz kaptur. Oceni jej wzrost na 165-175 cm. Pamieta tez, ze
bardzo starala sig, aby jej glos byl beznamietny i monotonny.

Po wprowadzeniu nowych podatkéw Elise Kaltblutig odwie-
dzita Arcykaplana po raz drugi. Obiecala zwrot listéw w prze-
ciagu dwdch miesigey, naturalnie pod warunkiem, Ze zmiany
danin zostang utrzymane. Jezeli BG spytaja duchownego, czy
szantazystka udowodnila mu, Ze jest w posiadaniu jego kore-
spondengji, Ar-Ulryk odpowie, ze na pierwsze spotkanie przy-
niosta jeden z listéw (nie, BG nie moga go zobaczy¢). Elise
dala tez wyraznie do zrozumienia, zZe jej ewentualne uwiezie-
nie w zaden sposob nie przeszkodzi ujawnieniu kompromituja-
cych epistol. To wszystko, co Arcykaplan moze powiedzie¢
druzynie. Naturalnie nic nie stoi na przeszkodzie, aby bohate-
rowie wypytali o ,Frau Kaltblutig® wérdd straznikéw palaco-
wych. Co prawda, Zolnierze nie pamietaja wszystkich oséb
wchodzacych do budynku (przynajmniej tych, ktore ostatni raz
wkraczaly do gmachu przed miesiacem), jednak prawdopo-
dobnie jeden z nich, Josef Gropius, powie BG o spotkaniu

z kobieta noszaca nazwisko zaczynajace si¢ na ,K*. Josef ma
na mys$li Brunhilde Klaglich (przebrana za ,Frau Kenner*) skla-
dajacg wizyte Podskarbiemu. Wigcej informacji znajdziesz

w paragrafie ,Frau Kenner* (str. 82).

Jezeli BG zdolaja odzyska¢ kompromitujace listy, Ar-Ulryk

z pewnoscia bedzie im bardzo wdzigczny i pomoze w uzyska-
niu ewentualnej audiencji u grafa Borisa. Poza tym chetnie tez
wyswiadczy lowcom przygdd inne ustugi (np. jesli zostana zra-
nieni podczas starcia ze stugami zlego czarodzieja, zrobi wszy-
stko, co w jego mocy, aby uleczy¢ ich obrazenia — wszystko
jednakze i tak zalezy od Ciebie). Nie da si¢ jednak naktonic¢
do wedrowania wraz z nimi i rzucania czaréw na ich Zyczenie,
poniewaz nie pozwalajg mu na to jego obowiazki. Ar-Ulryk
zobowigze boahterdw do absolutnej dyskrecji i aby mie¢ pew-
no$¢, nakloni ich do zlozenia uroczystej przysiegi w Swiatyni
Ulryka. Arcykaplan oczywiscie moze pomagaé druzynie row-
nieZ innymi sposobami: na przyktad przedstawiajgc ja pozosta-
tym BN oraz wspierajac finansowo, czerpigc z bogatego skarb-
ca kultu.




Szara eminencja

FAWORYTA GRAFA:
EMMANUELLE SCHLAGEN

czlowiek, kobieta

Wyglad i osobowos¢

Ponad metr siedemdziesiat wzrostu, przecietna budowa ciala, ke-
dzierzawe, popielate wlosy, jasnozielone oczy, delikatne palce.

Emmanuelle to kobieta bystra, przebiegla, potrafiaca da¢ sobie
rade w kazdej sytuacji. Niegdy$ byla aktorka, dama dworu sta-
ta sie dzigki protekcji dawnego kochanka (Ulricha Schutzman-
na, ktérego wykorzystywala jako zrédlo wiadomosci o wyda-
rzeniach na dworze). Jest pigkng damg, o subtelnych ruchach
i wyrazistych rysach. Swych wrodzonych talentéw uzywa gtow-
nie do wykorzystywania mezczyzn. Mimo Ze bez ogrodek moz-
na nazwac jg rozpustnicg, jest rdwniez taktowna i roztropna.
To réwniez sprytna i zreczna manipulantka.

Wiek: 28 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: aktorstwo, bardzo szybka, charakteryzacja,
czlowiek-guma; gadanina; mimika; mocna glowa; oburecz-
nos¢, sztuka, taniec; targowanie sig, urok osobisty, uwodzenie.

Rola

Jest jedna z dam dworu, a od pigtnastu miesiecy rowniez fa-
woryta grafa (jednak obecnie nie dzieli z nim loza). Ma nie-
wielki wplyw na Borisa.

Lokacje

Mieszka w Palacu Zewnetrznym i wezmie udzial w wielu wy-
darzeniach Karnawatu. Przebywa¢ bedzie w towarzystwie in-
nej damy lub pod opieka jednego z gtéwnych BN (albo do-
wodcy Strazy Miejskiej). Lubi odwiedza¢ wieczorami luksuso-
we gospody. Pije tam wino, ucztuje, tanczy, czasem uprawia
hazard. Chetnie przyglada si¢ tez przedstawieniom teatralnym
(szczegdlnie sztukom wystawianym przez ulicznych komedian-
tow — spdjrz na jej karte BN).

Reakcje

Wszyscy mezczyzni spotykajacy sie z Emmanuelle swoje testy

Ogtady opierajg na sumie 1/3 Ogd + 1/3 Op + 1/3 Zr. BG nie
znajacy sie na etykiecie modyfikuja éw sprawdzian o -10%. El-
fy moga dodawa¢ do niego 5%.

Wiedza

Emmanuelle znakomicie orientuje si¢ w systemie wplywéw
na grafa Borisa. Potwierdzi pogloski o niemocy wladcy oraz

o tym, Ze (bardziej lub mniej) ugina sie on przed 7gdaniami
wiekszo$ci. Nie zdola jednak dowiedzie¢ sie, co sugerowali
mu poszczegolni BN. Nie wykorzysta tez swych niewielkich
wplywéw, by wlaczyd sie w sprawy polityki. Boi sie, ze wéci-
bianie nosa w sprawy panstwowe mogloby kosztowac ja utra-
te zajmowanej pozycji spolecznej. Zapewne powie bohaterom,
iz kiedy$ graf wspomnial jej o wyrazonym przez Podskarbiego
zadowoleniu ze zmian podatkéw. Czarodzieje i wojskowi zgo-
dnie wystapili przeciw nowym daninom. Emmanuelle wie tez,
ze do obalenia podatkéw trzeba uzyskaé poparcie zdecydowa-
nej wiekszosci doradcdw.

Schlagen sadzi, iz Petra Liebkosen zna wiele plotek o kregach
towarzyskich wyzszych sfer. Jesli BG odkryli, Ze Ar-Ulryk jest
szantazowany, a przy tym s3 uprzejmi i dyskretni, faworyta po-
radzi im, aby udali si¢ do Petry i sprawdzili, jakie informacje
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mozna z niej wydoby¢. Jej zdaniem listy skradl kto$ majgcy
wolny wstep do Wewnetrznego Palacu, na co wskazuje brak
$ladéw wlamania.

Emmanuelle moze takze powiedzie¢ druzynie o awansach czy-
nionych jej przez Luigiego Pavarottiego (ujawnienie tej infor-
magji zalezy od Twojej decyzji, Ar-Ulryk nie ma pojecia o tych
zalotach). Szczegdlng uwage zwrdci na to, co méwil jej o nar-
kotykach. Podejrzewa, ze jest on uzalezniony. Jesli bohatero-
wie wiedzg o narkotykowych problemach Podskarbiego (lub je
podejrzewaja), prawdopodobnie dojdg do blednego przekona-
nia, ze wine za nie ponosi medyk barona!

Emmanuelle to bardzo wazny BN. Ma spory wplyw na grafa
Borisa, cenna jest réwniez jej wiedza o tym, kto poza nig mo-
ze wywiera¢ nacisk na wladcg. Zdobycie jej poparcia bedzie
okupione sporym wysilkiem i wielka ostroznoécig.

Falszywe tropy

Brak. Dzieki rozmowom z grafem Borisem, wie kto ma na nie-
go wplyw.

Cele

Przetrwanie i pienigdze. Nie interesuje si¢ polityka, a w spra-
wy podatkéw wciggnal jg szantaz. Zastanawia sie nad ucieczka
z Middenheim, jednak nie chce zostawi¢ Ar-Ulryka samego (on
po prostu nie moze uciec). Jednak jesdli nadal nic si¢ nie zmieni,
odrzuci te skrupuly. Jezeli bohaterowie wspomna przy niej

o kompromitujacych listach, moze spanikowa¢ i wziad nogi za
pas, zanim Ar-Ulryk zdazy powiedzied jej, iz druzyna tylko pro-
wadzi $ledztwo w tej sprawie. Arcykaplan poinstruowat ja, jak
ma postepowac w stosunku do BG: jesli uzna lowcdw przygdd
za godnych zaufania, powie im wszystko, co wie. JeZeli jednak
dojdzie do wniosku, ze sg oni dyletantami, za informacje zaza-
da pieniedzy (a potem zniknie przy pierwszej okazji).

Jedli Emmanuelle ucieknie, Ar-Ulryk moze wpa$é w panike,

a graf Boris rozpocza¢ prywatne $ledztwo. Wasmeier za$ uczy-
ni wszystko, co w jego mocy, aby odnalez¢ i zlikwidowaé dru-
zyne (patrz Pionki zlego czarodzieja, str. 80). Calkiem prawdo-
podobne, iz BG zostang zmuszeni do $cigania Emmanuelle

i sprowadzenia jej z powrotem. Watki te wprowadz do przygo-
dy tylko wtedy, jezeli lowcom przygdd $wietnie sie wiedzie.

W przeciwnym wypadku Schlagen powinna pozosta¢ w mie-
Scie i pomaga¢ druzynie na tyle, na ile pozwoli dyskrecja

i umiejetno$ci bohateréw. Dopdki nie zostang odzyskane kom-
promitujace jg listy, Emmanuelle nie bedzie mogta wykorzysta¢
swojego wptywu na grafa. Swdj sprzeciw wobec nowych po-
datkow wyrazi dopiero wtedy, gdy przekona sie, Ze ma soju-
sznikéw wérdd dworzan.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Nie cierpi go. Uwaza, ze jest sztywny
i niesympatyczny. Chetnie prawi mu watpliwe komplementy.

Dieter Schmiedebhammer — szampierz: Zna go gléwnie z opo-
wiesci Kirsten Jung, sama spotkata go zaledwie kilka razy.
Uwaza Dietera za milego, silnego i atrakcyjnego (cho¢ tez

i dosy¢ nudnego) mezczyzne.

Rallane Lafarel — minstrel: Zna go od lat. Obecnie jest on jej
zaufanym, platonicznym przyjacielem (chociaz cztery lata temu
mieli krétki romans). Nie wspominata Ar-Ulrykowi o tym
zwigzku (jednak on o tym wie), poniewaz sadzila, ze jest zbyt
ufny, aby mdgt cokolwiek podejrzewad. Lubi elfa i uwaza go
za $wietnego kompana.

Katarina Todbringer— ,Ksiezniczka“ Czuje do niej uraze. Wie
bowiem, iz Katarina nie lubi dam dworu. Poprosita Borisa, aby
nie zmuszat jej do spotykania sie ze swoja corka (prosbe uza-

sadnifa tym, iz jej obecno$¢ moglaby sprawi¢ przykros¢ ,Ksiez-
niczce®).

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Nienawidzi jej. Piastunka
zawsze odnosi si¢ do Emmanuelle z nieskrywang pogarda. Fa-
woryta z checig utarlaby jej nosa.

Dowddcy wojskowi: Jak juz wspomniano, Schutzmann byl kie-
dy$ kochankiem Emmanuelle, teraz jednak nie utrzymujg ze
soba zadnych kontaktow. Schlagen wie tez o romansie Antona,
syna von Genchera, z Petra Liebkosen. Ojca miodziana uwaza
za calkiem przystojnego mezczyzne. Jednak w gruncie rzeczy
wszyscy Middenmarszatkowie sg jej obojetni.

Czarodzieje: Brak kontaktow, obojetnosé.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Stabnacy graf nie potrafi juz jej w pelni
zaspokoi¢. Poza tym chetnie zmienia kochankdw, a Ar-Ulryk
ma w sobie niemal tyle temperamentu, ile ona (poza tym to
zdrowy, silny mezczyzna). Bardzo sie don przywigzala, uwaza
sie jednak za strone dominujaca. Jej zdaniem kaplan jest naiw-
ny i ma zbyt miekkie serce (w przeciwienstwie do niej.

Damy dworu: Nie przyjazni si¢ z Zadng z nich. Uwaza, ze Kir-
sten Jung jest mila i dobra (cho¢ odrobing za sztywna). Blizsze
stosunki 13czg ja jedynie z Petra Liebkosen (podobienstwo cha-
rakteréw). Zachowuje jednak ostrozno$¢ w kontaktach z t3
osobg. Nie wie, kto odkryt jej romans z Ar-Ulrykiem, ale
podejrzewa Petre o rozpowszechnianie plotek. Nie sadzi jed-
nak, aby Liebkosen miala jakikolwiek zwigzek z szantazem.
Nie lubi Natashy, drazni ja jej arogancja i pyszatkowatos¢.

Siegfried Prunkuvoll— Wieczny Rycerz: Szydzi z niego, jednak
tylko za jego plecami (unika spotkan z Prunkvollem). Uwaza,
Ze jest wyjatkowo naiwny i glupi.

Allavandrel Fanmaris— lowczy. Lubi go. Allavandrel byl przy-
jacielem dyrektora teatru, ktéry umozliwit jej debiut sceniczny
(postuchawszy rady elfa). Uwaza Eowczego za milego i godne-
go zaufania kompana. Nigdy nie miala z nim romansu, ale kie-
dy$, zanim zostata kochanka grafa, spedzili ze soba jedna
upojng noc.

Gotthard Goebbels — przewodniczgcy komisji: Nie lubi go,

a nawet gardzi nim za prébe kupienia jej wdziekéw (zanim
jeszcze zostala damg dworu). Chetnie rozpowszechnia o nim
ztodliwe plotki, dotyczace zaréwno spraw zawodowych (jest
oszustem), jak i osobistych (lubi chiopcow).

Luigi Pavarotti — medyk barona: Obawia sie i unika go. Nie-
dawno czynil jej awanse (to ostatnia rzecz, na jaka teraz ma
ochote). Uwaza Tileanczyka za nieopanowanego, lubieznego

i niebezpiecznego mezczyzne (szczegdlnie po tym, jak chwalil
jej sie swymi ziolowymi $rodkami na potencjg). Stanowi on dla
niej prawdziwe utrapienie.

Magistrowie Praw:. Styszala o nich od Ar-Ulryka, ale nie zna

zadnego. Uwaza ich za kompetentnych ludzi o nienagannych
manierach, dbajacych o poszanowanie prawa.
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DAMY DWORU

Cho¢ opisano je tu razem, znacznie roznig sie od siebie cha-
rakterami! Nie maja wplywu na grafa Borisa, ale Petra moze
wyswiadczy¢ bohaterom kilka cennych przystug.

KIRSTEN JUNG

czlowiek, kobieta

Wyglad i osobowos¢
Metr siedemdziesiat wzrostu, przecietna budowa ciala, popiela-
ta blondynka, ciemnoniebieskie oczy.

Kirsten to madra i pomystowa kobieta. Potrafi trafnie oceniac
innych, ale potrzebuje duzo czasu na sformulowanie swojej
opinii. Jest obdarzona intuicja, ale nie nalezy do szczegdlnie
rozmownych oséb. Ubiera si¢ skromnie, w starym dobrym sty-
Iu, nie baczy na mode.

Wiek: 26 Charakter: dobry

Umiejetnosci: sztuka; urok osobisty, etykieta, zielarstwo; chi-
romancja, jezdziectwo, Spiew.

PETRA LIEBKOSEN

czlowiek, kobieta

Wyglad i osobowos¢

Metr siedemdziesigt wzrostu, przeci¢tna budowa ciata, dlugie,
brazowe kedziory, ciemnobrazowe oczy, doteczek w podbrod-
ku, pieprzyk na lewym policzku.

Petra to bardzo zywa osdbka, ale kiedy plotkuje, bardzo uwa-
za co i do kogo méwi. Jest bardzo atrakcyjng kobieta, a swoja
urode podkredla bogatym i wykwintnym strojem. Lubi orygi-
nalne i eleganckie perfumy (zwykle na bazie pizma, rzadko
kwiatowe). Nie stara si¢ ukry¢ swego materialistycznego i he-
donistycznego stosunku do Zycia.

Wiek: 25 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: blyskotliwosé; brzuchomowstwo; charakteryza-
cja; czytanie z warg, doliniarstwo; etykieta;, hazard, mocna
glowa; plotki; szczescie;, taniec; urok osobisty, uwodzenie, wi-
dzenie w ciemnosciach.

NATASHA SINNLICH

czlowiek, kobieta

Wyglad i osobowos¢

Ponad sto osiemdziesiat centymetréw wzrostu, delikatna budo-
wa ciala, platynowa blondynka ostrzyzona na pazia, lodowate,
niebieskie oczy.

Natasha to wysoka, zimna pieknoé¢. Ubiera sie w czarne,
ciemnoblekitne i srebrne suknie. Jest bardzo powazna, ma
nienaganne maniery. Kocha wiadze.

Wiek: 26

Charakter: zly

Umiejetnosci: bardzo szybka; blyskawiczny refleks, czyta-
nie/pisanie, etykieta; hazard, mocna glowa, odpornos¢ na cho-
roby, przekupstwo, sztuka; taniec, urok osobisty, uwodzenie,
znajomo$é jezyka obcego — eltharin.

Rola

Damy dworu ozdabiaja Patac swa elegancja i uroda. Mogg to-
warzyszy¢ waznym osobistosciom odwiedzajacym Midden-
heim, oczywiscie nie przekraczajgc przy tym granic przyzwoi-
todci. To, co robig w czasie wolnym, jest ich prywatng sprawg
(cho¢ rozpustna dwdrka prawdopodobnie szybko zostanie po-
zbawiona posady).

Lokacje

Wszystkie damy dworu mieszkaja w Palacu Zewnetrznym (Ma-
pa nr 4 i wezmg udzial w wielu wydarzenia Karnawatu (patrz
karty BN).

Na wigkszoéci imprez festynu (i nie tylko) Kirsten pojawi si¢
w towarzystwie Dietera.

Petre latwo mozna znalez¢ w jakim$ nocnym lokalu w towa-
rzystwie bogatego hulaki lub zamoznego, starszego pana.

Najtrudniej znalez¢ Natashe, poniewaz towarzyszy ona osobi-
sto$ciom przebywajacym wewnatrz Palacu lub uczestniczy
w kulturalnych imprezach Tygodnia Karnawatu.

Reakcje

Reakcja Kirsten zalezy od charakteru rozméwcy, ktory wyczu-
wa intuicyjnie (+10% do testéw Oglady dla wszystkich oséb

o dobrym charakterze, -20% dla ztych lub chaotycznych). Testy
wykonywane przez wszystkich mezczyzn spotykajacych sie

z Petrg bazujg na sumie ich Ogd i 1/5 Zr. W przypadku Nata-
shy testy wykonuje sie normalnie, ale kobieta ta nigdy nie
okazuje swych uczud.

Wiedza

Wiedza Kirsten niezbyt przyda si¢ bohaterom. Jung jest jednak
waznym BN ze wzgledu na zwigzek z Dieterem i wplyw, jaki
ma na niego (oraz na jego przyjaciot: Rallane’a i Allavandrela).
Nie zapomnij o jej dobrym charakterze!

Natasha wie tylko, kto ma wplyw na grafa. Nie jest szczegolnie
przydatna, posiada informacje, ktére z powodzeniem mozna
uzyskac od innych osob.

Najwazniejsza z calej trdjki jest Petra. Po pierwsze, moze opo-
wiedzie¢ druzynie o niedawnych zalotach Josefa Sparsama (je-
zeli lowcy przygdd poznali juz Podskarbiego, powinno ich to
zdziwic). Po drugie, wie kto ma wplyw na grafa. Po trzecie,
zgaduje iz Emmanuelle Schlagen jest faworyta Borisa, przyszio
jej tez na my$l, Ze moZe ona mie¢ romans z Ar-Ulrykiem
(predko jednak uznala ten pomyst za niedorzeczny). Jednak
jedli BG zasugeruja co$ takiego, Liebkosen stwierdzi: ,nie zdzi-
wilabym sie tym“. Po czwarte, zna wstydliwy sekret piastunki.
Bruno Kohl, kuzyn Hildegardy Zimperlich to bardzo zly czlo-
wiek; pije i jest zamieszany w handel narkotykami, streczyciel-
stwo i inne podejrzane interesy. Petra wie takze, gdzie jest je-
go melina (patrz Handlarz narkotykami w ,przygodach po-
bocznych®), wie réwniez o wplywie, jaki Rallane ma na
JKsiezniczke“ i cho¢ nie poda zrédla swych informacji, stwier-
dzi ze elf na pewno nie mial nic wspdlnego z wprowadzeniem
podatku od krasnoludéw. Minstrel nie lubi przedstawicieli tej
rasy, ale taka machinacja po prostu nie jest w jego stylu. Nie-
stety, nikt nie chce pomdc mu w oczyszczeniu si¢ z zarzutow.
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Ci, ktorzy dzierzq wiadze

Wigkszos¢ dworzan uwaza $piewaka jedynie za ozdobe dworu
(~ Podobnie jak nas — Petra doda sarkastycznie.) i nie traktuje
80 powaznie.

Niektore z posiadanych informacji (albo nawet wszystkie)
Liebkosen przekaze druzynie w zamian za drobne ,upominki*
(zloto uwaza za zbyt wulgarne, woli piekne klejnoty). Cala
transakcja musi by¢ przeprowadzona bardzo delikatnie, z za-
chowaniem dobrych manier. Petra nie ,sprzedaje wiadomosci
— ona je po prostu wymienia na rézne dobra... Cho¢ dwoérka
nie ma wplywu na grafa (tak jak pozostata dwojka), wie wiele,
a wiedze swa przekazuje stopniowo, kawalek po kawatku,
najsmaczniejsze kaski zostawiajac na koniec.

Falszywe tropy

Petra dzieki swemu towarzyskiemu obyciu catkiem niezle
orientuje si¢ w systemie wplywow na grafa. Podobnie Natasha,
tyle ze ona zdobyta te wiadomoéci po diugim i trudnym $ledz-
twie (jakie to informadje, zalezy tylko od Ciebie, ich ilo$¢ i wa-
ge dostosuj do stopnia zaawansowania $ledztwa prowadzone-
go przez BG). Kirsten wie raczej malo, ponadto przypisuje Ar-
-Ulrykowi wigkszy wplyw niZ ma on w rzeczywisto$ci.

Cele

Kirsten wkrotce podlubi Dietera Schmiedehammera i opusdci
dwor. Tak jak pozostale damy, nie miesza sie do polityki. Pra-
gnie jedynie spokojnego zycia. Wyczuwa jednak panujace

w Palacu napigcie, co wzbudza jej obawy.

Petra to materialistka. Wie, Ze milo$¢, piekno i pokdj trwaja
krécej niz diamenty. Swych wdzigkdw uzywa zatem do ocza-
rowania bogatych dworzan i panéw w $rednim wieku, ktorzy
obdarowujg ja klejnotami i piekng bizuteria.

Natasha takze pragnie bogactw, jednak bardziej od nich poza-
da wiadzy (pienigdze uwaza jedynie za zrédlo potegi). Pragnie
zdoby¢ wplywy na dworze lub przynajmniej udawad, ze je po-
siada.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — Podskarbi: Kirsten i Natasha ignorujg go i jest
on im obojetny. Podczas ostatniej uczty zalecal sie do Petry
(czym bardzo ja zaskoczyl), ma ona wiec nadzieje, iz okaze si¢
kolejnym zrodiem bizuterii (jednak go nie lubi). Josef zapo-
mnial juz o swym afekcie do niej, teraz pozada Natashy (ta nic
o tym nie wie).

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Jego narzeczona, Kir-
sten, bardzo go kocha. Jest z niego niezmiernie dumna. Za-
skoczylo ja, ze poparl nowe podatki, a zwlaszcza podatek od
krasnoludow. Uwaza, ze dziwnie sie zachowuje. Probowata

z nim o tym porozmawiac, jednak Schmiedehammer, mimo
poczatkowej zgody, za kazdym razem wycofywal sie z dysku-
sji. Wiecej szczegdldw znajdziesz w czedci Robisz sig senny...,
str. 73.

Petra lubi szampierza, ze wzgledu na Kirsten, chociaz nie jest
on w jej typie.

Natasha jest w stosunku do niego dosy¢ arogancka. Uwaza, ze
jest staby, skoro nie wykorzystal swojego stanowiska do zdo-
bycia wladzy.

Rallane Lafarel — minstrel. Kirsten lubi go; moze dlatego, ze
czesto towarzyszy on Dieterowi.

Petrze podoba si¢ jego muzyka, wie jak wielkim jest romanty-
kiem i widzi w nim ewentualne zrédlo klejnotéw. Lubi cho-
dzi¢ na urzadzane przezen przyjecia, na ktorych moze spotkac
wielu bogatych i lasych na jej wdzieki ludzi.

Natashe drazni jego frywolnos$¢ i niefrasobliwos¢. Ma wrazenie,
ze on odwzajemnia jej antypatie.

Katarina Todbringer— ,Ksiezniczka“: Kazda z nich dotyka
nieche¢ Katariny. Ich reakcje jednak réznia sie nieco; u Kir-
sten jest to irytacja, u Petry — szyderstwo ze stylu ,Ksiezniczki”,
u Natashy — zimna nieche¢.

Ry
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Hidegarde Zimperlich — piastunka: Bardzo nie lubiana przez
dwdrki. Natasha zastanawia sie czasem, czy do pitej przez
staruszke sherry nie dosypac trucizny.

Dowbdcy wojskowi: Dzigki rozmowom z Dieterem, Kirsten wie
duzo o tych ludziach. Widziala si¢ kiedy$ z von Genscherem,
jednak poza tym Middenmarszatkdéw spotyka rzadko i s3 jej
raczej obojetni

Petra czesto pokazuje si¢ w towarzystwie ktdrego$ z wojskowych.
Obecnie flirtuje z synem von Genschera (,jest miody i impul-
sywny, ale i zabawny*).

Natasha patrzy na dowodcow z gory. Nie gardzi nimi za ich
grubianstwo, lecz za zbyt daleko posunieta ostrozno$c (zZeby
nie powiedzie¢ tchérzostwo), ktdra nie pozwala im na wyko-
rzystanie posiadanych wplywow politycznych. Nie ma ochoty
na utrzymywanie blizszych kontaktéw z takimi ludzmi.

Czarodzieje: Brak kontaktow i obojetnoé¢. Jednak niedawno
Petra wypita kilka szklaneczek wina z Janng Eberhauer
(zastepczynig Arcymaga). Ku jej zdumieniu, czarodziejka
okazala si¢ wesola, czarujaca osoba.

Arcykaptan Ar-Ulryk: Kirsten jest wyznawczynig Shallyi, nie
obchodza jej sprawy Koéciota Bialego Wilka. Nie ma nic prze-
ciwko Ar-Ulrykowi, po prostu go nie zauwaza.

Petra dostrzeglta ostatnio zaniepokojenie Arcykaptana i zastana-
wia si¢ czy przypadkiem nie zakochal sie on w kims$, w kim
nie powinien. Przez chwile mydlala, iz jego wybranka jest
Emmanuelle, doszla jednak do wniosku, ze Zadne z nich nie
bytoby na tyle glupie, by ryzykowa¢ taki romans.

Natasha nie przepada za Ar-Ulrykiem i chetnie ujrzalaby jego
upadek. Oczywiscie, pod warunkiem, Ze nie przyczynilby sie
don Werner Stolz, Arcykaptan Sigmara. Natasha bowiem nie-
nawidzi kultu Sigmara bardziej niz Bialego Wilka.

Faworyta i damy dworu: Chol wiele je dzieli, cztery damy
dworu zawsze ,trzymaja si¢ razem“. Mimo wzajemnej nie-
checi, nigdy nie spiskujg przeciw sobie. MG powinien o tym
pamietad.

Kirsten lubi Emmanuelle, nie domy$la sie, Ze jest ona faworyta
grafa i obiektem westchnien Ar-Ulryka. Podobne stosunki lacza
ja z Petra. Czuje antypatie do Natashy, stara sie jej unikac. Gdy-
by nie ignorowala tej kobiety, prawdopodobnie predko domy-
$litaby sie, jak ztym jest ona czlowiekiem.

Petra lubi Emmanuelle, jednak ostatnio rzadko si¢ z nig wi-
duje. Uwaza, Ze maja podobne charaktery. Petra jest prawie
pewna, iz Emmanuelle jest faworytg grafa, ale nie dopuszcza
mys$li, ze moze nig by¢ zainteresowany rowniez Ar-Ulryk.
Czuje sympati¢ do Kirsten, szanuje Natashe. Postrzega Sinnlich
jako osobe zimna, wyniosta i pozbawiong humoru, podziwia
jednak jej zdecydowanie i upor w dazeniu do celu.

Natasha nie lubi zadnej z dworek, chociaz docenia wytrwatodé
Petry w zdobywaniu bogactwa. Natasha przekonana jest, ze
Emmanuelle odwiedza loze grafa Borisa i zazdrodci jej wplywu,
jaki moze wywiera¢ na grafa. Nie ma jednak pojecia o tym, iz
pickna Emmanuelle interesuje sie takze Ar-Ulryk.

Siegfried Prunkuvoll — Wieczny Rycerz: Kirsten uwaza go za nie-
szkodliwego i nudnego pyszalka, Petra — za glupca i niedojde,
a Natasha gardzi nim za jego konformizm i stabo$¢ umystu.

Allavandrel Fanmaris — fowczy: Kirsten i Petra lubig go i cza-
sem wypijaja w jego towarzystwie szklaneczke lub dwie. Petra
spedzita z nim kiedys$ kilka upojnych chwil. Natasha czuje do
niego nieche¢. Uwaza, ze gdyby nie byt takim hulaka,
cieszylby si¢ wigkszymi wpltywami na dworze

Gotthard Goebbels — przewodniczqgcy komisji: Kirsten nie wie
o nim prawie nic. Petra zauwazyla, ze jedli nie zgodzi sie na
zaspokajanie jego perwersyjnych zadz (ani jej to w glowie)

nie wyciénie zen ani grosza (nawet réwnowartosci kubka
wina). Ma go za sknere i kutwe.

Po kilku spotkaniach z Gothardem takze Natasha czuje don
sporg antypatie

Luigi Pavarotti — medyk barona: Kirsten leka si¢ tego czlowie-
ka, unika go. By¢ moze dlatego, ze gdy go spotykala wlasnie
hulat sobie w najlepsze...

Petra uwaza go za mezczyzne o duzym temperamencie i nie-
spozytej witalnodci. Przezyla z nim mala milosna przygode, ale
nie zamierza jej powtarza¢. Byla ona dla niej zbyt
WYCZEerpujaca...

Natasha nienawidzi Luigiego. Kiedy$ udalo mu si¢ ja uwies¢ i
po dzi$ dzien Sinnlich nie potrafi wybaczy¢ sobie tamtej chwili
stabosci.

Magistrowie Prawa: Brak kontaktow, obojetno$¢, chociaz

Natasha wolataby by¢ w blizszych stosunkach z tak wply-
wowymi ludzmi.
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Ci, ktérzy dzierzq wladze

WiECczZNY RYCERZ:
SIEGFRIED PRUNKVOLL

czlowiek, mezczyzna, rycerz zakonny

Wyglad i osobowos¢

Ponad metr osiemdziesigt wzrostu, przecietna budowa ciala,
brazowe wlosy i szare oczy, wypielegnowane dlonie.

Siegfried chodzi zawsze w petnej zbroi plytowej (po niej roz-
poznaje go Straz Miejska). Pancerz nie wazy wiele, jednak la-
tem jest w nim do$¢ goraco. Prunkvoll to zupelny glupek. Jest
tez wielkim nudziarzem i pyszatkiem. Jedyne co potrafi, to
opisywanie swego herbu i objanianie jego symboliki ludziom
na tyle gltupim, by go stucha¢ (zlodliwi moéwia, Ze ma ten herb
nawet na skarpetkach). Kocha heraldyke, turnieje i historie
wojskowodci, zna sie na tych rzeczach calkiem nieZle.

Prunkvoll jest réwniez straszliwym szowinistg.

Wiek: 34 Charakter: praworzadny

Umiejetnosci: broz specjalna — rapier, dwureczna, lanca; czy-
tanie/pisanie; etykieta; beraldyka; bistoria (tylko wojskowosci);
kartografia, ogluszanie, prawo, sztuka.

Rola

Poczatki zwyczaju ustanawiania Wiecznych Rycerzy ging

w pomrokach dziejéw. Wedle legendy, wkrétce po zbudowa-
niu Middenheim pewien stary wieszcz przepowiedzial, Ze mia-
sto nie zostanie zdobyte, poki strzec go bedzie rycerz peten
cndt i poswigcenia, wybrany spoérodd najlepszych obywateli.
Wtedy z ttumu wystapit ochotnik, pragnacy odda¢ sie stuzbie
swojemu grodowi. Zgromadzeni mieszczanie uczcili go owacjg
i szczodrze obdarowali ze swych szkatul. On i jego nastepcy
otrzymali miano Wiecznych Rycerzy, jako ze przybywali z po-
moca na kazde wezwanie oraz nosili przekazywana z pokole-
nia na pokolenie magiczng biala zbroje. Poszczegdlni zbrojni
mogli umrzed, ale idea wcigz trwala.

Ongid$ Wieczni Rycerze byli znakomitymi wojownikami (za$
pierwszy z nich, syn wieszcza, byt ponadto ubogi). Przez lata
jednak wiele si¢ zmienilo. Obecnie malo kto przypisuje temu
stanowisku dawne znaczenie. Wiekszo$¢ sadzi, iz graf i jego
doradcy utrzymuja je tylko ze wzgledu na tradycje. Poprzednik
Siegfrieda legt powalony dziwng choroba. Prunkvoll byl jedy-
nym kandydatem na to stanowisko, nikt inny nie chcial go ob-
ja¢ (cho¢ nie wigZe sie ono z zadnymi obowigzkami). Rycerzo-
wi nie wolno jednak wychodzi¢ poza mury miasta, bowiem

w przeciwnym razie w Middenheim moze sta¢ sie co$ ztego.
Siegfried nie ma wplywu na grafa Borisa.

Lokacje

Siegfried mieszka w Palacu Zewnetrznym. WeZmie udzial
w kilku wydarzeniach kulturalnych Karnawatu (patrz Karta
BN). Ltatwo spotkac go przypadkowo w poblizu kupieckich
stragandw itp.

Reakcje

Wazng role odgrywa pochodzenie spoleczne oraz ubiér. BG
nalezacy do wyzszych sfer (np. szlachty), wykwintnie odziani

i uzywajacy wyrafinowanego jezyka, podczas spotkan z Sieg-
friedem mogg doda¢ 20% do swych testéw Oglady. Kto$ w ro-
dzaju krasnoludzkiego zlodzieja, noszacego lachmany i méwig-
cego grypsera,’ wywola u Prunkvolla tak wielkg odraze, iz
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gracz prowadzacy owego bohatera nie bedzie musial nawet
sprawdza¢ jego Ogd.

Wiedza

Siegfried nie wie niczego, co mogloby sie przyda¢ bohate-
rom. Spotkanie z nim to strata czasu, jednak nierozsadni
(lub przesadnie podejrzliwi) gracze moga probowaé (bez-
skutecznie) wyciggna¢ z niego jakie$ uzyteczne informadcje.

Z drugiej jednak strony, pamietaj, Ze Prunkvoll bardzo
przejmuje si¢ sprawami obronno$ci miasta — jezeli wykryje
jakie$ niebezpieczenstwo (grozace zaréwno Middenheim,

jak i grafowi), za swoj $wiety obowigzek uzna natychmia-
stowe powiadomienie wiadcy. O swoich zamiarach oznajmi
BG Zadajgc aby wraz z nim stawili sie przed obliczem Borisa.
Przysporzy to druzynie wielu probleméw. By¢ moze jedynym
sposobem powstrzymania Wiecznego Rycerza bedzie jego
obezwladnienie...

Falszywe tropy

Siegfried niezbyt dobrze orientuje sie¢ w systemie wplywdw na
grafa. Sadzi, iz sam moze wywierad nacisk na wladce (myli
si¢), przypuszcza, iz podobnie jest z wojskowymi. Z uporem
godnym lepszej sprawy bedzie pomniejszat role kobiet na
dworze i zaprzeczal temu, Ze jakoby mialy one wplyw na Bo-
risa. Uzyje przy tym doé¢ niewybrednego stownictwa.

Cele

Bezpieczenstwo krélestwa, ochrona grafa Borisa, ocalenie ide-
aléw rycerskodci od zapomnienia. Nie popiera podatku od
$wiatyn, ale nie ma nic przeciwko pozostalym dwoém. Nie
uwaza nowych danin za odpowiedni temat do rozmowy.

Stosunek do innych BN

Uwaga: Wiekszo$¢ BN unika Siegfrieda, on jednak nie zdaje
sobie sprawy ze swej niepopularnodci. W wiekszodci przypad-
kow jego opinia opiera sie na tym, czym (a nie kim) jest dana
osoba.

Josef Sparsam — podskarbi: Calkiem réwny chtop, rzetelny —
jednak finanse to nudna sprawa. Pewnie jest mu ciezko. Po-
chwala zainteresowanie Josefa antykami, historig i pamigtkami.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Réwny chlop i szlachet-
ny wojownik. Bardzo go podziwia. Gdy spotyka sie z nim, za-
wsze okazuje mu wielka sympatie. Zaluje, ze tak wspanialy
czlowiek pochodzi z gminu.

Rallane Lafarel — minstrel: Pochwala zwyczaj utrzymywania
nadwornych minstreli, jednak nie przepada za Rallanem. Ma
wrazenie, ze Lafarel czuje to samo i chetnie sie z niego na-

Smiewa.

Katarina Todbringer — , Ksiezniczka*. Wychwala j3 pod niebio-
sa. Uwaza Katarine za czarujgcg i delikatng mlodg dame (ed-
nak rzadko si¢ z nig spotyka).

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Uwaza ja za dobra, obo-
wigzkowg kobiete. Eaczg ich jedynie formalne stosunki, oparte
na nieco wymuszonej uprzejmosci.

Dowbdcy wojskowi: Wspaniali faceci, kwiat Middenheim itp.
Nie zdaje sobie sprawy, ze go nie znosza.

Czarodzieje: Siegfried raczej nie przepada za magia i uwaza,
ze czary s3 niehonorowe (cho¢ oczywidcie wie, iz to wladnie
mag jest tworcg jego pieknej zbroi). Nie podoba mu sie réw-
niez to, iz zastepca Arcymaga jest kobieta.

Arcykaptan Ar-Ulryk: Siegfried jest zarliwym wyznawca Sigma-
ra, dlatego niezbyt podoba mu si¢ to, iz kaptan Ulryka ma tak

wielkie wplywy na dworze (mimo tego, Ze jest on Elektorem
Cesarskim). Stabo zna Ar-Ulryka, dlatego nie bedzie plotkowat
na jego temat.

Faworyta i damy dworu: Siegfried nie wie o tym, iz graf ma
faworyte, wigc tym bardziej nie ma pojecia o jej romansie

z Ar-Ulrykiem. Ogodlnie rzecz biorgc, uwaza dworki za urocze
damy, kwiat niewiesciego rodu itp. Dziwi sie, Ze zadna z nich
nie poprosita go, by towarzyszyl jej podczas przechadzki. Sa-
dzi, iz to dlatego, ze zlozyl $luby czystosci (przez co raczej
nie nadaje si¢ na me¢za). Ze wszystkich sil stara si¢ zapo-
mnie¢ o bardzo grubianskiej propozydji, ktora ztozyta mu
Petra Liebkosen, a ktorej to zresztg do konca nie zrozumial.
Stara sie jej wybaczy¢, ttumaczac sobie, iz naganne zachowa-
nie dworki wynikalo z przejsciowego szalenstwa, za¢mienia
umystu itp.

Allavandrel Fanmaris — lowczy. Uwaza go nuworysza, bekarta,
prostaka — po prostu dno. Allavandrel stale z niego szydzi,
a Siegfried nienawidzi go za to.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Brak kontaktow,
zupeina obojetnodc.

Luigi Pavarotti — medyk barona: nawet o nim nie styszal.

Magistrowie Praw. Brak kontaktéw. Wie, co sie o nich mowi,
uwaza ich za twardych i wartodciowych facetéow.
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Ci, ktérzy dzierzq wiladze

Lowczy:
ALLAVANDREL FANMARIS

elf, mezczyzna, mysliwy

Wyglad i osobowos¢

Wyglada jak trzydziestoletni czlowiek. Ma 177 cm wzrostu i jest
smukiej budowy ciata (bardzo zwinny, stalowe mieénie). Dlugie,
falujace wlosy w kolorze jasnego brazu. Szmaragdowe oczy.

Allavandrel to sympatyczny elf o duzym poczuciu humoru,
majacy na wszystko cieta, dowcipng odpowiedz. Lubi wypic¢

i od czasu do czasu bierze udzial w szalonych libacjach. Alko-
hol nie ostabil jednak bystroéci jego umystu — bez trudu roz-
poznaje glupkdw i pyszalkow i jest dla nich bardzo zio$liwy.
Nie przepudci zadnej hulanki (szczegdlnie podczas Karnawa-
tu), cho¢ zalezy mu na utrzymaniu tytulu najlepszeco tucznika.
Ubiera si¢ skromnie, w zielenie i brazy.

Podsumowujgc: Allavandrel to birbant i kobieciarz. Zaden ze
znajomych elfa nie nudzi si¢ w jego towarzystwie, jednak aby
dotrzyma¢ mu kroku, trzeba mieé zasobng kiese i zelazng
kondycje!

Wiek: 61 Charakter: dobry

Umiejetnosci: woltyzerka; brot specjalna — rapier, lanca, las-
so, dhugi tuk, kusza samopowtarzalna; bystry wzrok, celne
strzelanie, cichy chdd na wsi, etykieta, beraldyka;, jezdziectwo,
lowiectwo; mocna glowa; oburgczno$é; ogluszenie, opieka nad
zwierzetami; orientacja, silny cios, szczescie, tresura; tropie-
nie, uniki; zakladanie pulapek.

Rola

Allavandrel pelni funkcje Lowczego grafa i jest odpowiedzial-
ny za dozor i utrzymanie ludzi oraz wierzchowcédw bioracych
udzial w konnych wyprawach do okolicznych laséw. Ponie-
waz Boris juz od kilku miesiecy nie rusza na polowanie, Fan-
maris bardzo si¢ nudzi. Nie ma wplywu na wiladce (cho¢ gdy-
by zechcial, moglby go mie¢ — nie zamierza jednak wplatywad
si¢ w polityczne intrygi). Czesto widuje sie z grafem.

Lokacje

Allavandrel mieszka w jednym z doméw dzielnicy Osttor
(spdjrz na Mape nr 6). Wezmie udzial w wielu wydarzeniach
Karnawatu (patrz Karta BN), a spotka¢ go mozna na turnieju
tuczniczym i w nocnych lokalach.

Reakcje

Podczas spotkan z Allavandrelem wszystkie elfy mogg dodac
10% do swoich testéw Oglady (krasnoludy musza odjgé 10%).
Niziolki dodaja 5%: Fanmaris ma stabo$¢ do tego ludu, bo-
wiem jego kamerdynerem i kucharzem jest wesoly, sympa-
tyczny halfling.

Wiedza

Allavandrel nie wie o niczym, co mogloby mie¢ dla druzyny
jakies$ szczegolne znaczenie — zna jednak osoby majace wplyw
na grafa. Potwierdzi tez wiadomodci, ktére bohaterowie uzy-
skali z innych zrédet. Dobrze zna pozostatych BN i jesli cheesz,
przedstawi lowcéw przygod kilkorgu z nich (np. Dieterowi,
Rallane’owi, dwoérkom, a nawet Podskarbiemu). Powie im
réwniez, gdzie zdoby¢ narkotyki (patrz Handlarz narkotyka-
mi — str. 78). Jesli zdradza, Zze potrzebuja tego specyfiku dla
Podskarbiego, bedzie chciat pozna¢ szczegoty.
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Szara eminencja

Falszywe tropy

Cho¢ dzieki rozmowom z grafem do$¢ dobrze wie, kto ma na
niego wplyw, przecenia wplywy wojskowych i Ar-Ulryka.

Cele

Allavandrelowi spodobat si¢ pomyst opodatkowania krasnolu-
déw, uwaza jednak, iz na dluzsza mete moze to spowodowad
wiele klopotéw. Nie obchodzi go danina $wiatynna ani od
pergaminéw. Zastanawia sig, czy nie nadszedl wiasnie mo-
ment, kiedy powinien zaangazowaé si¢ w sprawy polityki.
Widzi, ze graf pograzony jest w niemocy, a Middenheim wy-
stawione na ciosy wrogow. Pragnie tez przezy<¢ jaka$ przygo-
de. Martwi si¢ tym, iz Rallane oskarzany jest o przyczynienie
sie do wprowadzenia podatku od krasnoluddw. Nie chce, by
kto$ mieszal jego przyjaciol w takie sprawy. Elf wie, ze Hein-
rich (syn grafa, str. 10) lubi go. Doszed! tez do wniosku, ze
jesli pomoze lowcom przygdd, baron nagrodzi go za to po
dojsciu do wiladzy (prawdopodobnie nie pdzniej niz za rok
lub dwa). Fanmaris nie przylozy jednak reki do préby detro-
nizacji Borisa.

W trakcie przygody gléwnym zajeciem Allavandrela beds hu-
lanki oraz (ewentualnie) pomoc BG: przekazywanie im zdo-

bytych przez siebie informacji oraz przedstawianie bohateréw
pozostalym Bohaterom Niezaleznym. Pamietaj jednak, ze elf

nie stanie po stronie druzyny zaraz po pierwszym spotkaniu.

Poczatkowo bedzie jedynie obserwowal, czy $ledztwo posu-

wa si¢ do przodu, zasiegnie réwniez w tej sprawie rady Ral-

lane’a.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Allavandrelowi zawsze bylo go
troche zal. Sadzi, ze czlowiek ten jest chorobliwie wstydliwy
i gdyby tylko dato mu sie szanse, okazalby sie catkiem sym-
patycznym facetem. Raz czy dwa wybawil Sparsama od klo-
potliwych publicznych wystapien. Nadal jednak taczg ich wy-
lacznie formalne stosunki. Nie dostrzegl u niego zadnych ob-
jawow uzywania narkotykdw ani dziwnego zachowania (chod
z drugiej strony nie wiadomo, kiedy mdgtby mieé ku temu
okazje). Uwaza, iz Podskarbi jest bardzo uczciwym czlowie-
kiem i wiernym stugg Middenheim. Nie chce, by stalo mu sie
co$ zlego.

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Dobrzy przyjaciele, ale
nie dyskutujg ze sobg o zmianach podatkéw. Od Rallane’a wie
O opinii szampierza na temat nowych podatkéw — obaj bardzo
sie jej dziwig.

Rallane Lafarel — minstrel: Od wielu lat s3 dobrymi przyjacidl-
mi, razem pijg, jedza, Spiewaja i uganiajg sie za kobietami. Al-
lavandrel jest nieco stateczniejszy od minstrela — czesto odpro-
wadza go do domu po nocnych pijatykach. Dopiero wtedy

naprawde sie upija (no, chyba ze zdarzy mu si¢ zrobi¢ to juz
wczesnie)).

Katarina Todbringer — ,Ksiezniczka“: Milo mu, Ze dzieki swe-
mu wrodzonemu wdziekowi zyskal jej sympati¢ — nie zamierza
jednak posung¢ sie¢ zbyt daleko. Uwaza dziewczyne za troche
tepawa, ale milg i dobroduszng.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Robi to, co do niej nalezy.
Jest mu obojetna, pozostajg jednak ze sobg w poprawnych sto-
sunkach.

Dowddcy wojskowi: Utrzymuje z nimi w poprawne stosunki,
ale stabo zna von Genschera. Zasadniczo s3 mu obojetni.

Czarodzieje: Brak kontaktdéw; obojetno$¢ — cho¢ z przyjemno-
$cig spedzilby troche czasu z Janna Eberhauer. Bylby zadowo-
lony, gdyby okazalo sie, ze wpadt jej w oko.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Brak kontaktow; obojetno$¢. Allavandrel
nie jest zbyt religijnym elfem, a poza tym i tak blizsi s3 mu
druidzi.

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Od kilku lat s3 przyjaciot-
mi, ale nie mieli romansu (co nie znaczy, iz nie spedzili kilku
upojnych chwil). Teraz jednak ich zwigzek jest wylacznie pla-
toniczny — Allavandrel czuje, iz jesli zechcialby siegnac¢ po
co$ wiecej, moglby sie sparzy¢. Podejrzewa, Ze Emmanuelle
odwiedza teraz loze grafa, nie wie jednak o jej przygodzie

z Ar-Ulrykiem. Fanmaris bez trudu rozpoznaje niewierne ko-
biety.

Damy dworu: Lubi Kirsten i Petre (z t3 ostatnig spedza czasem
noc). Wiele razy towarzyszyl im w spacerach po miedcie. Nie-
zbyt przepada za Natashg — uwaza, ze jest oziebla i pozbawio-
na poczucia humoru.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Allavandrel go nie cierpi
(cbz, konflikt osobowosci) i jesli znajdzie chetnego stuchacza,
obrzuci tego biednego i niegroznego czlowieka stekiem obelg.

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Wie od Dietera,
7e czlowiek ten jest oszustem. Slyszal tez, ze zle traktuje ko-
biety (czego elf bardzo nie lubi). Nie zna go jednak osobicie.

Luigi Pavarotti — medyk barona: Spotkali sie tylko raz, Luigi
byl wéwczas bardzo spokojny, odbyli krétka rozmowe o wy-
darzeniach na dworze. Allavandrel raczej go lubi, sadzi iz

w rzeczywistosci nie jest on tak zly, jak jego reputacja. Od
czasu owej pogawedki nie spotkali si¢ ani razu.

Magistrowie Praw. Brak kontaktéw. Uwaza, ze ich praca jest
ciezka i nudna. Oczywiscie wie, jaka ciesza sie opinig.
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Ci, ktérzy dzierzq wladze

PrzZEWODNICZACY KOMIS]I:
GOTTHARD GOEBBELS:

czlowiek, mezczyzna, kupiec

Nota dotyczaca kampanii

Jezeli grale$ w $Smieré na rzece Reik oraz masz dostep do
podrecznika Middenheim — Miasto Bialego Wilka, na pew-
no wiele wiesz o Herr Goebbelsie. Wszak jego prawdziwe
imie brzmi Gotthard von Wittgenstein... Ow na wskro$ zepsuty
czlowiek jest przywddeg jednej z wiekszych sekt Chaosu

w mieScie: Kultu Nefrytowego Berta. Jesli zechcesz wprowa-
dzi¢ do ponizszej przygody kilka komplikacji, pozwdl, by je-
den z bohateréw (tych, ktdrzy widzieli portrety Wittgenstei-
now — S'nrR, str. 78) rozpoznal w kupcu ostatniego cztonka
przekletego rodu. Zajrzawszy do ksigzki Middenheim — Mia-
sto Bialego Wilka dowiesz sie, skad Gotthard wzial sie¢ w gro-
dzie Bialego Wilka i co zamierza tu uczyni¢ (oczywiscie mo-
zesz wymyéli¢ dlaii swoje wlasne powody i cele). Naturalnie
mozesz tez przyjal, ze BG nie zdolajgq go rozpoznad, a on
sam nie zrobi czego$ szczegdlnie spektakularnego w trakcie
przygody (mozesz nawet przyjad, ze bedzie zblazowanym,
niesympatycznym typem).

Jezeli druzyna przywedrowata do Middenheim, rozpoznala

i zabila Gottharda jeszcze przed rozegraniem Szarej eminen-
¢ji, po prostu zastap go inng postacig (nie zmieniajac charak-
terystyk i wiekszosci ponizszych informadji, ale ,poprawiajac*
rzeczy wazne dla Twojej kampanii). Przestanie on wowczas
by¢ waznym BN i rychio straci warto$¢ jako zrédio informacii
oraz obiekt podejrzen.

Wyglad i osobowos¢

177 cm wzrostu, przecietna budowa ciala, ciemne, przyproszo-
ne siwizna wlosy, brazowe oczy, krétka broda.

Gotthard jest bardzo przebieglym skapcem. Zajmuje sie prze-
mytem, nawet handlem niewolnikami, a jednym z jego pokat-
nych intereséw jest falszowanie nadzienia pasztecikéw z mie-
sem przez wypychanie ich starg koning lub nawet czyms je-
szcze gorszym. Uprzejmy (a raczej obrzydliwie stuzalczy) jest
tylko w stosunku do 0sdb, ktorych sie boi lub ktdre moga by¢
dlan uzyteczne. Rzadko bywa w domu i nie jest zbyt punktu-
alny. Na co dzien ubiera sie w uzywane, podniszczone rzeczy
w barwach blekitu i szaroéci. Robi wszystko, co w jego mocy,
aby nie wzbudza¢ podejrzen.

Wiek: 31 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: cichy chdd w miescie, czytanie/pisanie, defrau-
dacja; doliniarstwo, gadanina;, mocna glowa; monetoznaw-
Stwo, prawo; przekupstwo, sekretny jezyk — jezyk gildii (kup-
cédw i zlodzied); szacowanie, targowanie sig, ucieczka;, zwinne
palce, Zebractwo.

Rola

Goebbels przewodniczy Gildii Kupieckiej oraz Miejskiej Ko-
misji Do Spraw Handlu i Podatkéw. Pierwsza z owych funkgji
pozwala mu kierowaé organizacja chroniaca interesy wszyst-
kich handlowcéw Middenheim, druga za$ stawia go na czele
rady proponujacej Magistrom Praw modyfikacje i uaktualnienia
prawa handlowego (zmiany podatkéw, zmiany prawa zwigza-
nego z obrotem towarowym itp.). Stanowiska te (zazwyczaj
obsadzane drogg na wpdt demokratycznych wyboréw) Goeb-
bels uzyskatl dzigki przekupstwu, zastraszeniom oraz pochleb-
stwom.
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Szara eminencja

Lokacje

Goebbels mieszka w skromnym domu w dzielnicy kupieckiej
(Mapa nr 6). Z zewnatrz dom wyglada skromnie, jednak jego
wnetrza cechuje ogromny przepych. Jest to dosy¢ dziwne, tym
bardziej iz Goebbels (chociaz bardzo zamozny) nie nalezy do
0s6b, ktére marnowalyby pieniadze na luksusowe wyposaze-
nie mieszkania. Stale przebywa poza domem, a drzwi do jego
rezydencji otwierane sg (na bardzo krétkim tancuszku) dopiero
po dtuzszym kotataniu. W progu stanie garbaty stluga imieniem
Adolf, ktéry powie bohaterom, iz jego pan wlasdnie wyszedt

w interesach (co nie zawsze jest prawda). Nie sposob réwniez
odnalez¢ Gottharda w jednym z licznych miejskich magazynéw
i kantoréw. Goebbels wezmie udzial w kilku wydarzeniach
Karnawatu (spojrz do jego Karty BN). Chce podczas nich po-
chwali¢ sie gawiedzi swa zazylo$cig z czlonkami miejskiej eli-
ty. Mozna takze spotkad go wszedzie tam, gdzie zwykli zbiera¢
sie kupcy. Nie pojawia si¢ natomiast w podlych dzielnicach
Middenheim obawiajac si¢ $mierci z rak jednej z oszukanych
przezen osdb.

Podsumowujac, posta¢ Goebbelsa nie ma zbyt wielkiego wply-
wu na przebieg przygody (patrz Nota dotyczgca kampanii,
wczedniej) i $ledzenie go jest zwyklg stratg czasu.

Reakcje

Brak szczegdlnych modyfikatorow. Eapdwki sa zawsze s3 mile
widziane.

Falszywe tropy

Goebbels niezbyt dobrze orientuje sie¢ w systemie wplywdw na
grafa, przecenia znaczenie Podskarbiego i Magistrow Praw.

Cele

Goebbels jest bardzo zadowolony ze zmian podatkéw. Cieszy
sie tez, iz skarbiec nie $ciaga zadnych pienigdzy od kupcow.
Oczywidcie bedzie mamit innych handlowcéw, iz zwolnienie
z podatkéw zawdzieczajag wylgcznie jego interwencji u wladz.
Twierdzi, Ze jego determinacja w obronie intereséw kupcodw
oraz madre i przekonywajace argumenty wprawily rzadza-
cych w zdumienie. Takie wypowiedzi zapewnia mu popular-
noé¢ wérdd miejscowych przedsiebiorcow. Gidwnymi moty-
wami postepowania Gottharda sg skapstwo oraz troska

o wilasng pozycje.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Zyskal jego sympatie dzigki stalemu
przypochlebianiu si¢. Uwaza Podskarbiego za niegtupiego czlo-
wieka i stara sie pozostawa¢ z nim w dobrych stosunkach. Sa-
dzi jednak, ze Josef jest za malo przebiegty.

Dieter Schmiedehammer — szampierz: Raczej si¢ go obawia.
Kilka miesiecy temu oszukatl go na kilka koron, teraz tego Za-
luje. Zna reputacje Dietera, wiec stara si¢ nie wchodzi¢ szam-
pierzowi w droge.

Rallane Lafarel — minstrel: Unika go, bowiem jest on przyjacie-
lem Dietera. Wie tez o jego wielkiej spostrzegawczo$ci (typo-
wej dla elfow).

Katarina Todbringer — ,Ksiezniczka*: Nigdy jej nie spotkal.
Czasem mysli, ze jest ,dobroduszng naiwniaczka®, snuje tez
na jej temat nieprzyzwoite fantazje.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Nigdy jej nie spotkal i nic
o niej nie wie.

Dowddcy wojskowi: Nie mial z nimi bezpo$redniego kontaktu
(jedynie prowadzil interesy, starannie unikajac nieczystych ma-
chinacji zwigzanych z handlem konmi). Zdaje sobie sprawe

z wielkiej uczciwosci Marszalkow.

Czarodzieje: Nie utrzymuje z nimi kontaktow. Obawia sie, iz
magowie mogliby odkry¢ jego mroczne sekrety, czuje niemal
zabobonny lgk przed magig.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Widzial si¢ z nim tylko przez pare chwil.
Duchowny jest Gotthardowi zupelnie obojetny. Jak kazdy zly

cztowiek, Goebbels nie lubi kaplanéw Ulryka, nie uwaza jed-

nak, aby Elektor zdolal mu kiedy$ zaszkodzic.

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Pamieta ja jeszcze z czasow,
kiedy byla mloda aktoreczka. Probowal (bezskutecznie) kupic¢
jej wdzieki. Nie cierpi Emmanuelle, ucieszylby sie z jej upadku.

Damy dworu: Spotyka si¢ z nimi rzadko. Stara si¢ by¢ wobec
nich uprzejmy (nieudolnie nasladujac przy tym dworskie ma-
niery). Lubi mysled, iz dworki zywig do niego sympatie (z wy-
jatkiem Natashy, ktora uwaza za ozigbla).

Siegfried Prunkuvoll — Wieczny Rycerz: Nie utrzymuje z nim
kontaktéw. Wie, iz powszechnie uwaza sie go za glupka. Lubi
sobie z niego kpic.

Allavandrel Fanmaris: Prawie nie utrzymuje z nim kontaktow.
Jest mu obojetny.

Luigi Pavarotti — medyk barona: Nawet nie styszal o takim
cztowieku.

Magistrowie Praw. Regularnie (co dwa miesigce) spotyka si¢

z nimi jako przewodniczacy Komisji i rozprawia o sprawach
podatkowych. Ostatnio Hoflich zaczal okazywa¢ mu wigksza
niz zwykle sympatie (Goebbels uznal to za dowod tego, iz
dysponuje juz duzymi wplywami na dworze). Zapewne wkrot-
ce bedzie glosil, Ze pozostaje w zazylych stosunkach ze wszy-
stkimi Magistrami Praw.




Ci, ktorzy dzierzq wladze

DWORSKI MEDYK:
-HERR DOKTOR" LUIGI PAVAROTTI

czlowiek, mezczyzna, szarlatan

Wyglad i osobowos¢

Luigi jest poteznie zbudowany i ma prawie metr dziewiec¢dzie-
sigt wzrostu. Jest brunetem o gestych, kedzierzawych wlosach
i nosi bujna, czarng brode. Ma brazowe oczy i duze dlonie.

Luigi to zdumiewajaco energiczny czlowiek. Prawie zawsze
moéwi podniesionym glosem, mocno przy tym gestykulujac.
Czasem sprawia wrazenie kogo$ na wpot obtakanego. Niekie-
dy zdarza mu si¢ przeoczy¢ jakie$ wazne sprawy. Nie lubi pa-
tosu i napuszenia, zycie traktuje na wesoto, jednak potrafi za-
chowa¢ $miertelng powage, gdy wymagajg tego okolicznosci.
Luigi za wszelka ceng stara si¢ wyrdzniac z szarego tlumu:
odziewa si¢ w ekscentryczne stroje (jakie — wymy$l sam), je

i pije bez umiaru. Zazywa narkotyki, popija nalewki oraz do-
bra i niezwykle mocna gorzalke, nie przepusci tez zadnej
dziewce. W przerwach mig¢dzy jedng a drugg rozrywka, na ca-
ly glos épiewa arie ze swych ulubionych, miragliaiiskich oper.
Pochodzi z Miragliano, jednego z tileanskich panstw-miast.
Przybyt do Middenheim, gdyz uwaza, ze ,podrdze ksztalca®.
Sprawia wrazenie zupelnie nieodpowiedzialnej osoby, jednak,
jesli uzna to za konieczne, potrafi trzymac jezyk za zebami.
Krotko mowiac — nie jest nawet w polowie tak impulsywny

i szalony, na jakiego wyglada.

51 40] 27[ 8] 8] 14 [44 4845 sof 5] 81] 55

Wiek: 40 ) Charakter: neutralny

Umiejetnosci: akiorsiwo; astronomia; bardzo odporny (*);
bardzo silny (*); chemia; chiromancja; czuly stuch; czyta-
nie/pisanie; eskapologia; gadanina; hazard, hipnoza; lecze-
nie chordb; leczenie ran; mocna glowa (1); muzykalnosé; od-
pornosc na choroby, odpornosé na trucizny, ogluszanie, pi-
wowarstwo; rozpoznawanie roslin; silacz; szczescie, spiew,
Jezyk tajemny — jezyk druidow; uniki; wurok osobisty, uwodze-
nie (2); wykrywanie istot magicznych; wykrywanie magii;
zielarstwo.

(1) Wspotczynnikéw Luigiego nie obnizy zaden alkohol.
Pavarotti to po prostu najtezszy pijak w calym Imperium.

(2) W tej dziedzinie Luigi jest prawdziwym mistrzem, dla-
tego dodaje az 20% do wszystkich testéw oszustwa, prze-
kupstwa lub plotek wykonywanych podczas rozmow z ko-
bietami (niewiasty opra si¢ urokowi Tileaniczyka dopiero
po udanym sprawdzianie SW -10%).

(*) te umiejetnodci uwzgledniono w charakterystyce.

Rola

Luigi opiekuje si¢ chorym baronem Stefanem Todbringerem.
Jego kuracje s3 skuteczne, dzieki czemu zdobyl on sobie
uznanie grafa (1 ,glos®).

Lokacje

Luigi mieszka w Palacu Wewnetrznym, niedaleko komnat Ste-
fana (Mapa nr 4, str. 85). Wezmie udzial w wielu wydarze-
niach Karnawatu (patrz: Karta BN). Z niecierpliwoscia czeka
na swoje wystepy w gmachu Opery Krélewskiej. Poniewaz za-
mierza na stale osiedli¢ si¢ w Middenheim, BG moga spotkac
go na targu (kiedy bedzie robil zakupy — giownie jedzenie
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i trunki), w dzielnicy doméw publicznych Iub w ktdrejé z go-
spdd (gdzie chetnie $piewa). Pavarottiego wszedzie pelno...

Reakcje

Luigi adoruje wszystkie kobiety i elfki (zasadniczo nie musza
one wykonywa¢ testow Oglady, jednak jezeli z jakich$ wzgle-
déw trzeba to uczynié, niech dodadza do nich 20%). Pavarotti
mial z nimi wiele udanych przygdd erotycznych...

Wiedza

Luigi nie wie nic, co by si¢ przydalo druzynie (no, moze
oprocz spostrzezen na temat Ar-Ulryka). Uzytecznym czyni
Tileaticzyka posiadany przezen wplyw na grafa oraz zdolno$¢
hipnotyzowania (dzieki ktérej bedzie mégt uwolnié Dietera
Schmiedehammera od nakazu popierania nowych podatkéw —
szczegdlow szukaj w rozdziale Robisz sig senny..., str. 73).

Luigi moze takze pomdc bohaterom swymi umiejetno$ciami
medycznymi.

Na poczatku BG beda prawdopodobnie odnosi¢ sie do Pavarot-
tiego z duza doza podejrzliwodci. Ich nieufno$¢ poglebi pewnie
hedonizm i cudzoziemskie pochodzenie medyka. W rzeczywi-
stodci jednak Luigi to dobry czlowiek. Gdy przekona sig, iz
towcy przygdd moga pomdc mu w realizaci jego celéw (nie

czynigc przy tym szkody rodzinie Todbringeréw — jego dobro-
czyficom), z pewno$cia zaoferuje im w zamian swoje ustugi.
Pamietaj jednak, Ze publiczne pokazywanie si¢ w towarzystwie
tego hulaki moze znacznie zaszkodzi¢ opinii $miatkéw

w oczach wiekszosci wykwintnych dworzan. Co wiecej, libacje
z Luigim s3 kosztowne i rozpustne...

Nie zapomnij tez o konflikcie Pavarottiego z Hildegarde. Zim-
perlich postawi sprawe jasno: nie wspomoze druzyny, poki ,ta
bestia, to zwierze, pozostaje na dworze“. BG maja go skom-
promitowa¢ (obojetnie w jaki sposob). Naturalnie, bohaterowie
moga sprobowac spelni¢ Zgdania piastunki. Wtedy jednak stra-
ca cennego sprzymierzenca (posiadajacego wplyw na grafa

i potrafigcego odhipnotyzowad szampierza). Jak rozwigzac ten
problem? Oto sposéb.

Jezeli BG powiedzg Luigiemu o zadaniach piastunki, Tilean-
czyk zamyéli sie, po czym stwierdzi, ze powinien uwazac¢ na
te kobiete. Przygotuje bardzo silny $rodek usypiajacy, ktory
powali Hildegarde na dwa dni. Lowcy przygdd muszg go tyl-
ko wsypa¢ do jej sherry — po wypiciu trunku Zimperlich
usnie jak dziecko (i przy okazji nie bedzie juz sta¢ na drodze
do ,Ksiezniczki”). Jesli bohaterowie przystana na éw plan, je-
go powodzenie zaleze¢ bedzie juz tylko od sprytu graczy —

a wladciwie od momentu, ktéry wybiorg na calg akcje. Po-
winni przeprowadzi¢ ja pod koniec tygodnia, tak aby pia-
stunka obudzila sie ostatniego dnia Karnawalu, na krétko
przed decydujaca audiencjg u grafa Borisa. Po przebudzeniu
bedzie zdezorientowana — to znakomity moment, aby wy-
wrzeé na nig nacisk. Jezeli BG do tego czasu przeciagng
JKsiezniczke” na swoja strone, moze uda si¢ im ja przekonac,
aby wyja$nita Hildegardzie, jak bardzo potrzebujs jej poparcia
(,dla dobra tatusia*). Ponadto nic nie stoi na przeszkodzie,
aby lowcy przygod skiamali piastunce, iz s3 w stanie skom-
promitowad Pavarottiego: uczynia to jednak dopiero po au-
diencji (bowiem potrzebujg teraz pomocy kazdej wplywowej
osoby, w tym i Luigiego).

Zimperlich, otumaniona i przekonana powyzszymi argumenta-
mi, stanie po stronie druzyny.

Powyzsze rozwigzanie jest tylko przykladem. Twoi gracze mo-
g4 wpadc na inny, by¢ moze lepszy pomyst, ktory takze powi-
niene$ zaaprobowad.

Falszywe tropy

Luigi na dobra sprawe nie wie, kto ma i jaki wplyw na grafa
Borisa. Nie jest nawet pewny, czy sam moze wywiera¢ na nie-
go jaki$ nacisk (moze, cho¢ niewielki — wladca dopuszcza go
do dyskusji o sprawach miasta, bowiem jest wdzieczny za tro-
skliwg opieke nad Stefanem). Tileanczyk po prostu nie intere-
suje si¢ sprawami polityki.

Cele

Luigi jest egocentrykiem. Ostatnimi wydarzeniami w Midden-
heim zainteresuje si¢ dopiero wtedy, gdy zaczng one doty-
czy¢ jego osoby. Jego interesuje tylko jedno — wiecej jedze-
nia, alkoholu, narkotykéw i... chetnych panienek. Nie zanied-
buje jednak swojego pacjenta, Stefana Todbringera. Bardzo
przywiazal sie do tego nieszczesnego kaleki, czasem nawet
modli sie o jego ozdrowienie. Ataki barona u$mierza przy
pomocy hipnozy.

Stosunek do innych BN

Josef Sparsam — podskarbi: Wstydliwy i zakompleksiony. Luigi
snuje czasem barwne fantazje o tym, czego ten cziowiek mdgi-
by dokona¢, gdyby kiedy$ udalo mu sie przetama¢ zahamowa-
nia. Pavarotti spostrzegt zmiang w zachowaniu Podskarbiego
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i zastawania sig, czy przypadkiem nie spowodowaly jej narko-
tyki. Tileanczyk nie ma jednak zadnych dowoddw, dlatego nie
wspomni bohaterom o swych podejrzeniach (chyba ze oni
wczedniej wspomng mu o swoich).

Dieter Schmiedebammer — szampierz: Nie zna go, ale wydaje
mu sie, ze kiedy$ mial okazje go spotkaé. Nie pochwala jego
planéw ozenku (w ogdle nie pochwala zawierania malzenstw).

Katarina Todbringer — , Ksigzniczka* Luigi ma wystarczajaco
duzo rozsadku, by trzymac¢ si¢ z dala od tej dziewczyny (poza
tym, nie chce si¢ zenic). Uwaza jednak, iz edukacja kazdej
milodej ksiezniczki powinna obejmowaé seks i sztuke sprawia-
nia przyjemno$ci mezczyznom. Edukacje owa pojmuje w do$é
specyficzny sposob. Uwaza Katarine za czarujgcs, piekna

i godng pozadania kobiete — zasugeruje wigc jakiemus przy-
stojnemu bohaterowi, aby nauczyl ja tego i owego... (natural-
nie, z catym szacunkiem dla ,Ksiezniczki”).

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Bardzo jej nie lubi. Uwaza
ja za ponura, ograniczong wiedzme, ktéra, gdyby tylko mogla,
zakazalaby wszelkich uciech cielesnych. Mdwigc o piastunce,
bedzie czynil wiele nieprzystojnych sugestii co do jej osoby.

Dowddcy wojskowi: Nigdy nie spotkal sie z Zadnym z nich

i nic o nich nie wie. Gdy jednak BG wspomng o nich w roz-
mowie, zacheci go to do dlugiej opowiesci o czynach wracaja-
cych do domu sartosanskich piratéw i ich potyczkach z Tilean-
ska Flotg Wojenng. Opisze wielka, epickg bitwe z bukanierami,
w ktorej brat udziat jako admirat floty miast-panistw (co zreszta
jest prawda). Walke opisze z detalami, postugujac si¢ barwnym
jezykiem. Jedli nikt mu nie przerwie, bedzie gawedzi¢ godzina-
mi. Jednak nie obrazi sie, gdy kto§ zmieni temat.

Czarodziefe: Nic o nich nie wie, jednak podczas ktdrejd z uczt
widzial chyba Janne Eberhauer. Bedzie blagal BG, by przedsta-
wili go czarodziejce (chee ja uwiedd). Luigi wie sporo o magii
druidéw, cho¢ nie bedzie tego rozglaszal. Pamietaj jednak, ze
Sztuka Tajemna nie jest dlan sekretem...

Arcykapltan Ar-Ulryk: Cho¢ Luigi nie przyzna sie do tego od
razu, spostrzeglt niepokojace zachowanie duchownego i traf-
nie odgad! jego przyczyne. Krotko méwiac: sadzi, ze kaplan
zabawia si¢ z kim$, z kim nie wolno mu tego robi¢. Nie
probuje jednak zgadywad kimze moglaby by¢ kochanka
Ar-Ulryka. Swa opini¢ wyrazi w charakterystyczny dla siebie,
ekspresywny i szczery sposob. Poza tym, Ar-Ulryk jest mu
obojetny.

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Niezmiernie zaskoczylo go,
ze Emmanuelle odrzucita jego zaloty; jest tym szczerze zaklo-
potany. W rozmowie z BG, z ming niewinigtka i bez owijania
w bawelne wyzna, ze nie podzialaly na niag nawet opowiesci
o posiadanych przez niego ziolowych preparatach na potencije.
Luigi nie wie, ze Emmanuelle jest faworyta grafa. Jesli dowie
si¢ o tym, natychmiast przestanie ja uwodzié.

Siegfried Prunkyoll — Wieczny Rycerz: Nigdy o nim nie styszal.
Raczej nie polubilby tego czlowieka.

Allavandrel Fanmaris — towczy: Kiedy$ go poznal. Elf miat
chandre i $piewal parti¢ choru z jakie$ tragicznej opery. Lubi
elfa i ma nadzieje, Ze jeszcze sie z nim spotka. Ucieszy sie,
gdy dowie si¢ o upodobaniu kowczego do hulanek. Chetnie
urzadzi przyjecie, na ktére mogliby zaprosi¢ Allavandrela wraz
z kilkoma przyjacidlmi (gldwnie plci zeniskiej).

Gotthard Goebbels — przewodniczqcy komisji: Nigdy o nim nie
slyszal i nie pamigta, by go spotkal.

Magistrowie Praw: Nigdy si¢ z nimi nie spotkal. Zna ich re-
putacje i sadzi, ze Middenheim potrzebuje takich ludzi. Cie-
szy sie jednak, Ze sam nie wykonuje tak nudnej pracy. Zda-
niem Luigiego, Magistrowie powinni zlagodzi¢ tutejsze zasa-
dy przyznawania koncesji na wyszynk, Pavarotti chciatby bo-
wiem moéc hula¢ o kazdej porze dnia i nocy — tak jak robit to
w Miragliano.

Damy dworu: Uslyszawszy o nich, skrzywi usta w chytrym
udmieszku. Niezbyt chetnie przyzna sig, iz zawart ,doglebna“
znajomo$¢ z Petra i Natasha (cho¢ da sig¢ to z niego wycisngd).
Wie, ze Kirsten Jung jest zareczona (nie wie jednak z kim),
dlatego nie stara si¢ jej uwieS¢ (mezatki, owszem, ale nie zare-
czone — one wciqz kochajq swoich mezczyzn). Lubi wszystkie
dworki. Wszystkie wszak sq bardzo pigkne, ich istnienie samo
w sobie jest cudowne. Powinnismy dziekowac dobrym bogom,
ze zeslali nam takie kobiety. Chwali je bez umiaru.

67



Szara eminencja

MAGISTROWIE PRAW MIDDENHEIM

Wszyscy trzej nosza szare togi. Na piersi maja wpiete zlote, fili-
granowe brosze w ksztalcie wagi — oznaki swego urzedu.

REINER EHRLICH

czlowiek, mezczyzna, prawnik

Wyglad i osobowos¢

Ma ponad metr sie-
demdziesigt wzrostu

i jest wattej budowy
ciala. Ma bragzowe
wiosy (lysina na
czubku glowy) i piw-
ne oczy. Reiner Ehr-
lich zawsze byl bar-
dzo spokojnym czlo-
wiekiem, wstydliwym
i pelnym rezerwy —
cho¢ o dobrym sercu.
Uwaza, ze nie powin-
no sie ustanawia¢
praw moggacych za-
szkodzi¢ biednym,
kalekim i niewolnym
mieszkanicom miasta.
Niestety, cho¢ ma nienaganne maniery i dobre checi, latwo sie
denerwuje (ku uciesze swych wrogdw). Zawsze o co$ sie mar-
twi i latwo wpada w depresje.

Niektorzy ludzie uwazaja, ze bystry, lecz powolny Ehrlich nie
nadaje si¢ na nadwornego prawnika!

Chociaz Reiner ma klopoty w kontaktach z ludzmi, $wietnie
rozumie si¢ ze zwierzetami. W domu trzyma wiele stworzen,
glownie pséw, kotdw i $piewajacych ptakdw. Prawie caly wol-
ny czas po$wigca opiece nad swym zwierzyicem.

Wiek: 41 Charakter: dobry

Umiejetnosci: astronomia, czytanie/pisanie; etykieta;, kraso-
mowstwo, opieka nad zwierzetami, prawo, sekretne znaki—
prawnikow; sekretny jezyk — klasyczny; jezyk tajemny — jezyk
magiczny; urok osobisty w stosunku do zwierzat.

JOACHIM HOFLICH - DOPPELGANGER

czlowiek, mezczyzna, prawnik

Wyglad i osobowos¢

Ma ponad metr sie-
demdziesiat wzrostu

i jest przecietnej budo-
wy ciala. Jest brune-
tem, zawsze krétko ob-
cietym i ma szarozielo-
ne oczy. Pono¢ Hoflich
to najwigkszy ponurak
i cynik z calej tréjki (to
efekt jego abstynendji

i celibatu). Jest bardzo
spostrzegawczy i nie-
zbyt tolerancyjny wo-
bec ludzkich stabosci

(swego czasu, kiedy petnit funkcje miejskiego prokuratora,
wszystkie prowadzone przezen sprawy konczyly sie uznaniem
winy). Jest stanowczy w dzialaniu i nie cierpi ludzi niezdecy-
dowanych.

Niestety, autentyczny Hoflich nie Zyje, a doppelganger potrafi
perfekcyjnie nadladowa¢ jego zachowanie. Przyczyna usunigcia
prawdziwego Joachima byla jego przenikliwos¢ i umiejetnos¢
szybkiego podejmowania decyzji. Wasmeier wiedzial, ze nie
uda mu sie oszuka¢ Magistra Hoflicha ani tez zastraszy¢, prze-
kupi¢ lub zaszantazowac.

Wiek: wyglada na 45 Charakter: neutralny

Umiej¢tnosci: czytanie/pisanie, etykieta, gadanina; geniusz
arytmetyczny, historia; jezdziectwo; krasomowstwo; moneto-
zZnawstwo, prawo; sekretne znaki— prawnikow; sekretny jezyk
— jezyk klasyczny; szacowanie.

Uwaga: Powyzsze wspolczynniki (z wyjatkiem Ogd) to cechy
doppelgangera. Umiejetno$ci Magistra stwor poznat tylko po-
wierzchownie (podstawe sprawdzianu umiejetnosci stanowi je-
dynie polowa wykorzystywanej zwykle do tego cechy; wyko-
rzystanie znajomosci prawa wymaga udanego testu 1/2Int).
Doppelganger bedzie unikat wszystkich sytuacji, w ktérych je-
go niewiedza mogtaby wyjs¢ na jaw.

KARL-HEINZ WASMEIER

czlowiek, mezczyzna, prawnik i czarodziej

Wyglad i osobowos¢

Ma ponad metr sie-
demdziesigt wzrostu

i jest przecietnej budo-
wy ciala. Ma lekko fa-
lujace, brazowe wiosy
i piwne oczy. Wasme-
ier cieszy si¢ reputacja
znakomitego naukow-
ca. Jest madry i spo-
strzegawczy, ciezko
pracuje. Kiedy nad
czyms sie zastanawia,
ma zwyczaj chwytac¢
si¢ prawa dionig za
podbrédek. Szybko
my$li i nie lgka si¢ ni-
czego (poki sprawy
nie wymykaja mu si¢
spod kontroli). Lata stuzby Chaosowi uczynily z Wasmeiera okrut-
nego i bezwzglednego czlowieka. Zzera go chciwo$¢ i zadza wia-
dzy. To wiadnie pragnienie potegi lezy u podioza wigkszosci jego
podiych czynéw. Mimo ze wierzy w swe zdolnodci, dawno juz
przygotowal si¢ na wypadek koniecznodci szybkiego opuszczenia
Middenheim. Nie ma wszak ochoty na dlugg i meczacg ,rozmo-
we* z Lowcg Czarownic! Jedli zostanie zmuszony do ucieczki, zaj-
rzyj do rozdzialu Zdemaskowany zdrajca (str. 80).

Wiek: 39

Charakter: zly

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly® blyskawiczny refleks*
czytanie/pisanie, jezdziectwo, medytacja; rozpoznawanie
magicznych przedmiotow, rozpoznawanie 0Zywiencow,
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rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie runéw;, rzucanie cza-
réw — magia prosta, magia wojenna (poziomy 1-3); sekretny je-
zyk — jezyk klasyczny; szacowanie, szésty zmysk jezyk tajemny
— magiczny; wiedza o demonach; wiedza o pergaminach; wy-
krywanie istot magicznych; wykrywanie magii; warzenie tris-
cizn, zielarstwo.

Punkty magii: 44

Magia prosta

Bagienne ogniki; Dar jezykdw; Dzwieki; Magiczne zamkniecie;
Magiczny alarm; Magiczny plomien; Przeklenstwo; Strefa ciszy;
Strefa zimna; Tworzenie malej istoty; Usuniecie przeklenstwa;
Wzmocnienie drzwi.

Magia wojenna — poziom 1.
Aura oporu; KradzieZ rozumu; Odporno$¢ na trucizny; Ognista
kula; Podmuch wiatru; Wywolanie niecheci.

Magia wojenna — poziom 2.
Mistyczna mgla; Strefa wytrwalodci; Uderzenie; Wywolanie paniki.

Magia wojenna — poziom 3.
Magiczny most; Odporno$¢ na strzaly; Ozywienie miecza.

Uwaga

Wasmeier jest ostrozny i stale nosi przy sobie woreczek z pro-
stymi skladnikami do czaréw oraz jednym smoczym zebem
(ingrediencja czaru Wywolanie paniki). W domu ma jeszcze
trzy inne smocze zeby, litr smoczej krwi (Strefa wytrwatosci)
oraz osiem kosmykéw wiloséw olbrzyma (Uderzenie).

Rola

Graf wyznacza Magistréw Praw co siedem lat. Ich zadaniem jest
doradzanie wladcy w kwestiach legislacyjnych. Wiele miejskich
komisji $le do nich prosby i zabiega o ich wzgledy. W pracy
pomaga Magistrom Czcigodna Gildia Prawnikéw. Projekty
ustaw opracowane przez Magistréw Praw sg przedkladane
wiladcy, ktéry zazwyczaj zatwierdza je po rozmowie ze swymi
doradcami (wolno mu jednak wprowadzi¢ wlasne poprawki
lub odesta¢ projekt dekretu do ponownego rozpatrzenia).

O tym, czy popra jakie$ zaproponowane im zarzadzenie, Magi-
strowie decydujg podczas tajnego glosowania (wymagana jest
wiekszos¢ gloséw). Od 358 lat funkcjonuje niepisana zasada,
ze w przypadku braku jednomyslnosci, przeciwnik zaaprobo-
wanego przez rade pomystu ustawy nigdy publicznie nie zdra-
dza swej opinii. Do pozostatych mieszczan prawnicy odnoszg
si¢ z dystansem, nie nawigzujg z nimi blizszych kontaktéw
(pragna bowiem zachowa¢ neutralno$é sadéw). Stanowia gru-
pe, ktéra ma wielki wplyw na grafa (3 ,glosy*)

Wasmeier i Purpurowa Dion

Wasmeier jest nie tylko Magistrem Praw, to réwniez Magister
Magistri Kultu Purpurowej Dioni. W sekcie jest jeszcze dwdch
podobnych dostojnikdw, ktdrzy razem z Karlem-Heinzem two-
rza Wewnetrzny Krag organizacji. Owymi osobami sa: Gottfried
Karmund (znany i ceniony prawnik) oraz Erich Kalzbad (zdolny
asystent Podskarbiego). Cho¢ Krag nie reguluje zycia codzienne-
go kultu, przy pomocy wynajetych zbirdw moze w krdtkim cza-
sie wyegzekwowac¢ kazde swe zarzadzenie. Czlonkowie Kultu
Purpurowej Dloni majg obsesje na punkcie konspiracji — co
sprawia, iz wszystkie bardziej skomplikowane dziatania (na
przyklad zaaranzowanie jakiego$ spotkania) zajmujg im co naj-
mniej dwa dni. W zwigzku z tym prawie niemozliwe jest usta-
lenie dokladnego kalendarium dzialalno$ci.

Jako glowa Wewnetrznego Kregu Wasmeier jest najpotezniejsza
osoba w sekcie. Pozostali przywoddcy nie znajg jego plandw.
Powiedzial im jedynie, iz wszyscy czlonkowie, niezaleznie od
konsekwendji, powinni entuzjastycznie poprze¢ nowe podatki.
Gottfried i Erich nie zdajg sobie tez sprawy, ze Hoflich to do-
ppelganger i Ze jedli powiodg si¢ plany Karla-Heinza, obejma
wazne urzedy w miescie.

Lokacje

Wszyscy trzej Magistrowie Praw pracuja w Palacu Wewnetrz-
nym, (spdjrz na mape na stronie 85), maja tam tez swoje kom-
naty. Sa rowniez wladcicielami kamienic na terenie miasta (lo-
kacje N1, N2 i N3 na planie Middenheim). Plan domu Wasme-
iera znajdziesz na Mapie nr 4.

Przez caly Karnawal Ehrlich przebywa w swojej kamienicy. Ze
$wiatem zewnetrznym kontaktuje sie jedynie za posrednic-
twem dostawcow Zywnosci.

W przeciwienstwie do niego, Wasmeier wigkszos¢ czasu spe-
dza poza domem. Spotka¢ mozna go w Palacu (gdzie wydaje
instrukcje swym stlugom) Iub w miedcie, uczestniczacego

w ktéryms$ z wydarzen Tygodnia Karnawatu (patrz Karty BN

oraz Karta BN dla Mistrza Gry). Podobnie zachowuje sie¢ Ho-
flich. Podczas wszystkich wystapien publicznych Magistrowie
majg silng ochrone.

Pamietaj, Ze Magistrowie s3 najwyzszym autorytetem w spra-
wach dotyczacych prawa. To pelni rezerwy ludzie, Zyjacy

w dobrowolnej separacji od pozostatych mieszczan. Audiencji
udzielajg wylacznie osobom reprezentujagcym wazne interesy
Middenheim (BG jako obcym trudno bedzie udowodni¢, ze
przybywaja w sprawach waznych dla miasta).

Reakcje

Magistrowie Praw starajg si¢ nie utrzymywac z nikim osobi-
stych kontaktéw, trzymaja kazdego na dystans. Nikomu nie
okazuja przyjazni lub antypatii. Przy spotkaniach z prawnikami
zbedne s3 testy Oglady.

Wiedza

Ehrlich jest pograzony w rozpaczy. Dwa miesigce temu Ho-
flich z kamienng twarzg poinformowal Reinera, ze porwal jego
kuzynke Reye i zabije ja, jesli Magister nie poprze podatkow,
ktére Joachim ma zamiar zaproponowa¢ na najblizszym zebra-
niu rady. Zdumiony i przerazony Ehrlich wypelnil Zadania
swego kolegi. W ten sposéb podczas glosowania (mimo sprze-
ciwu Wasmeiera) uzyskano wiekszo$¢ i ustawa o nowych dani-
nach zostala skierowana do grafa. Teraz, gdy Boris ja zatwier-
dzil, Ehrlich pozostaje w domu, wypelniajac dalsze instrukcje
Hoflicha. Szantazysta zakazal Reinerowi spotykania sie i roz-
mawiania z kimkolwiek przed uplywem Tygodnia Karnawatu.
Po zakonczeniu festynu zwolni kuzynke calg i zdrowa (tak
przynajmniej przyrzekl Joachim).

Wszystko wskazuje wiec na to, ze to Hoflich jest zdrajca (do-
kladnie tego chcial Wasmeier).

Hoflich-doppelganger wie, ktorzy BN s3 pod kontrola Wa-
smeiera (Karl-Heinz powiedzial mu o tym, aby unikna¢ niepo-
trzebnych nieporozumien) oraz jaka rolg odegra w przysziym
zabdjstwie grafa Borisa. Nie wie jednak nic o planowanym za-
stgpieniu doradcow wiadcy czlonkami Purpurowej Dioni.

Wasmeier, oczywiscie, wie wszystko. Poza szczegdtami doty-
czacymi swych jawnych i sekretnych machinacji, zna takze toz-
samo$¢ wysokich ranga czlonkéw Kultu Purpurowej Dioni.

Jesli lowcom przygdd przyjdzie na mysl pomyst uzyskania au-
diencji u Hoflicha lub Wasmeiera, mozesz nazwac ich pechow-
cami. Czyniac podobne glupstwo, natychmiast wzbudza podej-
rzenia Karla-Heinza (jeZeli odwiedza doppelgangera, oczywi-
cie powie on o wszystkim swojemu mistrzowi). ,Wygadanie*
sie przed sekciarzami moze $ciagnac na glowy bohateréw
mnostwo probleméw. Dlatego jesli cheesz, pozwdl ,Hoflicho-
wi“ niechcacy zdradzi¢ si¢ ze zlymi zamiarami wobec druzyny
(na przykiad przez zadanie pytania ,Kfo jeszcze wie o tym
wszystkim?*~ inteligentni gracze powinni natychmiast si¢ do-
mysli¢, ze stwor chee sprawdzi¢, czy moze oplaca mu si¢ za-
mordowad bohateréw). Doppelganger nie nalezy do szczegol-
nie bystrych stworzen i by¢ moze zechce zastuzy¢ sie swemu
panu zgtadzeniem bohaterdw. Z kolei Wasmeier w zaden
sposob nie zdradzi swoich intencji, nie bedzie tez staral si¢
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powstrzymywac bohateréw (oczywiscie, poki nie nadarzy sie
okazja do zgtadzenia ich wszystkich za jednym zamachem).

Falszywe tropy

Brak. Magistrowie Praw doskonale wiedza, kto moze wywiera¢
nacisk na grafa. Oczywiscie, nie doceniajg wplywdw ,Ksiezniczki”.

Cele

Ehrlich: Jego podstawowym celem jest doktadne wypelnianie
instrukcji Hoflicha (poki nie skornczy sie Karnawal). Jedli BG
zdotaja wejé¢ do domu Magistra, ten otrze lzy i poprosi ich,
aby odeszli. Nawet gdy odgadng przyczyne zmartwienia Ehrli-
cha, Reiner nadal nie bedzie chcial im niczego powiedzieé. Za-
cznie dziala¢ dopiero wtedy, gdy upewni sie, ze jego kuzynce
nie grozi juz Zadne niebezpieczenstwo. Oczywiscie, wybawi-
ciele Rei zyskajg jego dozgonna wdziecznoé¢.

Milczenie Ehrlicha to niezmiernie wazny element przygody.
Posiadana przezen wiedza na temat dzialan Hoflicha przed-
wczednie zakonczylaby prowadzone przez druzyne $ledztwo.
Wiecej szczegdtéw o roli Reinera znajdziesz w Pionkach zlego
czarodzieja (str. 80).

Hoflich: Doppelgangerowi podoba sie pomyst przemiany w gra-
fa Borisa. Wyczekuje tej chwili z niecierpliwodcia. Jednak juz te-
raz my$li o tym, jak uratowac skére w przypadku niepowodze-
nia planu. Ze spotkania z nim BG nie wyniosg zadnych konkret-
nych korzyéci. Co wiecej, jesli w jaki$ sposdb poznaja zamierze-
nia Wasmeiera, mogg zacza¢ podejrzewad Ehrlicha o wspdtudzial
w knowaniach (zachowujac dobrg opinie o Hoflichu). Jezeli
zdradzg si¢ swg wiedza o spisku przed doppelgangerem, ten
uzna, iz plan Karla-Heinza sie nie udal i ucieknie z miasta.

Jedli tak sie stanie, Karl-Heinz utraci posiadane dotad wplywy.
Niemozliwe jest wszak, by o nowych prawach decydowal tyl-
ko jeden Magister. POki do rady nie wréci Ehrlich, wplywy
Wasmeiera beda si¢ liczy¢ jako 1 ,glos“ (co zapewne pomoze
druzynie w udaremnieniu intrygi).

‘Wasmeier: Cele Wasmeiera dotyczace miasta przedstawiono juz
wecze$niej. Drugim zadaniem, jakie przed soba postawil, jest
udaremnienie wszelkich ewentualnych préb pokrzyzowania jego
planéw. To Ty zadecydujesz o tym, ktére dziatania BG wzbudza
podejrzliwos¢ zlego czarodzieja. Na przyklad zwrdci on uwage
na druzyne, gdy jeden z BG pokona szampierza (Magister straci
w ten sposéb swdj drodek wptywu na grafa) lub bohaterowie
publicznie spotkaja sie z ,ofiarami“ Wasmeiera (np. Podskar-
bim). Karl-Heinz dokladnie wypyta wéwczas o obeych (tzn.
lowcodw przygdd) i jesli wydadza mu sie potencjalnie niebez-
pieczni, zacznie ich $ledzi¢. Swe dalsze postepowanie uzalezni
od tego, czego dowie sie o poczynaniach druzyny.

Karl-Heinz moze za po$rednictwem swych stug przekazaé dru-
Zynie ostrzezenie w rodzaju: ,nie wtykajcie nosa w nie swoje
sprawy* — jeden z lowcdw przygod zostanie odciagniety na
bok i pobity (proba zabdjstwa nastapi pdzniej, jedli przestroga
nie poskutkuje). Oczywiscie, zty Magister postapi w opisany
wyzej sposob tylko wtedy, gdy bedzie przekonany, ze lowcy
przygdd sa jedynie nieudolnymi amatorami.

Jesli jednak dowie si¢ (lub sam uzna), iz BG to wytrawni detek-
tywi, rozkaze swym stugom urzadzi¢ na nich zasadzke i zabi¢
wszystkich. Atak nastapi pod koniec Karnawalu (Wasmeier roz-
kaze uciszy¢ $miatkéw dopiero wtedy, gdy jego plany beda bli-
skie realizacji). Karl-Heinz to bardzo inteligentny czlowiek, nie
podejmie Zadnych niepotrzebnych i ryzykownych posunied.

Podsumowujac: gdy BG zaczng weszy¢ wokdt sprawy nowych
podatkéw, musisz okredli¢, co Karl-Heinz wie o ich poczyna-
niach i jak zamierza na nie zareagowad.

Stosunek do innych BN

Uwaga: Pamietaj o tym, ze Magistrowie Praw do wszystkich
innych oséb s3 nastawieni neutralnie,

Josef Sparsam — podskarbi: Utrzymajg z nim wylgcznie formalne
stosunki (cho¢ odrobine serdeczniejsze niz z pozostalymi mie-
szczanami). Pamietaj, Ze Wasmeier trzyma go w garsci

Dieter Schmiedebhammer — szampierz: Rzadkie kontakty, s3 so-
bie wzajemnie przychylni (jednak nic poza tym). Wasmeier
rozkazal jednej ze swych stug zahipnotyzowanie Dietera.

W zwigzku z tym szampierz nie$wiadomie stoi po stronie zle-
go czarodzieja (Robisz sig senny..., str. 73).

Rallane Lafarel — minstrel: Wasmeier i Hoflich nie wiedza wie-
le na jego temat, ale maja sie wzgledem niego na bacznodci.
Przypuszczaja, Ze nie jest wcale taki glupi, na jakiego wyglada,
i niewykluczone, ze w przyszlosci zacznie sprawia¢ kiopoty.

Katarina Todbringer — ,Ksigzniczka“ Jest tak czarujacg osoba,
Ze w jej obecnosci Magistrowie z trudem zachowujg dystans.
Wasmeier uwaza ja za staby $rodek wplywu na grafa.

Hildegarde Zimperlich — piastunka: Magistrowie Praw odnoszg
sie do niej uprzejmie, ale chtodno.

Dowbdcy wojskowi: Obie grupy separuja sie od siebie, dlatego
kontakty miedzy nimi sg incydentalne i wylacznie formalne.
Wasmeier nie docenia inteligencji Marszalkdw i nie sadzi, by
stanowili zagrozenie dla jego planéw (wie bowiem o ich nie-
checi do polityki).

Czarodzieje: Wylacznie formalne spotkania (cho¢ teoretycznie
Wasmeier nadal jest czlonkiem Gildii Czarodziejow). Karl-He-
inz bardzo stara sie o zachowanie dobrych stosunkow z Al-
brechtem Helseherem. Daje mu do zrozumienia, ze on, Wa-
smeier, nie glosowal za podatkiem od zwojow. Magister wie,
ze cho¢ magom nie brakuje przenikliwo$ci, zaden z nich nie
podejrzewa go o jakie$ knowania.

Arcykaplan Ar-Ulryk: Wszyscy trzej utrzymuja z nim wylacznie
formalne stosunki (Ehrlichowi jest jednak nieco blizszy niz reszcie
Magistréw). Wasmeier przypuszcza, ze Reiner i duchowny sa
przyjacidlmi (nie s3) i ze Ar-Ulryk méglby sie zalamac¢ pod naci-
skiem szantazu (ujawnienie korespondencji z faworytg grafa) oraz
pod wpltywem depresji Ehrlicha, a to byloby mu nie na reke.

Emmanuelle Schlagen — faworyta: Brak kontaktow, obojetnos¢
(wyjawszy fakt, ze Wasmeler skrycie ja szantazuje). Karl-Heinz
uwaza Schlagen za nieglupia kobiete, podtrzymujaca Ar-Ulryka
na duchu.

Damy dworu: Brak kontaktéw, obojetno$e.

Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz: Brak Kontaktéw, wiedza
0 jego reputagji, zbytnio si¢ nim nie przejmujg.

Allavandrel Fanmaris — lowczy: Slabo go znaja, jest im obojet-
ny. Wasmeiera troche niepokoi jego przyjazn z Rallanem (dwa
elfy to niebezpieczna kombinacja), pociesza si¢ jednak tym, iz
Fanmaris i Lafarel maja na grafa bardzo nikly wplyw.

Gotthard Goebbels — przewodniczqgcy komisji: Gotthard co dwa
miesigce spotyka sie z Magistrami jako przewodniczacy miej-
skiej Komisji Handlu i Podatkow. Ehrlich nie lubi tego czlowie-
ka za jego sluzalczo$c i egoizm. Czuje, iz Goebbels to oszust
(co zreszta jest prawdg). Wasmeierowi i Hoflichowi-doppelgan-
gerowi przewodniczacy byl poczatkowo zupelnie obojetny, te-
raz jednak staraja si¢ podtrzymywac te znajomo$¢. Karl-Heinz
doszedl do wniosku, Zze w przypadku gwaltownego zaostrzenia
protestow przeciw podatkom Goebbelsa mozna wykorzystac ja-
ko kozia ofiarnego. Oczywicie, jedli nie znajdzie si¢ jakie$ in-
ne, lepsze wyjscie — stawka, o ktora gra Wasmeier, jest zbyt
wysoka, by od razu wykladal wszystkie karty...

Luigi Pavarotti — medyk barona: Ehrlich nigdy si¢ z nim nie
spotkal i jest on mu obojetny. Odrobine interesujg si¢ nim Wa-
smeier i Hoflich. Nawet jesli Pavarott to tylko zwykly glupek,
jego zupelnie nieprzewidywalne postgpowanie moze im spra-
wic¢ niemilg niespodzianke. W razie czego, Karl-Heinz zleci
Brunhilde Klaglich i jej ludziom (patrz Pionki zlego czaro-
dzieja, str. 80) zamordowanie Luigiego.
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LUDZIE I WYDARZENIA

~PRZYGODY POBOCZNE"

W tym rozdziale znajdziesz szczegdlowe
opisy kilku waznych wydarzen i postaci.
Ponizszy material mozesz wykorzysta¢
w celu ubarwienia akcji przygody. Prze-
bieg wiekszo$ci przedstawionych tu zda-
rzent nie zalezy od BG, jakkolwiek ich
skutki mogg graczy zainteresowad.

PIERWSZE SPOTKANIA

Na poczatku przygody poczynania
druzyny koncentrowac sie bedg na
prébach uzyskania audiencji u wysoko
postawionych mieszkancéw Midden-
heim. Pierwsze wrazenie, jakie bohate-
rowie wywrg na danym BN, bedzie rzu-
towad na wszystkie pdzniejsze kontakty
z owg osoba. Wczeéniej jednak bohate-
rowie muszg znalez¢ jaki$ sposdb, by
sie do niej zblizy¢.

Pierwszy sposéb to tzw. kanaly oficjalne.
Wielu Bohaterdw Niezaleznych sprawuje
urzedy zwigzane z administracjg miasta

i teoretycznie powinno przyjmowac
wszystkich interesantéw przybywajacych
w waznych dla Middenheim sprawach.
W praktyce jednak zalatwianie audienciji
droga urzedows trwa 2-9 dni, czyli ra-
czej dlugo.

Drugg metody jest spotkanie sie z BN
przy okazji jakiego$ wydarzenia towarzy-
skiego (na przykiad w operze lub na
Turnieju kuczniczym). Najprawdopodob-
niej druzyna obierze t¢ wladnie taktyke,
jako ze wdwczas nie bedzie musiala wy-
my$la¢ historyjek ttumaczacych ched
uzyskania audiencji. Dlatego wlasnie
oferujemy Ci doktadne informacje o pla-
nach BN na Tydzien Karnawalu.

Trzecim sposobem jest zwykly przypa-
dek: towcy przygdd po prostu natkng
sie¢ na wedrujgcego po miedcie Bohatera
Niezaleznego. Ponizej podano przyklady
owych ,przypadkowych spotkan. Chod
takie zdarzenia mogg ozywi¢ nudnawa
sesje, nie rozgrywaj ich zbyt czesto. Dru-
Zyna nie moze po prostu usigé¢ pod
murem i czekaé na przechodzgcych BN.
Raczej nie korzystaj z tej metody, aby
ulatwi¢ druzynie spotkanie z osobami
takimi jak szampierz grafa, ktérego
bohaterowie mogg poznac sami, jesli
tylko zechca.

Podskarbi Sparsam

Podczas Karnawatu Podskarbi nie be-
dzie zbyt czesto wychodzil z Palacu.
Wiekszo$¢ atrakcji niezbyt go interesuje,

boi si¢ takze pokazywad tam, gdzie mo-
g3 rozpozna¢ go jakie$ krasnoludy. Co
prawda skargi otrzymat od wszystkich
grup dotknietych nowymi daninami, lecz
ci byli szczegdlnie agresywni.

Druzyna moze go ujrzed, jak ucieka
przed zgraja wéciektych krasnoludéw.
Uwage czlonkéw druzyny przyciagna
wrzaski bandy lub widok Podskarbiego
biegnacego ulicg i uchylajagcego sie
przed ciskanymi wen zgnitymi owocami.
Jesli BG uratujg Sparsama, Josef bedzie
im bardzo wdzieczny. Oczywidcie, jezeli
wérdd bohaterdw znajduje sie krasnolud,
nic nie stoi na przeszkodzie, aby na-
wrzeszczal na Podskarbiego.

Sparsam zbiera antyki. Jedli druzyna wie
jak wyglada Podskarbi, moze rozpoznaé
go w jednym z uczestnikow jakies aukdiji
lub jako klienta sklepu ze starociami.
Chod Josef bedzie chciat kupi¢ tylko je-
den, upatrzony przedmiot, dla niepozna-
ki bedzie takze bral udzial w licytacji

o inne szpargaly. Licytacja ze Sparsamem
nie powinna okaza¢ si¢ zbyt kosztowna.
Cho¢ Podskarbi jest bogaty, jest rowniez
skapy i wycofa si¢ walki, gdy cena prze-
kroczy 110% pierwotnej warto$ci towaru.
Mila pogawedka o antykach (poprowa-
dzona ze znawstwem tematu) moze zao-
wocowac zaproszeniem BG do obejrze-
nia domowej kolekgji Podskarbiego.

»Ksiezniczka“ Katarina

Stale otacza jg silna ochrona, dlatego
raczej trudno jest porozmawiac z nig

w cztery oczy. Kataring mozna spotkaé
bez rycerzy tylko w bardzo bezpiecznych
obszarach miasta (bogatych, nawiedza-
nych przez czlonkdw klasy wyzszej).

Nigdy jednak nie opuszcza jej piastunka,
ktora uczyni wszystko, co w jej mocy, by
nie dopusci¢ do dziewczyny zadnych na-
tretéw. Jesli BG sa w dobrych uktadach
z minstrelem, moze urzadzi¢ on male
przyjecie, na ktére zaprosi druzyne

i ,Ksiezniczke“ (corka grafa wpadnie jed-
nak tyiko na pdt godziny). Jezeli Rallane
zaprzyjaznil si¢ z jakims przystojnym bo-
haterem, postara si¢ na chwile odwroci¢
uwage Hildegardy, dajac tym samym bo-
haterowi sposobno$¢ porozmawiania

z dziewczyna (bohater bedzie mial mato
czasu, lepiej wiec, aby wczesniej ustalit,
co chce powiedzie¢ Katarinie!). Piastunka
wroci po pieciu minutach. Jak ,Ksieznicz-
ka“ zareaguje na BG, zalezy wylacznie
od Ciebie. Pamietaj jednak, ze milos¢ od
pierwszego wejrzenia przysporzy obu
stronom wielu klopotdw.

Piastunka Zimperlich

Wiekszo$¢ czasu spedza ze swoja wy-
chowankg. Zamilowanie do widowisk
zaprowadzi ja jednak rowniez (tak jak
juz bywalo w przesziosci) na pokazy po-
lykaczy ognia w Backertag (dzien 4.).

Wieczny Rycerz Prunkvoll
Siegfried czesto wedruje po ulicach,
rzadko majac sposobnos$¢ wykazania sie
swg rycerska walecznodcia. Jesli druzyna
uwikla sie w jaka$ bojke (poza terenem
slumséw), pozwdl mu interweniowac.
Pamietaj jednak, aby incydent nie koli-
dowat z jego planami odnos$nie Karna-
watu (patrz Karta BN).

Rycerz bedzie tez uzyteczny, jesli druzy-
na znajdzie si¢ w powaznych opatach:
na przyklad wpadnie w pulapke zasta-
wiong przez stugi Wasmeiera (widok
Siegfrieda skloni zbirdw do ucieczki). Na
poczatku bohaterowie zapewne ucieszg
sie ze spotkania z Prunkvollem — jednak
po kilkuminutowej rozmowie powinni
sie przekonaé, ze znajomo$¢ z nim na
nic im sie nie przyda...

L,2Herr Doktor“ Pavarotti

Na owego postrzelenca druzyna moze
natkng¢ sie podczas nocnych wedréwek
po miescie. Luigi bedzie wiasnie wracal
z jakie$ pijatyki. Natychmiast zwroci
uwage na kazda atrakcyjng lowczynie
przygdd (nawet krasnoludke). Jesli BG
wykazg sie inwencja (na przykiad zaofe-
ruja Tileanczykowi jadlo i napoje), moga
zostaé zaproszeni na uczte w Ogrodach
Krolewskich!
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SzPIEG: NASTASSIA HESS

Podano tu charakterystyke tej osoby oraz wskazowki, kiedy
(i czy w ogdle) wprowadzi¢ ja do przygody.

Wyglad i osobowos¢: Ma okolo metra siedemdziesieciu wzro-
stu, kasztanowe wlosy i szare oczy. Nastassia to osoba bystra

i spostrzegawcza. Nie brakuje jej czujnosci, jest tez mistrzynia
w skianianiu innych do zwierzen. Bedac osobg przebiegla,
swoje zdanie zawsze zachowuje dla siebie. Potrafi bez wysitku
manipulowa¢ ludzmi tak, by si¢ nie spostrzegli. Imala sie wie-
lu zajeé, podrézowala po catym Starym Swiecie. Potrafi méwic
w kazdym dialekcie kontynentu.

Nastassia to jednak przede wszystkim zaufany stuga barona
Heinricha Todbringera, pierworodnego syna grafa Borisa. Od
kiedy ojciec zachorowal, Heinrich zajal sie misjami dyploma-
tycznymi. W trakcie przygody przebywa na delegacji w Sal-
zburgu. Nastassie¢ pozostawil w Middenheim, nakazujac jej
baczng obserwacje wydarzen.

Wiek: 37 (wyglada na 32) Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bijatyka;, blyskotliwosé, specjalna bror — bron
parujaca; charakteryzacja; cichy chod na wsi; czytanie/pisanie,
etykieta; gadanina, bazard, jezdziectwo, krasoméwstwo, kryp-
tografia; mimika; otwieranie zamkow;, przekupstwo; szacowa-
nie; szczescie, szosty zmyst, sztuka;, ucieczka; ukrypwanie sie

w miescie; uniki; wrok osobisty, uwodzenie; uzdolnienia jezy-
kowe; wspinaczka; zwinne palce.

Ekwipunek:

kaftan kolczy z regkawami +2 (3PP, tuléw/ramiona/nogi); ma-
giczny czepiec kolczy +2 (3 PP, glowa); magiczny sztylet +10
do trafienia i +2 do zadawanych obrazen (+10 I, +10 do trafie-
nia, brak ujemnego modyfikatora do Obr, -20 do parowania);
lamacz mieczy (-2 do zadawanych obrazen, -10 do parowa-
nia); amulet z trzykrotnie blogostawionej miedzi (-1 do trafie-
nia przez kazda niemagiczna bron, +20 do wszystkich testow
trucizny, w odlegtosci 3 centymetréw od zrédla trucizny przy-
biera kolor zielony); eliksir jezykéw; eliksir niewidzialnosci; 20
ZK (przy sobie, za$ razie potrzeby w ciagu godziny moze mied
do dyspozycji 1000 ZK); golebie pocztowe (w prywatnej kom-
nacie), autentyczny glejt pozwalajacy na wejécie do Palacu We-
wnetrznego

INASTASSIA A AKCJA PRZYGODY

Nikt nie wspomni BG o Nastassi. Powdd jest dos¢ zwyczajny —
po prostu nikt nic o niej nie wie. Nastassia ma dom w Midden-
heim, lecz nigdy nie widziano jej w towarzystwie Heinricha. Jej
zadanie to nocne wyprawy do miasta, zawieranie kontaktow

z ludZzmi z kregéw dyplomaciji i administracji oraz zbieranie
wszystkich przydatnych wiadomo$ci. Sporo czasu spedza w to-
warzystwie nizszych ranga urzednikdw, ktorzy chetnie opowia-
daja o swej pracy, cieszac sie, iz w ten sposob moga wywrzed
wrazenie na tak atrakcyjnej kobiecie. Hess ma kontakty i szpie-
26w takze w innych grodach Imperium oraz w tileanskich Pan-
stwach-Miastach. W razie koniecznodci, potrafi kras¢ dokumen-
ty oraz podejmowac inne, konspiracyjne dzialania.

Przyczyna wprowadzenia Nastassii do przygody jest bardzo
prosta: jedli gracze utkng w martwym punkcie, uczyn z niej
 niewidzialnego* pomocnika druzyny. Hess zna wiele plotek,
w tym pogloski o poczynaniach druzyny. Intuicja podpowie jej,
ze w miescie dzieje sie co$ niezwykle waznego. Zacznie ostroz-
nie weszy¢, w miare mozliwodci wykorzystujac do tego lowcow
przygdd. Kazda wazniejsza wiadomod¢ przekaze Heinrichowi.

Zacznie wspomaga¢ $miatkdw, czyniac to przy pomocy anoni-
mowych wiadomosci, listow itp. Pamietaj, aby zostawi¢ BG kil-
ka tajemnic do rozwiklania — Hess nie wie o gléwnych intry-
gach, spostrzegla tylko dziwne zachowanie niektérych gtow-
nych Bohaterdw Niezaleznych. Pomoc Nastassii dawkuj

z umiarem — nie zapominaj, ze druzyna zaplaci za nig punkta-
mi do$wiadczenia (str. 93).

Hess moze wiedzied, ze:

Ar-Ulryk i faworyta maja romans. Arcykaplan zrobit sie
nerwowy.

Podskarbi jest uzalezniony od narkotykéw, jego dostawca
jest Brunhilde Klaglich alias ,Frau Kenner* (ktéra zaopatru-
je sie w miejscu zwanym ,Jaskinig“).

Mozna ufa¢ Luigiemu Pavarottiemu (Nastassia spotkala si¢
z nim podczas podrozy do tileafiskich Panstw-Miast).

I tak dalej.

Przekazuj jak najmniej wiadomosci. Mamy nadzieje, Zze gracze
szybko znajdg wlasciwy trop i dalsza pomoc okaze si¢ zbedna.

Oczywiscie, Hess zacznie pomaga¢ bohaterom dopiero wtedy,
gdy przekona sie, ze naprawde starajg sie oni rozwigza¢ proble-
my trapigce miasto. Przyjmij, iz czasami siada w tawernie nieda-
leko druzyny i podstuchuje jej rozmowy. Nastassia moze takze
wynajaé pokdj znajdujacy sie w poblizu ich kwater i podstuchi-
waé $miatkow przez $ciane. Pieniadze nie grajg dla niej roli!
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ROBISZ SIE SENNY...

Dzigki lekturze tego rozdziatu dowiesz
sie, w jaki sposob bohaterowie moga
dowiedzie¢ si¢ o zahipnotyzowaniu Die-
tera i uwolni¢ go od zaszczepionego mu
nakazu popierania podatkéw.

Jesdli Schmiedehammer pozostanie szam-
pierzem grafa i bohaterom uda sie usu-
na¢ skutki hipnozy, zyskaja w ten spo-
sob bardzo uzytecznego sprzymierzenca
(nie majacego jednak duzego wplywu
na Borisa).

ODKRYCIE

Gracze odkryja sprzecznodci w opinii
Dietera na temat nowych podatkéw do-
piero wtedy, gdy z nim porozmawiajg.

Tak jak przedstawiono w opisie postaci
(patrz str. 38), Schmiedehammera zmu-
szono za pomoca hipnozy do wyglasza-
nia okredlonych wypowiedzi na temat
danin. Zapoznaj si¢ z ich tredcia przed
gra.

Gdy szampierz méwi o sprawach nie
zwigzanych bezposrednio z podatkami
(na przykiad o krasnoludach jako ta-
kich), moze wypowiadaé sie swobodnie.
Gracze spostrzega wWoOwcCzas, ze zaprze-
cza sam sobie (na przyklad chwali kra-
snoluddéw, mimo Ze jeszcze przed chwila
cieszyl si¢ z wymierzonych przeciw nim
danin). Dieter poproszony o wyja$nienia
odpowie, iz nie widzi zadnych rozbiez-
noéci miedzy swymi opiniami.

Cho¢ kto$ manipulowal umystem
Schmiedehammera, nielatwo jest do-
strzec tego skutki. Jesli gracze beda mieli
z tym klopoty, niech najbystrzejszy z BG
wykona test Int. Sukces pozwoli mu do-
strzec niewielka zmiane w zachowaniu
Dietera, gdy zaczyna moéwié o podat-
kach (metne spojrzenie, beznamietny
glos itp.). Jezeli ktory$ z bohateréw zna
sie na hipnozie, uzna, iz wszystko wska-
zuje na to, ze szampierz znajduje sie
pod dziataniem magnetyzmu. Smialek
ten bedzie tez pewnie wiedzial, jak moz-
na pomde Schmiedehammerowi (patrz:
Odbipnotyzowanie Dietera, str. 74).

Gdy Twoi gracze beda wyjatkowo nie-
mrawi, kaz Schmiedehammerowi sie
upi¢. Na moment przed utrata przytom-
nosci alkohol zniweluje skutki hipnozy.
Wowczas Dieter wybelkocze, co na-
prawde sadzi o daninach. Gdy wytrze-
zwieje, znowu zacznie wypowiadad tyl-
ko zaszczepione mu opinie.

Zinsinsino RS INgn

CoO ROBIC?

Gdy druzyna zorientuje sie, ze Schmie-
dehammer znajduje si¢ pod wplywem
jakiego$ uroku lub pod psychiczna kon-
trolg, zapewne zechce co$ z tym zrobié.

Przepytywanie pijanego Dietera nie
przyniesie efektéw. Z ust szampierza
wydobywa¢ bedzie si¢ tylko niezrozu-
mialy betkot. Jedli ktory$ z BG zna sie
na hipnozie lub jest medykiem, powinie-
ne$ powiedzie¢ mu, ze zachowanie
Schmiedehammera wskazuje na to; ze
zostal on poddany dzialaniu magnety-
zmu (oczywiscie powiedz to tylko wow-
czas, gdy gracz sam wcze$niej na to nie
wpadnie). Druzyna nie uwolni wojowni-
ka bez wspolpracy z jakim$ doswiadczo-
nym hipnotyzerem. O pomoc $miatko-
wie mogg sie zwrdci¢ do:

~ Karnawalowych komediantow

Pociaga to za sobg spore ryzyko, bo-
wiem wybrana przez lowcow przygod
osoba moze okazac¢ si¢ niegodng zaufa-
nia. Che¢ szybkiego zarobku sprawia, ze
wielu hipnotyzerow para si¢ tez szarlata-
nerig. Nie zmienia to jednak faktu, iz
wsrod komediantéw o magnetyzera nie-
trudno (taki ,cudotworca“ to cyrkowiec
lub szarlatan posiadajacy umiejgtnosc
hipnozy). Jednym z owych artystow jest
dr Woldo Zeggesmund. Pierwotna cena
odhipnotyzowania wynosi 10 ZK. Wzro-
$nie do 20 ZK, kiedy Woldo odkryje,
kim jest zahipnotyzowany lub nawet do
80 ZK, jesli Dieter bedzie niechetny za-
biegowi (patrz nizej).

Gildii Medykow

Czlonkowie Middenheimskiej Gildii Me-
dykéw (lokacja nr 12) dosy¢ sceptycznie
podejda do opowiesci lowcow przygdd.
W oczach lekarzy, hipnotyzm bliski jest
szarlatanerii. Jednak je$li BG szczerze
porozmawiajg z lekarzami, zdolaja

w koncu zyskac ich pomoc (szczegdlnie
jesli nie uzyskaja jej nigdzie indziej).
Podstawowa cena wynosi 20 ZK i ule-
gnie podwojeniu, gdy medyk zorientuje
sie, z kim ma do czynienia.

Swiatyni Shallyi

Odpowiednio przeprowadzona rozmowa
(na przyktad opowies¢ o przyjacielu
cierpiacym na mentalne schorzenie,
prawdopodobnie wywolane wskutek
hipnozy) sprawi, iz druzyna zyska po-
moc nowicjuszki Marii Ferberg, obdarzo-
nej wielkim talentem magnetycznym (-10
do testu SW Dietera, +10 do jej testu)
Za swe ustugi kaptanka nie zada zapla-
ty, oczekuje jednak datku na $wiatynie.

Dobrego doktora

Gdy lowcy przygod zaczng rozgladad sie
za osobg potrafiagca pomdc Schmiede-

hammerowi, jeden z nich moze ustysze¢
plotke (na przykiad w Gildii Medykow),

7e polepszenie si¢ stanu barona Stefana
jest efektem silnego, hipnotycznego
wplywu, wywieranego nan przez Luigie-
go Pavarottiego. Bohaterowie stang
wéwczas w obliczu sporego dylematu.

Po pierwsze, niewykluczone, iz dojda do
mylnego wniosku, ze Pavarotti odpowie-
dzialny jest za obecne zachowanie Die-
tera. Co wiecej, moga nawet wykoncy-
powad, iz to wladnie Tileanczyk stoi za
calym spiskiem i — co gorsza — sprobo-
wac rozprawi¢ si¢ z nieszczesnym Lui-
gim. Jesdli to uczynia, straca potencjalne-
go poteznego sprzymierzenca. Na szcze-
$cie nie uniemozliwi to im pomy$lnego
ukonczenia przygody.

Jesli BG nie podaza falszywym tropem,
moga zaaranzowac spotkanie z Herr
Doktorem* i spréobowac¢ namoéwi¢ go do
uleczenia Schmiedehammera (a przy
okazji przepytad). Jezeli Pavarotti odkry-
je, iz Dieter zostal zahipnotyzowany, zZy-
wo zainteresuje sie cala sprawg i chetnie
udzieli druzynie pomocy.

Innych gléwnych BN

Nic nie stoi tez na przeszkodzie, aby

o problemie Dietera lowcy przygdd po-
rozmawiali z ktéryms$ z jego przyjaciotl:
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Rallanem, Allavandrelem lub narzeczong
Kirsten Jung. Prawdopodobnie osoby te
przystang na wszystko, co zaproponuje
druzyna (oczywiscie pod warunkiem, iz
w zwigzku z poczynaniami bohateréw
Schmiedehammerowi nie zagrozi jakie$
niebezpieczenstwo). Zaden z bliskich
szampierza nie pozwoli, by zajal sie nim
jaki$ $ciagniety z Karnawalu jarmarczny
hipnotyzer. Z.calej tréjki tylko Kirsten
wie, iz medyk barona posiada jakie$
zdolnosci magnetyczne. Wolalaby jed-
nak, zeby Dieter nie zdawal sie na laske
tego czlowieka (trzeba bedzie przeko-
nac ja do Luigiego).

ODHIPNOTYZOWANIE
DIETERA

Dieter niezbyt zachwyci si¢ perspektywsa
zahipnotyzowania. Jednak jesli BG prze-
konali do tego jego przyjaciét (Rallane’a,
Allavandrela i Kirsten), wymogg na nim
niechetng zgode.

Jezeli jednak namowy nie dadzg zad-
nych rezultatéw, czlonkowie druzyny
mogg upi¢ Schmiedehammera. Nie zau-
wazy on wowczas, iz jest hipnotyzowa-
ny. Pamietaj, Ze Maria Ferberg nie uzyje
swych mocy w stosunku do osoby, ktéra
nie wyrazila zgody na zabieg (chyba ze
nowicjuszce nakazg to jej zwierzchnicy).
W ponizszym opisie przyjeto, iz magne-
tyzerem jest Pavarotti. Luigi to wazny
BN, znajacy si¢ na rzeczy. Podobnie wy-
glada¢ beda poczynania kazdego innego
hipnotyzera. )

Do przeprowadzenia hipnozy niezbedny
jest cichy, zaciemniony pokdj. Znalezie-
nie go nie powinno stanowi¢ problemu.
Rallane, na przyktad, chetnie przeznaczy
na to swoja komorke. Luigi posadzi Die-
tera na wygodnym krzedle i kaze mu
skoncentrowa¢ uwage na zlotym meda-
lionie, ktérym bedzie kotysal mu przed
oczyma. Ton glosu Tileanczyka stanie
si¢ monotonny...

Spdjrz na krgzek i stuchaj mojego glosu.
Stuchaj mojego glosu. Calg uwage skon-
centruf na krqzku, obserwuj jego ruchy,
nie mozesz odrywac od niego wzroku.
Stuchaj tez mojego glosu. Gdy patrzysz na
krgzek, twoje powieki stajq sig coraz cigz-
sze, robisz sig senny. Jestes zrelaksowany,
stuchasz mojego glosu i robisz sig senny...

Monolog trwa przez kilka minut. Po jego
zakonczeniu Dieter pograzy sie w transie.
Reagowac bedzie tylko na glos Luigiego.

Teraz Pavarotti uczyni to, o co prosila go
druzyna. Zada szampierzowi kilka pytas,
a potem sprébuje zniwelowad wszystkie
obce wplywy w jego umysle (patrz
WEFRP, str. 52).

Wszczepione nakazy nie sg juz tak sil-
ne, ich zlikwidowanie zakonczy sie suk-
cesem. Informacje, ktdre Luigi moze

wyciagnaé z Schmiedehammera, zalezg
wylacznie od rodzaju pytan, ktére mu
si¢ zada. Przyjeto, iz BG zastanawiali sie
wezesniej nad tym, czego chcieliby si¢
dowiedzie¢ (bo przeciez i tak musieli ja-
ko$ uzasadni¢ przed Luigim swg prosbe
o zahipnotyzowanie Dietera).

Nizej podano przykiady kilku mozliwych
pytan. Zapewne jednak niektére wypo-
wiedzi szampierza bedziesz musial im-
prowizowad. Uzyteczne informacje zapi-
sano kursywa.

Kiedy? ,Prawie dwa miesigce temu“.
Gdzie? ,16dZ Cyrkowa* (Wielki Park).

Dieter wyszedt na miasto i lekko podpi-
ty trafit do tego luksusowego przybytku.
Gdy samotnie siedzial w kacie, podeszta
do niego mloda kobieta. Jesli Kirsten be-
dzie w poblizu, skrzywi sie.

Co kazano mu mowic? Dieter po-
wtorzy po kolei wszystkie sentencje ze
strony 38.

Kto do niego mowil? ,Charlotte*.
Jak wygladala? ,Byla niezla“.
Kirsten skrzywi si¢ jeszcze bardziej.

Opisz ,,Charlotte“: [Rude wiosy, zie-
lone oczy, okolo 25 lat, okoto 165 cm
wzrostu, przecig¢tnej budowy ciala.
Méwila z bretoriskim akcentem®.

Byla to przebrana Brunhilde Klaglich.

Kiedy Dieter nie bedzie juz mdgt odpo-
wiedzie¢ na wiecej pytan, Luigi wymaze
skutki poprzedniej hipnozy oraz zalozy
w umysle Schmiedehammera silng barie-
r¢ uniemozliwiajgcg ponowne zahipno-
tyzowanie przez Klaglich (w calym Mid-
denheim tylko Pavarotti potrafi dokona¢
tej sztuki). Bariera zniknie po 1-4 tygo-
dniach. Kirsten (jesli bedzie w poblizu)
nie bedzie miala nic przeciwko zaloze-
niu owej blokady. Cala operacja zabie-
rze Luigiemu kilka minut.

Po hipnozie

Dieter nie bedzie pamigtat seansu, za-
chowa jednak nikle wspomnienie o tym,
iz juz wcze$niej byt hipnotyzowany

Jedli magnetyzerem byla Maria, nowicju-
szka wréci do $wiatyni i nie powie niko-
mu o zabiegu. Woldo (lub inny cyrko-
wiec) prawdopodobnie tez nie pusci pa-
ry z ust — mieszanie si¢ w dworskie in-
trygi jest zbyt niebezpieczne. Jednak
mozliwe, Ze kaze sobie zaplaci¢ za mil-
czenie.

Uzyskane wiadomodci niezwykle zaintry-
guja Luigiego. Nie bedzie zadowolony

z tego, ze kto$ hipnotycznie kontrolowat
tak przyzwoitego czlowieka (cho¢ jest
pelen podziwu dla kunsztu tajemniczego
magnetyzera). Pavarotti domysli sie, ze
w miescie dzieje si¢ co$ niedobrego — co
przychylniej nastawi go do bohaterow.
Nie zrezygnuje jednak z Zadnego ze
swych celéw (str. 65).

Dietera niezmiernie rozwécieczy $wiado-
mod¢, ze byl hipnotycznie zmuszony do
popierania nowych, niesprawiedliwych
podatkéw. Teraz juz na pewno stanie po
stronie druzyny (i je$li nadal jest szam-
pierzem, doda wywierany przez siebie
nacisk na grafa do zbieranej przez dru-
zyne ,Puli wplywéw*). Podobnie uczyni
kazdy BN bedacy przyjacielem Schmie-
dehammera, ktéry widzial lub dowie-
dzial sie o powyzszych wydarzeniach.

Poszukiwania w ,Eodzi Cyrkowej“ nie
przyniosg rezultatow. Dieter czesto tam
bywa, totez nikt nie zdziwi si¢ jego
przybyciem. Bedac osobg ostrozng i nie
chegce przyciagad zbytniej uwagi, ,Char-
lotte“ podejdzie do Schmiedehammera
dopiero wtedy, gdy siadzie on w zam-
knietym przed ciekawskimi oczami al-
kierzu. Jedynym pozytecznym efektem
wizyty na lodzi jest odkrycie, Ze to nie
Luigi Pavarotti zahipnotyzowal Dietera.
Jedli druzyna wczesniej podejrzewala Ti-
leaniczyka, teraz powinna uwierzy¢ w je-
go niewinno$¢. Wszak gdyby to on stat
za tym wszystkim, na pewno zajalby si¢
Dieterem osobiscie i w jakim$ mniej lud-
nym miejscu.
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CHAOS UDERZA NOCA

Ponizszy epizod jest opcjonalny, rozegraj go tylko wtedy, gdy
Twej druzynie wszystko idzie zbyt tatwo lub dyszy ona zadza
walki. Jedli zdecydujesz sie na wprowadzenie opisanych tu
zdarzen, pamietaj o tym, Ze cale zajécie ma miejsce na godzine
przed switem ktdrego$ z dni Karnawatu (oprocz Festagu). Ban-
da potwordw, z ktdra przyjdzie zmierzy¢ sie druzynie, jest licz-
na i silna. Jezeli uznasz to za stosowne, oslab ja — wszak krea-
tury majg by¢ tylko wyzwaniem dla lowcow przygdd, nie za$ |
niepokonanymi przeciwnikami.

CO SIE STALO? ' |

W miescie znajduje banda stworéw Chaosu! Kilka ostatnich
tygodni spedzity one w swym obozowisku nieopodal Midden- |
heim, czekajac na rozkaz dostarczenia do miasta Rei Ehrlich,
jedenastoletniej kuzynki Magistra Praw. Tak jak napisano

w Nikczemnym spisku (str. 8), potwory porwaly dziewczynke

z farmy rodzicéw. Wasmeier planuje, ze trup dziewczynki zo-
stanie znaleziony w kryjéwce Klaglich (str. 83). Wczesniej jed-
nak trzeba wnie$¢ dziecko do miasta. }

Wykonania tego zadania podjal si¢ przywddcea bandy, skaven
imieniem Snikkit. W zamian zazadal 100 ZK. Reszta stug Chao-
su nie uwierzyla, ze szczurolud podzieli si¢ z nimi pieniedzmi, |
dlatego postanowifa mu towarzyszy<. Stwory dotarly kanatami |
do kryjéwki Klaglich i podrzucily dziewczynke. Zostaly jednak -
zauwazone i rzucily sie do ucieczki. Powietrze rozdart krzyk:
Bestie w kanalach!, a Straz Miejska popedzila w $lad za zmy-
kajacymi tunelami potworami.

Rozpoczal sie szalenczy wyscig. Banda przedzierala sie przez
miasto, jednak petla stale si¢ zaciskata. Jedynym ratunkiem
dla stworéw bylo wyjécie na powierzchnie, wziecie zaktadni-
kéw i wykorzystanie ich w celu bezpiecznego opuszczenia
Middenheim. Potwory wylazly przez studzienke $ciekowa

i skierowaly sie ku najblizszemu budynkowi: do ,Oreza Tem-
plariusza“.

WALKA W GOSPODZIE

BG uslysza najpierw krzyki dochodzace z gldwnej sali gospo-
dy. Po uplywie minuty (10 rund) zostang wywazone drzwi do
komnaty druzyny. W progu stanie dwdch zwierzoludzi.

Niech w realnym $wiecie réwniez uplynie minuta Dokladnie
odmierzaj czas, opisz graczom dzwieki, jakie stysza bohatero-
wie: ryki, lomot, odglosy stgpania po schodach itp. Niech czu-
ja wzrastajace napiecie. Je$li Twoja druzyna zacznie drzed ze
strachu, znaczy to, ze stangle$ na wysoko$ci zadania...

Tych 10 rund wystarczy BG na dobycie broni i chwycenie tar-
czy, helmu czy misiurki. fowcy przygdd nie zdaza jednak na-
lozy¢ petnej zbroi albo rzuci¢ wiecej niz jeden czar.

Potwory podzielily sie na dwdjki i przeczesuja karczme w po-
szukiwaniu zakladnikow. Jesli druzyna szybko zorientuje sie
w sytuacji, bedzie mogta rozprawi¢ sie z napastnikami przez
kolejne wylapywanie dwoijek.

Kazda schwytang osobe potwory wigzg i wrzucaja za bar. Nie
skrzywdza nikogo, kto zaniecha stawiania oporu (potrzebujg
jencéw). Wiekszosé gosci woli uciekad niz walczy¢. Tylko od
Ciebie zalezy, komu uda si¢ zbiec. Sugerujemy, by stwory
Chaosu zlapaly Tiasmare, halfliniskq kucharke (str. 17). Po-
wstrzyma to pozostaly personel od natychmiastowego zaatako-
wania agresoréw.

Wypadki tocza si¢ blyskawicznie, dlatego wiele zdarzen be-
dziesz musial zaimprowizowac. Wiekszo$¢ potwordw jest tak

samo przerazona jak ich jency, w kazdej chwili ktory$ ze stwo-
réw moze wybuchng¢ wiciekloscia lub po prostu nie wytrzy-
ma¢ nerwowo. Snikkit bedzie walczyt az do $mierci lub uciek-
nie do kanaléw. Nie pozwdl go pojmac!

BANDA CHAOSU

Snikkit — skavenski przywodca

Snikkit nosi koszulke kolcza (1PP, tuléw), dzierzy tarcze (1PP W
wszystkie lokacje), walczy widcznia i sztyletem. Ma tylko jed-
no oko (co zmniejsza jego US).

3 skaveriscy wojownicy

Dwoch wojownikédw walezy halabardami, trzeci patka i sztyle-
tem. Nie noszg zbroi.
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Goblin nr 1 ma takze szmaciang lalke nalezaca do porwanej
dziewczynki. Wewnatrz ubranka zabawki ukryty jest kawalek
papieru zapisany dziecieca reka (Pomoc nr D):

Uwaga odno$nie broni: w ograniczonej przestrzeni gospody
trudno jest manewrowad¢ widczniami i halabardami: -20 do
Ii-10 do testu trafienia. Modyfikatory pozostatych broni nie
roznig sie¢ od podanych w WFRP na str. 120.

PoMOCNA DLON

Jezeli BG beda mieli problemy z pokonaniem potwordw, do ak-
c¢ji wkroczg inni godcie gospody. Masz do wyboru dwie osoby:

7
%//////Z# Erina Eberhaue:czarodziej 1. poziomu

Wiek: 27 Charakter: neutralny
Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; astronomia; rzuca-
nie czaréw — magia prosta oraz wojenna 1. poziomu; plotko-
wanie, rozpoznawanie roslin, wykrywanie magii; rozpozna-
wanie rundw, czytanie/pisanie; wiedza o magicznych pergami-
nach; sekretny jezyk — jezyk klasyczny; znajomosc jezyka obce-
go — eltharin;

Punkty magii: 18

Czary

Magia prosta: Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm; Prze-
klenstwo; Uspienie.

Magia wojenna 1. poziomu: Aura oporu; Kradziez rozumu;
Leczenie lekkich zranien; Ognista kula.

Ekwipunek: wszystko zostalo w jej pokoju. Zdazyla jedynie
narzuci¢ na siebie koszule nocna i chwyci¢ torbe ze skiadnika-
mi do czarow.

Ekwipunek zwierzoludzi:

zwierzocziek nr 1: dwa miecze, brak zbroi;

zwierzoczlek nr 2: dwa miecze, brak zbroi;

zwierzoczlek nr 3: koszulka kolcza (1PP tuldéw), palka, rogi*;

zwierzoczlek nr 4: miecz, brak zbroi;

zwierzoczlek nr 5: skérzany kaftan (0/1 PP, tuldéw), dwureczny
topar;

zwierzoczlek nr 6: halabarda, dwa sztylety, brak zbroi;

zwierzocziek nr 7: miecz, brak zbroi;

zwierzoczlek nr 8: napierdnik (1PP, tuléw), tarcza (1PP, wsze-
dzie), miecz.

* oprocz zwyklego ataku bronig, ten zwierzoczlek moze réw-
niez wykona¢ atak rogami

Erina nie lubi ryzyka, dlatego zaatakuje napastnikéw zakleciami
takimi jak Kradziez rozumu oraz dobrze wycelowana Ognista
kula. W razie potrzeby szybko rzuci Leczenie lekkich zranier.

Przed zwierzoludzmi uciekia uzywajgc czaru Lof.

Po walce bohaterowie spostrzega, iz Erina niezwykle przypo-
mina Janne Eberhauer (Zastepce Arcymaga — str. 49). Podo-
bienstwo zauwazy kazdy, kto wczesniej widzial Janne i wyko-
na udany test Int.
Czarodziejka jest mlodszg siostrg Janny. Zatrzymala sie¢ w ,Ore-
7u Templariusza®, aby odpocza¢ przed zlozeniem krewniaczce
niespodziewanej wizyty. Erina nie przyzna si¢ do swych koli-
gacji z zastepca Arcymaga (chce uniknaé rozglosu). Jednak je-
$li druzyna pokona potwory Chaosu, dziewczyna nie omieszka
wspomniec¢ o tym siostrze.
. e —— -

Ekwipunek goblinow:

goblin nr 1: kaftan kolczy z rekawami, tarcza i hetm (2 PP
wszystkie lokacje), miecz;
goblin nr 2: koszulka kocza i helm (1 PP, tuléw/glowa), widcznia;
goblin nr 3: skérzany kaftan (0/1 PP, tuléw), helm (1PP, glowa),
widcznia
S
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Ludzie i wydarzenia

Golthog — ogr najemnik

Dpp
8

29 10

Charakter: neutralny

Wiek: 14

Umiejetnosci: specjalna bror — bron uliczna; ogfuszanie, roz-
brajanie, sekretny jezyk — jezyk bitewny; silny cios, uniki, zna-
Jjomos¢ jezyka obcego — staro$wiatowy. ¢

Ekwipunek:
koszulka kolcza (Spi w niej!) oraz hetm (1PP tutdéw/glowa), ka;zI

stet, maczuga, 25 ZK, 17/4.

Golthog przybyl do Middenheim, by zaciggna¢ sie do Bau-
manns Blitztruppen (patrz Pogloski, str. 14). W ,Orezu Templa-
riusza“ zatrzymal sie za$ dlatego, iz Uli byl jedynym karczma-
rzem, ktory zechcial przyja¢ go pod dach swej gospody. Zanim
ogr da znaé o sobie, bawi¢ sie bedzie na Karnawale — szcze-
golnie tam, gdzie mozna dobrze zje$é i wypid.

Golthog walczy do zwyciestwa lub $mierci. Bije sie ogarniety
radosnym uniesieniem, wykrzykuje w strong¢ BG stowa zachety
2Zywo chopy, dopieprzcie im!“. Jesli sposob, w jaki ,chopy*“
rozprawiaja si¢ z napastnikami, wywrze na nim wrazenie, by¢
moze zechce przylaczy¢ sie do druzyny. Sugerujemy jednak,
zeby uczynil to tylko wtedy, gdy boahterowie beda musieli za-
stapi¢ kim$ poleglego towarzysza.

Podczas tej przygody Golthog na wiele si¢ nie przyda. Od
wiekszosci spraw trzeba go bedzie nawet trzymad z daleka!

Ogr moze tez przystapi¢ do bohateréw dopiero pod koniec
przygody, z jakie$ przyczyny rezygnujac z zaciggniecia sie do
Baumanns Blitztruppen. Jesli najemnik stanie sie BG, pami¢taj
o tym, Zze moze on tylko zdobywac profesje Wojownika. Jego
wyzywienie jest trzykrotnie drozsze niz aprowizacja zwyklego
czlowieka. Ciekawe tez, jak beda nan reagowac napotkani
przez druzyne ludzie...

KonkLuzja

Bohaterowie maja dwa wyjécia: uciec lub stang¢ do walki. Nie-
zaleznie od podjetej decyzji, powinni przetrwad. Mogg zostad
ranni, straci¢ jeden lub dwa Punkty Przeznaczenia — ale musza
pozosta¢ przy zyciu. Oczywiscie, jedli zrobig co$ zupelnie idio-
tycznego (na przyklad, ktéry$ z nich stanie w pojedynke prze-
ciw calej bandzie), wtedy zastuzg sobie na najgorsze.

Po 5 minutach (50 tur) do gospody przybedzie oddzial Strazy
Miejskiej (2K6+6 straznikdw wraz z sierzantami i kapitanem).
Jedli do tego czasu druzyna poradzi sobie z potworami, moze
spodziewac sie wielu stéw uznania! Kapitan poprosi lowcdw
przygdd, by sie przedstawili i pochwali ich mestwo. Po polu-
dniu nastepnego dnia czlonkowie druzyny (oraz kazdy BN,
ktory pomagal im podczas potyczki) zostang wezwani do Ko-
mendanta Strazy, Schutzmanna (str. 46), ktdry osobidcie pogra-
tuluje im zwyciestwa. To bardzo dobry sposéb na nawigzanie
Z nim znajomosci.

Jedli bohaterowie zawioda, studzy Chaosu opuszcza gospode

i zostang przepuszczeni do bram. Na szczedcie miejscy mago-
wie nie beda préznowad — rzucg na stwory wiele czaréw: Wy-
wolanie paniki i Wywolanie glupoty. Dzigki temu banda zosta-
nie wkrotce pojmana lub zlikwidowana.

Jezeli bohaterowie wezmg jakich$ jenicdw, beda musieli ich
przepytad, zanim nadejdzie Straz (zolnierze zabiora stwory ze
sobg). Zaden czlonek bandy nie wie, gdzie znajduje si¢ wej-
$cie do miasta (zgubili droge podczas ucieczki kanatami). Kaz-
dy stwor powie jednak, ze szajka porwala z podmiejskiej far-
my jakiego$ ,malego czlowieka®, trzymala go pod straza w le-
sie Drak Wald, a potem przyniosta do Middenheim. Zaden

z nich nie potrafi udzieli¢ na ten temat doktadniejszych odpo-
wiedzi. Nic poza tym nie wiedzg.




Szara eminencja

HANDLARZ NARKOTYKAMI

MIEJSCE

Jaskinia“ to typowa karczma Altquartier, jednego z najniebez-
pieczniejszych regionéw Middenheim. BG trafig tu, jeéli beda
szuka¢ narkotykdw dla Podskarbiego. Do oberzy moze ich tez
przyciagna¢ ched spotkania sie z Brunem Kohlem lub $ledze-
nia Klaglich (str. 82). Na Mapie nr 1 znajdziesz plany parteru

i plerwszego pietra tawerny. Pod gospoda znajdujg si¢ tez
piwnice (nie zaznaczone na mapce). W loszku stoi kilka be-
czek z piwem, $ciany oplataja pajeczyny itp. Pokoje na pigtrze
to meliny narkomanow.

Bar to bardzo nieprzyjemne miejsce. Sciany i sufit pokryte sa
sadza i brudem. Podloga wyglada jeszcze gorzej. Na szczedcie
wysypano ja trocinami (przez ktore jednak gdzieniegdzie prze-
$wituja kaluze piwa, czasem juz przetrawionego...). Powietrze
jest prawie niebieskie od dymu, za$ smrod tatwiej sobie wyo-
brazi¢ niz go opisaé. Doprawdy, ,Jaskinia“ to najlepsze miano,
jakie mozna bylo nada¢ temu przybytkowi!

Klientela oberzy jest rownie niesympatyczna. Zawsze bedzie tu
topi¢ smutki 3-18 szumowin (patrz Standardowi BN, str. 95).
K6 z nich to pijane szumowiny, zamroczone alkoholem lub
czym$ gorszym. Wlasciciel zazwyczaj przebywa w gtdwnej sali,
towarzyszy mu dwoch pomocnikdw (choé czasem jeden z nich
ucina sobie drzemke gdzies na pietrze).

PERSONEL

~—

e Vv
FRITZ SCHWANGER — wlasciciel

Wyglad i osobowos¢: Ma ponad metr dziewieddziesiat wzrostu,
jest przecietnej budowy ciata, ma ttuste, krétkie i czarne wlosy,
brazowe oczy i blizng po lewej stronie twarzy. Fritz to brutalny
prostak. Nienawidzi elféw, uwaza je za ,chochliki“. Zuje tyton.

1| Czesto pluje na tych klientéw, ktdrzy z jakiego$ wzgledu mu sie
nie spodobaja. Podczas takiego ,ataku“ $ling dodaj 20 do jego
US — ma w tym wprawe! Wynik 05 lub niZej oznacza, ze trafit
doktadnie w twarz, oSlepiajac swojg ofiarg¢ na 1 runde.

~——
Wiek: 43 Charakter: zty

Umiejetnosci: specjalna bro# — korbacz; mocna glowa
(podwidijnie); odpornosé na trucizny, piwowarsiwo; przekup-
stwo; silny cios, uniki, walka wrecz, zapasy.

Ekwipunek:

skérzany kaftan (0/1 PP, tuléw); miecz (na murze, nad barem);
korbacz (-10 do trafienia, +1 do Obr, -10 Parowanie — pod ba-
rem); lewak (-2 Obr, -10 do Parowania).

Za barem Fritz trzyma tez kubelek z pieniedzmi, zawierajacy
(oprocz wielu innych rzeczy) 53 korony, 43 szylingi i 81 pen-
séw. Stad personel bierze drobne.

OTTO GESCHWUR — barman

Wyglad i osobowos¢: Ma ponad metr osiemdziesiat wzrostu,
jest silnej budowy ciata, ma brazowe oczy i wlosy. Otto jest
glupi, gburowaty i rozpustny. Uwaza si¢ za przystojniaka.

Wiek: 22 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly’ defraudacja; gawedziar-
stwo, gotowanie, mocna glowa, piwowarstwo; szalenczy atak;
targowanie sig.

Ekwipunek:
patka (pod barem), sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 Parowanie)

SELENA — kelnerka i barmanka
Wyglad i osobowos¢: Ma metr piec¢dziesiat wzrostu, jest prze-
cietnej budowy ciata (cho¢ ma duzy biust), wlosy farbuje na
blond. Selena jest glupia, rozchichotana materialistka.

Wiek: 22 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: mocna glowa, odpornosc na choroby, taniec;
urok osobisty.

N— N — ~ ~
Ekwipunek:
sztylet (+10 I, -20 Obr, -20 Parowanie); zlote bransolety (4
ZK), fiolka perfum; ma amulet na lancuszku (2 ZK 10/-) {

Jesli w barze rozpocznie sie jaka$ bdjka, Fritz i reszta persone-
lu z pewnodcia wezma w niej udzial. Poniewaz wewnatrz go-
spody jest malo wolnej przestrzeni (za to mnostwo pijanych
szumowin), bijatyka spowoduje nieopisane zamieszanie.

Lowcy przygdd nie przyjda tu jednak po to, by walczy¢. Jedli
szukajg narkotykdw, zostang skierowani do Brunona Kohla

(niezaleznie od tego, czy juz wczedniej o nim styszeli). Bruno
przebywa w Jaskini“ przez wigkszo$¢ dnia. )

—
BRUNO KOHL — sprzedawca narkotykow

Wyglad i osobowos¢: Ma ponad metr osiemdziesigt wzrostu
i jest watlej budowy ciata. Ma rude wlosy z farbowanymi na
niebiesko pasemkami i przekrwione, zielone oczy. Stale jest
nacpany, narkotyk wywoluje u niego lekkie drzenie ciata.
Przy stroju Kohla ubrania Pavarottiego wydaja si¢ bardzo
skromne. Bruno maluje sobie twarz na bialo (wyglada to
upiornie), farbuje wlosy, odziewa si¢ w kolorowe tachmany.
Krétko mowige, wyglada dziwnie. Kohl to kuzyn piastunki
Zimperlich (patrz str. 44). Swoje koligacje z Hildegarde wyko-
rzysta do powstrzymania oséb, ktére beda chcialy go skrzyw-
dzi¢. Zabij mnie, to gorzko tego pozalujesz. Mam krewnych

) na dworze.

Wiek: 28 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: aktorsiwo; chemia; doliniarstwo; gadanina; J
mocna glowa, odporno$c na trucizny, przekupstwo, targowa-
nie sig, ukrywanie si¢ w miescie, urok osobisty, zielarstwo.

Ekwipunek:

sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 Parowanie); zloty naszyjnik (wart 2
ZK); 2 zlote pierscienie (kazdy wart 2 ZK); 7 graméw Kopa
(patrz nizej); 2 gramy Wesolego proszku (patrz nizej); 2 fiolki
z trucizna (trucizna na ostrza); butelka wédki. i
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? PARTER do piwniczki na piwo

Marie-Astrid Platini — dziewczyna Bruna

Wyglad i osobowos¢: Ma ponad metr sze$édziesigt wzrostu,
jest raczej drobna, ma smagla cere i kruczoczarne wlosy. Po-
chodzi z regionu Bordeleaux w Bretonii, méwi z bardzo sil-

nym, obcym akcentem. Kocha Bruna (cho¢ nikt poza nia nie
wie dlaczego). Nie odmdwi sobie jednak flirtu z jakim$ przy-
stojnym mezczyzna.

———

}
|

~V

N
3

24

Wiek: 19 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: aktorsiwo, charakteryzacja, hazard, taniec,
uwodzenie;, zwinne palce.

Ekwipunek:
sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 Parowanie); srebrny naszyjnik wysa-
dzany pertami (wart 10 ZK); 1 gram Wesolego proszku (patrz
nizej); zlota bransoleta (warta 4 ZK); flakonik z pizmowymi

perfumami; 2 jedwabne chusteczki; 2 ZK, 5 szylingdw.

|

Bruno sprzeda narkotyki kazdemu chetnemu. Podskarbi jest
uzalezniony od Wesolesgo proszku — aby wytlumaczy¢ sprze-
dawcy, o jaki specyfik im chodzi bohaterowie pewnie beda \
musieli wzia¢ ze sobg prébke stymulantu uzywanego przez

Josefa.

PIERWSZE PIETRO Bawialnia

\
\Na pierwsze pietro Glowna sala Skarbiec

Cena tygodniowej porcji (okolo 4,5 uncji) wynosi 12 koron —
jednak udany test przekupstwa zmniejszy ja do 10 ZK. Pod-
skarbi bierze dziennie 4 dawki po 1/8 uncji (5/— za jedna). Je-
dynym sposobem na przekonanie sig, czy kupowany towar to
naprawde Wesoly proszek, jest sprobowanie odrobiny narkoty-
ku Josefa i poréwnanie go z tym, co oferuje Bruno. Po uda- ’
nym tescie Int +20% lowcy przygdd odkryja, ze maja do czy-
nienia z ta samg substancja. Potwierdzi to rowniez ewentualna ‘
analiza chemiczna.

Oczywiscie, Kohl nie bedzie chcial zalatwiad intereséw przy }
barze. Na pietrze znajdujg sie pokoje wynajmowane na godzi-
ny (2 ZK) i dopiero tam Bruno dobije targu z druzyna.

Jedli podniesiona zostanie kwestia regularnych dostaw, Bruno
powie, ze stale przebywa w tej oberzy. Za kazdym razem mo- )

ze zalatwi¢ do 8 undcji proszku. Wyjdzie z pokoju i po 30-60 /
minutach wrdci ze specyfikiem. Kaze sobie zaplaci¢ z gory —

po udanym tedcie przekupstwa, w ramach sprzedazy hurtowej Siﬁl%saiggé

obnizy ceng o 10%. Na parter 01 2 3 4 Sypialnia
Smialkowie mogg spyta¢ Kohla o kobiete regularnie kupujaca metry A~
Wesoly proszek. Gdy Bruno uslyszy opis Klaglich (podany dru- Mapa 2 : N
Zynie przez Sparsama), pokiwa twierdzgco glowa. Brunhilde ]ask inia

jest jednym z jego najlepszych klientéw. Domy$li sie, ze kobie-
ta ta ma na piefku z bohaterami i zapewne juz wkrétce prze-
stanie kupowac narkotyki. Dlatego zanim cokolwiek o niej po-
wie, zazada od lowcdw przygdd troche grosza (najlepiej 50
ZK). Zainkasowawszy pienigdze powie, ze owa osoba odwie-
dza go raz w tygodniu. Jej nastepnej wizyty spodziewa sie

w noc Festagu.

Jaskinia“ moze by¢ takze miejscem kilku drobniejszych wyda-
rzeh: od bojki w barze po nalot elitarnej jednostki Strazy, szu-
kajacej jakiej$ porwanej, waznej osobistodci. Je$li BG zachowa-
ja spokdj, nic im si¢ nie stanie. Pozostatych klientéw ogarnie
jednak panika, zapewne wyniknie spore zamieszanie — niewy-
kluczone, ze obejmie ono réwniez druzyne, ktéra — co gorsza
— ma przy sobie narkotyki...
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ZDEMASKOWANY ZDRAJCA

PIONKI ZLEGO CZARODZIEJA

Wydarzenia opisane w ponizszym rozdziale mogg przebiegac
w réznoraki sposéb — w zaleznodci od tego, kiedy druzyna od-
najdzie kryjéwke bandytéw. Dlatego zanim rozpoczniesz gre,
dokladnie zapoznaj si¢ z treScig owej czesci scenariusza.

Opisani tu BN to osobisci studzy Wasmeiera. Wyjawszy ich
przywodcezynie (Brunhilde Klaglich), nie sg cztonkami kultu,
lecz oplaconymi przez Karla-Heinza specami od brudnej robo-
ty. Wiekszos¢ czasu spedzajg w swojej melinie, grajac w karty

i pijac. Jedli nie przygotowuja si¢ wiadnie do jakie$ akcji, naj-
prawdopodobniej (90%) $pia.

Wasmeier moze uzy¢ swych zbirdw do $ledzenia BG (po tym,
jak bohaterowie zaczng mieszac si¢ w sprawy miasta). Jesli
czarodziej zdecyduje sie rozprawi¢ z druzyna, musisz ustali¢
doktadne okolicznosci ataku na $mialkéw. Pamietaj, ze Kla-
glich to sprytna kobieta i jezeli ktdry$ z jej kompanéw zostanie
schwytany, natychmiast zaszyje si¢ w swej drugiej kryjowce
(na mapie wyznacz nowa lokacje). Jesli fowcey przygod zwrdca
sie o pomoc do wiadz, zostanie przeprowadzone dochodzenie,
ktorego jedynym efektem bedzie wzmozone zainteresowanie
Strazy poczynaniami druzyny.

Brunhilde Klaglich (alias Elise Kaltblutig i Frau Kenner)

%.'

Dagmar Mitschuldige

Wyglad i osobowos$¢: Ma metr siedemdziesiagt wzrostu i jest
przecietnej budowy ciata. Ma ptowe wlosy, zielone oczy, pel-
ne usta i diugie nogi. Brunhilde jest bardzo spostrzegawcza,
szybka i bystra. Nie zbywa jej tez na blyskotliwosci i cynizmie.
Lubuje sie w okrucienstwie, nie przejmuje sie nikim ani ni-
czym. Jest mistrzynia charakteryzacji.

Wiek: 28 Charakter: zly

Umiejetnosci: bardzo szybka, blyskotliwosé; charakteryzacja;
czuly stuch; czytanie/pisanie; doliniarstwo, eskapologia; gada-
nina; bipnoza; kryptografia; mimika; mocna glowa; odpornos¢
na trucizny (jad na ludzi); omwieranie zamkdéw, bron specjalna
— lasso, bron miotana; torturowanie; tropienie, ukrywanie sie
w miescie, uniki, urok osobisty, warzenie trucizn; wspinaczka.

Ekwipunek:
kaftan kolczy z rekawami (1 PP tuldéw/ramiona/nogi); magicz-
na opaska na czolo (pod szerokoskrzydlym kapeluszem, 1PP
glowa); magiczny miecz (+1 Obr), 2 sztylety (+10 I, -2 Obr, -20
Parowanie); 2 fiolki trucizny (jad na ludzi); eliksir Brassa (patrz
nizej), 2 opale (kazdy wart 50 ZK); sakiewka z 22 ZK, 11/-.

Wyglad i osobowosé: Ma 186 ¢cm wzrostu, jest silna i musku-
larna. Ma jasnobragzowe wlosy, piwne oczy, piegi na nosie
oraz na dloniach i przedramionach. Nie ma dwdch przednich
siekaczy. Dagmar to najemniczka, posepna i cyniczna kobieta,
lojalna tylko wobec tych, od ktérych otrzymuje godziwg za-
plate. Nie podoba jej si¢ w kryjowce, jest znudzona i rozdraz-
niona. Ostatnio zaprzyjaznila si¢ z Reya Ehrlich (kuzynka Ma-
gistra Praw), przyniesiona tu przez bande stworéw Chaosu
(patrz str. 75).

Wiek: 30

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bijatyka; specjalna broi — brof uliczna, dwu-
reczna; mocna glowa, otwieranie zamkow, rozbrajanie; sekret-
ny jezyk — jezyk bitewny; silny cios; szalericzy atak.

Ekwipunek:
koszulka kolcza (1PP, tuléw); naramienniki (1PP, ramiona);

hetm (1PP, glowa); miecz dwureczny (-10 I, +2 Obr), krotki
miecz (+10 I, -1 Obr); lamacz mieczy (-2 Obr, +1- Parowanie);
kastety; 15 ZK; zloty pierscien (wart 5 ZK).

L
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Zdemaskowany zdrajca

Hulz Fleischer

Wyglad i osobowos$¢: Ma ponad metr osiemdziesigt wzrostu,
jest przecietnej budowy ciala, ma dlugie czarne wlosy, zielone
oczy, dionie i palce poryte kurzajkami. To zly i nikczemny
prozniak. Zachowuje sie jak szaleniec. Pod maska oblgkanca
kryje si¢ jednak przebiegla i wystepna natura. Jesli Hulz uzna,
iz od walki lepsza bedzie ucieczka, podda si¢ i sprébuje zbiec
przy pierwszej sposobnodci.

Wiek: 26 Charakter: zty

Umiejetnosci: bijatyka; specjalna brovi— bron uliczna, paruja-
ca; hazard, mocna glowa; ogluszanie; sekretny jezyk — jezyk
bitewny; uniki.

Ekwipunek:
kaftan kolczy (1PP, tuléw/ramiona); ciezka patka (-10 I, +1
Obr); lewak (-2 Obr, -10 Parowanie); kastety; 14 ZK; 11/-.

Anton Hundisch - (uczet czarodzieja)

Wyglad i osobowos¢: Ma niecaly metr sze$¢dziesigt wzrostu
i jest watly. Ma dlugie i proste czarne wlosy, wielkie, brazowe,
kaprawe oczy. Czesto wpada w depresje, wiekszo$¢ czasu spe-
dza bujajac sie w fotelu. Gdy dochodzi do walki, sit dodaje mu
gldwnie zwykly strach. Anton to tchérzliwy, Zalosny lajdak. Je-
go mistrz porzucit go kilka tygodni temu. Brunhilde spotkaia
Antona, kiedy walesal si¢ po miescie. Przygarnela go, bowiem
sadzita, iz moze by¢ uzyteczny dla jej bandy. Teraz jednak nie
jest juz tego taka pewna...

Wiek: 19 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: blyskawiczny reflekst brzuchomdwstwo; jezyk
tajfemny — magiczny; rzucanie czarow — magia prosta; sekretny
Jezyk — jezyk Klasyczny; uniki; wiedza o pergaminach.

Ekwipunek:

magiczny Sztylet Mrozu (+10 I, -2 Obr, -20 Parowanie, plus K3
obrazen od zimna, jedli nie powiedzie si¢ test Wt); pergamin
z czterema czarami: Aurg oporu, Leczeniem lekkich zranien

(x3); 4 ZK, 9/8.
Punkty magii: 7

Czary magii prostej: Przeklenstwo; Dar jezykdw; Magiczne
zamkniegcie; Sen; Strefa milczenia.
T o

Uwaga odnosnie ekwipunku: Ekwipunek opisanych wyzej
BN to przedmioty, ktére maja przy sobie zazwyczaj tylko wte-
dy, gdy przebywaja w kryjowce. Na przyklad Klaglich podczas
wedréwek po miescie nie nosi zbroi.

-
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RoLA KLAGLICH

Ta inteligentna kobieta jest zaufanym stuga Wasmeiera. Tylko
ona wie, kim naprawde jest jej mistrz — i nigdy go nie zdradzi.
Jedli zostanie schwytana, Karl-Heinz bedzie jej ostatnig nadzieja
na odzyskanie wolno$ci. W beznadziejnej sytuacji wypije eli-
ksir Brassa. Specyfik zacznie dziala¢ po 1K6 rundach i sprawi,
ze Klaglich stanie sie zupelnie pijana i przestanie odczuwac
bdl. Wszystko minie po 2-12 godzinach. Jednak do tego czasu
w zaden sposéb nie da sie jej zmusi¢ do skladania zeznan (na-
wet uzywajac tortur).

Wasmeier kontaktuje sie z Brunhilde przy pomocy zaszyfrowa-
nych instrukcji przenoszonych przez golebie pocztowe. Kla-
glich pali kazda wiadomos¢ po przeczytaniu. Jesli druzyna
przechwyci jakie$ listy, odcyfruje je po 2K6 tur i udanym tescie
Int (-20%, modyfikowanym przez umiejetno$¢ kryptografii).

" Szyfr nie opiera sie na alfabecie, lecz symbolach. Jedli Klaglich

musi pilnie zobaczy¢ sie z Magistrem, zaklada przebranie

i odwiedza go w domu. Bardzo uwaza na to, by nikt jej nie
$ledzit (-10 do wszystkich testéw ukrycia wykonywanych przez
ewentualnych tropicieli).

Klaglich zrobila wiele zlego, o czym druzyna mogla si¢ juz
przekonad. Jako ,Charlotte Brunhilde hipnotycznie zmusita
szampierza do popierania nowych podatkéw (str. 38). Ukradia
tez listy milosne Ar-Ulryka do faworyty grafa i pod przebra-
niem ,Elise Kaltblutig® (str. 51) wykorzystata je do szantazowa-
nia kaplana. Jako ,Frau Kenner“(str. 82) dostarcza narkotyki
Podskarbiemu i naciska go, aby utrzymat swe poarcie dla da-
nin. To ostatnie przebranie jest najwazniejszym z wcielen po-
mocnicy Wasmeiera. ,Kenner“ regularnie kontaktuje si¢ ze
Sparsamem, dzieki czemu mozna ja latwo odnalez¢ (i podazyc
za nig do Kkryjéwki bandytéw).
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»frau Kenner«

Raz w tygodniu, w noc Festag, przebrana Klaglich odwiedza
Palac Wewnetrzny, przynoszac Podskarbiemu nowsa porcje nar-
kotykdw. Otrzymata od niego glejt pozwalajacy jej na swobod-
ne poruszanie sie¢ po parterze budynku (dzigki glejtowi przez
ogréd dostata sie do apartamentdéw dam dworu i skradta listy
milosne Ar-Ulryka).

Podczas swych wizyt Brunhilde wpadla w oko Josefowi Gro-
piusowi, jednemu z patacowych straznikdw. Cztery tygodnie
temu kierowany ciekawo$cig gwardzista podazyl za nig, gdy
wracala do domu. Zdziwit sie, kiedy ujrzal, iz kobieta zmierza
w strone Altquartier — a gdy wkroczyla w progi ,Jaskini“, do-
szedl do wniosku, Ze jest ona tajnym stugg jakiej$ waznej oso-
bistoéci z Patacu. Postanowil zostawic ja w spokoju. Jak kazdy
dobry straznik, Josef jest dyskretny i powyzsze informacje wy-
jawi tylko przedstawicielowi wladz (na przyklad ktéremus

z gléwnych BN).

Gracze powinni doj$¢ do wniosku, iz najlepszym sposobem na
odnalezienie drogi do kryjéwki stug Wasmeiera jest $ledzenie
,Kenner“ po jej wizycie u Sparsama w noc Festagu. Sledzona
kobieta zaprowadzi druzyne wprost do schronienia bandytéw,
co bedzie kulminacyjnym punktem przygody.

Powiniene$ da¢ $miatkom do zrozumienia, e jesli Brunhilde
bedzie sledzona tylko przez jedng osobe, predko zniknie

w wielkim ttumie, ktéry ostatniej nocy Karnawatu wypelnia
bulwary Middenheim. Wiecej tropicieli oznacza wieksza szanse
na odnalezienie drogi do kryjéwki. W szpiegowaniu Brunhilde
mogg pomoc lowcom przygdd zaprzyjaznieni z nimi ulicznicy
(str. 21). W poblizu Altquartier thum nieco si¢ przerzedzi — jed-
nak nawet tam po ulicach walesad si¢ bedzie sporo pijanych

birbantdw.

i
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Jedli kluczem® do kryjowki bandytéw jest Podskarbi, druzyna
powinna zaczeka¢ na najblizszg dostawe narkotykéw. Nastapi
ona w ostatnig noc Karnawatu, okolo dziewigtej wieczorem.
Tego wieczora Sparsam wybiera si¢ do opery, jednak podczas
przerwy wpadnie do domu, aby odebra¢ specyfik.

Jesli towcy przygdd rozmawiali z Josefem Gropiusem, zapew-
ne wiedzg o miejscu zwanym ,Jaskinig“. By¢ moze nawet juz
tam byli i od Bruna Kohla dowiedzieli sie czegos na temat
JFrau Kenner* (str. 78). Jezeli zdecyduja si¢ na obstawienie te-
go miejsca, okolo 8.30 wieczorem ujrza ,Frau Kenner“ przyby-
wajacg po kolejng porcje narkotykéw. Mogg podazy¢ za nig
do Palacu, a potem, gdy spotka si¢ juz ze Sparsamem, do jej
kryjowki. W drodze do schronienia Brunhilde wstapi do kilku
gospdd i na miejscu znajdzie sie dopiero okolo 11.30 w nocy.

Jesli BG beda mieli problemy ze $ledzeniem Brunhilde, niech
jeden z Bohateréw Niezaleznych opisanych w Handlarzu nar-
kotykami zaoferuje im informacje o kryjowce ,Frau Kenner”.
Za ustuge owg zazyczy sobie ,podarunku w wysokosci do
100 ZK. Akcja przygody nabierze szybszego tempa, jezeli owa
wiadomo$¢ $miatkowie otrzymaja dopiero w ostatnig noc Kar-
nawatu (patrz Kulminacja, str. 84).

Ostatnig mozliwo$cig odnalezienia Brunhilde jest rekrutacja.
Wystarczy, by podczas rozméw z nikczemnymi BN czlonkowie
druzyny wspomnieli mimochodem o tym, iz chcg zatrudni¢ ja-
ka$ kobiete dobrze znajacg sie¢ na charakteryzacji. Zapewne na
ofert¢ odpowie kilka nieprzyjemnych babsztyli, niewykluczone
jednak, iz zainteresuje ona réwniez ,Frau Kenner”. Klaglich,
chod¢ pracuje dla Wasmeiera, nie chce rezygnowac z innych
zrodet dochodu. Jednak na wszelki wypadek spotkanie zaaran-
zuje w jakim$ bezpiecznym miejscu, z ktérego w razie potrze-
by zdola szybko uciec.

KrYjOwK A

Odnalezienie kryjowki

Jedli druzyna podazy za ,Frau Kenner” po jej spotkaniu ze Spar-
samem, do kryjéwki bandytow dotrze okoto 11.30 w nocy (lo-
kacja N8). By¢ moze BG wpadng na pomyst wezwania Strazy —
jednak to, co ujrza, powinno sktoni¢ ich do zmiany planéw. Po
kilku chwilach oczekiwania ,Frau Kenner* wejdzie do zrujnowa-
nego domu, przed ktorym stoi woz zaladowany jakimi$ gratami
(meble, koce itp.). Wszystko wskazuje na to, iz mieszkancy ru-
dery zamierzaja sie wkrotce wyprowadzi¢ (bohaterowie powinni
wigc dziata¢ szybko). W poblizu nie ma zadnego patrolu Strazy.

Czworo ludzi Wasmeiera mieszka w podziemiach zrujnowanego
domu. Nie zamieszczono planu tej kamienicy, bowiem najpraw-
dopodobniej zaden z jej wyzszych poziomoéw nie bedzie tlem
wydarzen waznych dla akcji przygody. W pokojach na parterze
znajduje si¢ tylko kurz, gruz i zbutwiate drewno. Okna'sg zabite
deskami (jednak w kazdym z nich wykonano otwér o szerokosci
15 centymetréw, stuzacy do wypuszczania golebi). Udany test
obserwacji pozwoli dostrzec piorka wyszarpane przez krawedzie
dziury oraz rozsypane na podlodze ziarno i guano. Drzwi wej-
$ciowe i kuchenne s3 zamkniete na klucz (JZ 10%). Drzwi ku-
chenne zostaly dodatkowo zabezpieczone pulapka. Na tego, kto
je otworzy, spadnie kawalek cegly (84, rzué K6, by okresli¢ miej-
sce trafienia: 1-2 lewa reka; 3-4 prawa reka; 5-6 glowa).

W podlodze drugiego pokoju znajduje sie¢ zamykana od we-
wnatrz klapa. Skrywajacy si¢ w piwnicy bandyci otwieraja ja
po ustyszeniu umoéwionego sygnatu (dwa pukniecia, pig¢ se-
kund przerwy, znowu dwa puknigcia). Kod ten zna tylko Kla-
glich i jej pomocnicy. Poniewaz wszyscy znajduja sie w kry-
jowce, bardzo sie zdziwiag, jesli ktorys z bohaterow uzyje owe-
go szyfru. Pod klapg znajdujg sie drewniane schody prowadza-
ce jakie$ pie¢ metréw w dot. Sufit podziemnych komnat znaj-
duje si¢ na wysokosci dwoch i pdt metra. Wnetrza pokojow
oswietlajg lampy olejowe. Patrz Mapa nr 3.




Zdemaskowany zdrajca

Suterena
Sien: Pusta, surowa, potmrok.

Komnata Dagmar: Dagmar spedza tutaj czas na rzezbieniu
w drewnie i ukladaniu pasjanséw. W pokoju znajduje si¢ sien-
nik, szafa z ubraniem na zmiang (nic specjalnego), maly stot

i dwa krzesla oraz inne, zwyczajne sprzety.

Kommnata Hultza: Podobna do pokoju Dagmar. Na podiodze
lezy jednak nieco (cho¢ niewiele) tadniejsza wykladzina, za$
toze przykryte jest futrem.

Spizarnia: Znajduja si¢ w niej zapasy piwa, wina, owocdow,
stodyczy, pikli, sera, ziemniakdw, suszonego miesa, solonych
ryb itd. Studzy Wasmeiera jadaja catkiem nieZle.

Latryna: Plytki szyb do kanalu $ciekowego.

Magazyn: Znajduje si¢ tu olej, zapasowe lampy, liny, $wiece,
bela sznurka, drewniane belki, zwdj drutu, rozmaite narzedzia
itp. Pomieszczenie nie jest o$wietlone. W zamknietym magazy-
nie znajduje si¢ rowniez zwigzana i zakneblowana Reya Ehr-
lich, przyniesiona do kryjéwki przez stwory Chaosu (str. 75).
Klaglich otrzymala polecenie zabicia dziecka tuz przed ewaku-
acja z meliny. Rozkaz éw bardzo zdziwil Dagmar, ktéra zdazy-
la sie juz troche przywigza¢ do dziewczynki. Reszta bandy my-
8li, iz Reya trzymana jest dla okupu (ktory, wedle stéw Brun-
hilde, zostanie juz wkrétce dostarczony).

Komnata Brunhilde: Skromnie umeblowana. Znajduje sie tu tyl-
ko siennik, mata szafa, stét i krzesto oraz dwa postrzepione, fu-
trzane dywaniki. Pokdj jest zagracony réznymi sprzetami (sztucca-
mi, talerzami itp.). W kacie stoi mata klatka z K4-2 golebiami po-
cztowymi (wytresowanymi do przenoszenia informadji dla Wa-
smeiera). Po dokladnym przeszukaniu izby bohaterowie odnajda
kupke popiotu, ktéra powstala po spaleniu ostatniej wiadomosci.
Pod 1dzkiem znajduje sie skrytka, a w niej mieszek ze 126 ZK
oraz woreczek z dwoma naszyjnikami i dwiéma parami kolczy-
kéw. Bizuterie¢ wykonano ze srebra wysadzanego chryzobery-
lem oraz lapis lazuli (kazdy komplet wart 50 ZK). Jest tam tak-
ze solidny, zloty piericien (warty 80 ZK). Kosztownoéci pocho-
dza z kradziezy. Jesli BG zechca sprzedaé je na terenie miasta,
mogg wpa$¢ w niezle tarapaty. W skrytce leza réwniez milosne
listy Ar-Ulryka do faworyty grafa. Kazdy z nich zaadresowany
jest do Em i opatrzony podpisem Wielkiego Ziego Wilka. Kazdy
ogladajacy je Uczony dostrzeze bardzo wysoka jako$¢ pergami-
nu i atramentu. Tre$¢ korespondedii to przerazliwie sentymen-
talne zapewnienia o nie$miertelnym uczuciu, poematy itd.

W schowku znajduje sie takze ksigzka kodéw uzywanych
przez Brunhilde do porozumiewania si¢ z Wasmeierem.
Eaznia: Drewniana balia, obok niej pompa. Na stoliku lezy
mydto, recznik oraz lusterko. Przybory toaletowe nie nosza
jednak $ladéw czestego uzywania.

Komnata Antona: Wyglada podobnie jak pozostale pokoje.
Znajduje sie w niej kilka ksigzek (zwyklych, nie magicznych)
wartych w sumie 20 ZK oraz troch¢ komponentéw do czarow
prostej magii — na przyktad butla, w ktorej jest szesnascie jezy-
koéw szezurow (do zaklecia Dar jezykéw).

Strategia BN

Zaleze¢ bedzie od tego, czy zostang ostrzezeni o nadejéciu dru-
Zyny. Jesli bandyci mieli juz wcze$niej do czynienia z lowcami
przygdd, na pewno nie zaniedbaja podstawowych $rodkdw
ostroznosci. Jedli bohaterowie hatasliwie wkrocza do kryjowki,
na przyklad wylamujac ktore$ drzwi (chyba ze rzuca czar Strefa
ciszy), studzy Wasmeiera wyjdg im na spotkanie odpowiednio
przygotowani. Bandytom nie brak odwagi (wyjawszy Antona):
Brunhilde i Dagmar bedg walczy¢ do konica, Hultz podda si¢
dopiero wtedy, gdy zagwarantuje mu sie nietykalno$é. Watpli-
we, by ktorykolwiek ze stug Karla-Heinza zdotal uciec (cho¢
Klaglich za wszelka ceng bedzie chciala ostrzec Wasmeiera). Na
nieszczescie dla niej, nawet jesli jakim$ cudem uda jej sie zbiec,
nie zastanie Magistra w domu. Wigkszo$¢ nocy Festagu zly cza-
rodziej spedzi na miesdcie — ma tam bowiem do zalatwienia
wiele waznych spraw (patrz Kulminacja, str. 84).

1

Rozwoj wypadkow

Jesli druzyna odkryje kryjéwke w noc Festagu, wydarzenia za-
czng toczy¢ sie w blyskawicznym tempie. Po znalezieniu listéw
milosnych, bohaterowie zapewne domyélg sie ich autorstwa

i wagi. Nawet je$li nie wiedzieli o szantazowaniu Ar-Ulryka, teraz
juz sami odgadna, czemu nie protestowat on przeciw podatkom.

Najwazniejsza zdobyczg jest jednak kuzynka Magistra Praw
Ehrlicha. Oswobodzona Reya okaze si¢ niezalezng i porywcza
0sbébka. Natychmiast zazada, by zaprowadzono ja do jakiego$
przedstawiciela wladz. Prawdopodobnie czlonkowie druzyny
nie beda wiedzieli o porwaniu i odnalezienie dziewczynki bar-
dzo ich zaskoczy. Przywrdcenie Rei Wujkowi opisano w roz-
dziale Kulminacja (str. 84). :

Jezeli druzyna rozprawi si¢ ze stugami Wasmeiera przed Festa-
giem, powiniene$ wprowadzi¢ kilka drobnych modyfikacii.

W kryjéwce nie bedzie Rei Ehrlich, zamiast listéw mitosnych,
druzyna znajdzie na wpot spalony kawatek papieru lezacy
obok klatki na gotebie. Wszystko co mozna odczytac z kartki
(po zlamaniu kodu) to: namiary jakiego$ miejsca (sam wybierz
jakiego, musi si¢ ono znajdowac¢ w Altquartier) oraz czas
(11.30 wieczorem w Festag). Sa to wspolrzedne przekazania
bandytom Rei oraz korespondencji Ar-Ulryka. W owej operacji
wezmie udzial tylko jeden czciciel Chaosu — druzyna powinna
rozprawic¢ si¢ z nim bez trudu.

Jedli Brunhilde zostanie zabita, Wasmeier domysli si¢ tego do-
piero wtedy, gdy nie dostanie od niej wiadomosci o umoéwio-
nej porze. Natychmiast rozpocznie Sledztwo (wykorzystujac do
tego poéledniejszych czlonkéw kultu). Jezeli odkryje, ze kry-
jowka zostala zaatakowana, zadania bandy Klaglich przekaze
drugiej grupie (ktéra znajdzie sobie inne siedlisko).

Jezeli Klaglich zdota uciec, Wasmeier zostanie natychmiast
ostrzezony. Poniewaz nie bedzie wiedzial, ze bohaterowie
zdobyli wspolrzedne przekazania bandytom Rei oraz kore-
spondencji, nie odwola tej operacji. Pamietaj, Ze zamiast stug
Wasmeiera, na dziecko i listy czeka¢ bedzie Brunhilde. Reszta
potoczy sie tak, jak opisano wyzej. W Kulminacji (str. 84)
znajdziesz wyjasnienie, dlaczego dziecko i listy s3 tak wazne.
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KULMINAC)A

Niszczycielskie plany Wasmeiera maja
wypelnic sie ostatniej nocy Karnawatu.
Gdy nie$wiadomi niczego mieszczanie
bedg hula¢ i podziwiaé pokazy sztucz-
nych ogni, zty Magister Praw zasiadzie
w swej komnacie w Palacu Wewnetrz-
nym, oczekujac na wezwanie od grafa
Borisa. Jesli zostanie wezwany, bedzie to
oznaczalo, ze spisek zakonczyt sie suk-
cesem, a dla Kultu Purpurowej Dioni
nadszed! diugo oczekiwany Czas Zmian.

PLAN WASMEIERA

Spaczony, lecz genialny Magister Praw
zaplanowal nastepujacy przebieg wyda-
rzen nocy Festagu:

Okolo dziewigtej wieczorem prawa reka
Wasmeiera, Brunhilde Klaglich, odwiedzi
Podskarbiego Sparsama i przyniesie mu
kolejng porcje narkotyku. Nastepnie
wroci do swej kryjowki, aby nadzorowad
ostatnie przygotowania do ewakuacji.
Dopilnuje, by schronienie wygladato na
opuszczone w pospiechu. Potem zabije
kuzynke Magistra Ehrlicha.

W tym samym czasie Wasmeier i Ho-
flich oglada¢ beda opere , Piersciers Ni-
bbleungerowf, wystawiang w Krolew-
skiej Akademii Muzycznej. Przedstawie-
nie zakonczy sie o pdinocy. Pét godzi-
ny pdzniej obaj mezczyzni powrdca do
Patacu.

Wasmeier uda si¢ do swojej komnaty,

a Hoflich-doppelganger wyruszy do gra-
fa rzekomo z proébg o udzielenie na-
tychmiastowej audiencji. Niezaleznie od
pory dnia (czy nocy), gwardziéci nie
odwazg sie zatrzymaé Magistra Praw —
szczegolnie tak surowego, jak Hoflich.
Zabicie przebywajacego w pojedynke
grafa nie sprawi zadnego problemu.
Nastepnie stwor ucieknie przez okno
(wczedniej nakazawszy straznikom, by
nie niepokoili wladcy przez najblizszg
godzing).

Znalazlszy sie w swoich apartamentach
Hoflich-doppelganer wypije dostarczony
mu przez Wasmeiera Eliksir niewidzial-
n05$ci, po czym t3 samg droga, wykorzy-
stujac ling zakonczong hakiem, wréci do
pokoju grafa. Straz patacowa nie do-
strzeze go, bowiem jej uwage zaprzatal-
bedzie pokaz sztucznych ogni.

Potem doppelganger przybierze ksztaity
Borisa i po ustaniu dzialania eliksiru
(mniej wiecej po godzinie) rozkaze, by
gwardziSci wezwali Magistra Praw Wasme-
iera. Obaj uczcza swe zwyciestwo i z po-
tudniowego okna komnaty obejrza ostat-
nie fajerwerki. Nastepnie Karl-Heinz
odwiedzi komnaty Hoflicha, po czym
wroci do domu. Wizyta ta bedzie tylko na
pokaz, zly czarodziej chce sprawi¢ wraze-
nie, ze Hoflich nadal przebywa w Patacu.

Rankiem nastgpnego dnia graf Boris za-
skoczy wszystkich poleceniem zwotania
doradcéw. W zebraniu nie wezmie
udziatu tylko Magister Praw Hoflich. Nie
czekajac na niego, wladca oznajmi, iz
wie kto maczal palce we wprowadzeniu
nowych podatkéw. Dzigki staraniom
Wasmeiera wigkszo$¢ Rady przyjmie te
wiadomo$¢ milczeniem. Wowcezas ,Bo-
ris“ wymieni nazwisko Hoflicha.

Graf zazada, aby sprowadzono Hoflicha.
Okaze sig, ze doradca przepad! jak ka-
mien w wode. Poszukiwania przeprowa-
dzone w jego komnacie dadzg nieocze-
kiwane rezultaty. Tak jak opisano w Nik-
czemmnym spisku (str. 8), znajdowac si¢
tam bedg dowody przestgpstwa: gnijace
cialo prawdziwego Hoflicha, diagram
pokazujgcy sie¢ wplywdw oraz adres
kryjowki stug zlego czarodzieja. W schro-
nieniu bandytéw leze¢ bedzie juz cialo
Rei Ehrlich i listy milosne Ar-Ulryka.
Dworzanie zaczng domysla¢ sie straszli-
wej ,prawdy*...

Zaréwno pokdj Hoflicha, jak i kryjowka
zbiréw wyglada¢ beda na opuszczane

w poépiechu. Odpowiedzialnos¢ za
ucieczke zbrodniarzy publicznie przyjmie
na siebie Magister Wasmeier. Wyzna, iz
po rozmowie z Borisem powiedzial Ho-
flichowi (nie$wiadom, iz to on jest zdraj-
ca), ze graf sprzeciwil si¢ nowym podat-
kom i zamierza je cofnad.

Noc FESTAGU

Cho¢ bohaterowie moga o tym nie wie-
dzied, ich dzialania pomieszaty Wasmeie-
rowi szyki.

Oczywiscie, mimo podjecia wszelkich
staran, nawet bardzo dobra druzyna nie
zdobedzie otwartego poparcia Ar-Ulryka,
faworyty grafa lub Magistra Praw Ehrli-
cha (przynajmniej do nocy Festagu). Ehr-
lich ujawni posiadane przez siebie infor-
macje dopiero wtedy, gdy upewni sig,
Ze Rei nie grozi juz Zadne niebezpie-
czenstwo.

Nawet jedli druzyna zna juz wszystkie
stabe i mocne strony waznych BN, be-
dzie mogla zadziala¢ dopiero w noc Fe-
stagu. Podazy wéwczas za Klaglich do
kryjowki bandytéw albo przechwyci listy
i Reye Ehrlich (patrz str. 83). Stanie si¢
to okolo 11.30 wieczorem — godzine
przed planowanym morderstwem grafa.
BG powinni wigc mie¢ jeszcze wystar-
czajgco duzo czasu, aby zdazy¢ udare-
mni¢ plany zlego Magistra.

Potyczka ze stlugami Wasmeiera

Pierwszg rzecza, ktérg musza zrobié¢ bo-
haterowie, bedzie rozprawienie si¢ ze
stugami zlego Magistra. Ewentualna
zwloka sprawi, zZe kilku pomocnikéw
Karla-Heinza (ale nie Brunhilde!) zdota
opusci¢ kryjowke. Druzyna bedzie mu-
siala ich powstrzymac. Po wkroczeniu

druzyny do schronienia Klaglich zacznie
walczy¢ lub, jesli bohaterom co$ si¢ nie
powiedzie, sprobuje wywazy¢ drzwi do
celi Rei (Dagmar domydlila sig, ze
dziewczynka nie jest trzymana dla oku-
pu, lecz ma zosta¢ zabita; by temu
przeszkodzi¢, zaryglowala wejécie do
magazynu).

Jednak jedli chcesz, pozwdl jednemu

z BN uciec. towcy przygod beda musieli
zwijal sie jak w ukropie, aby uratowac
grafa, zanim zbieg ostrzeze szefa (nie
muszg wszak wiedzieé, Ze uciekinier
nigdy nie dotrze do Wasmeiera).

Po pokonaniu bandytéw druzyna od-
kryje milosne listy Ar-Ulryka oraz ku-
zynke Ehrlicha. Prawdopodobnie ze-
chce wowcezas odwiedzi¢ Arcykaplana
albo Magistra.

Jedli bohaterowie zloza najpierw wizyte
Ar-Ulrykowi, po drodze beda musieli
uzera¢ sie z Reya 7adajaca, aby natych-
miast zabra¢ ja do wujka! Tego wieczora
kaplan nie bierze udziatu w zadnym wy-
darzeniu Karnawalu, dlatego do$¢ trud-
no bedzie go odnalez¢.

Pamietaj, Ze tej nocy na ulice wylegli
prawie wszyscy mieszkancy Midden-
heim. Mieszczanie zmierzajg do Wielkie-
go Parku, gdzie odbedzie sie finalowy
pokaz magii i sztucznych ogni. Starannie
odmierzaj minuty stracone przez bohate-
réw na przedzieraniu si¢ przez thum.

Predzej czy pdzniej, druzyna przybedzie
do domu Ehrlicha. Dotarcie do drzwi
domostwa zajmie kolejng minute (znowu
marnotrawstwo cennego czasu). Na wi-
dok swej kuzynki, Magister rozplacze sie
z radodci.

— Niechaj bedq dzieki Shallyi i Sigmaro-
wi! — wykrzyknie Ehrlich, tulgc do siebie
dziewczynke. Obetrze lzy i wcigz trzy-
majac Reye, powie BG:

— To byt Hoflich! Porwatl Reye, by zmu-
si¢ mnie do poparcia podatkéw! Przyja-
ciele, nie ma czasu do stracenial Straze!
Szybko!

Rozgrywka si¢ rozpoczela!

Po odzyskaniu kuzynki Ehrlich stanie sie
zupelnie innym czlowiekiem. Wezwie
patrol Strazy i pod jej eskortq wraz z Re-
ya oraz druzyng wyruszy rozprawic sie

z Hoflichem.

Dalszy rozwéj wypadkow zalezy od te-
g0, czy bohaterowie przybeda do Ehrli-
cha przed czy po pdlnocy Jedli bedzie
juz po dwunastej w nocy, Magister za-
prowadzi druzyne wprost do Palacu. Je-
zeli nie, podazy do Krélewskiej Akade-
mii Muzycznej. Wie, ze Hoflich chetnie
chadza do opery (w Festag wystawiany
jest tam , Piersciert Nibbleungerow®). Jesli
sig pospieszymy, dostaniemy Hoflicha,
zanim sie¢ zorientuje, ze jego plan sig po-
sypat! Szybko!
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Szara eminencja

Bieg przez miasto odegraj z maksymal-
ng ekspresja (skorzystaj z mapy Midden-
heim). Niech gracze czuja, jak malo maja
czasu. Dokliadnie okre$l, ile czasu zajmie
druzynie przemierzenie kazdego kolejne-
go etapu wedrowki. Pytaj graczy, jaka
trase wybrali, czesto rzucaj kostkg. Na
przyktad: '

— W porzqdku, zaczynacie tuiaj, a tu
Jest Krolewska Akademia Muzyczna (MG
wskazuje miejsce na mapie). Teraz mo-
zZecie iS¢ Fursten Allee i okrgzyé Wielki
Park od poinocy albo... Ta droga? Dobra.
Przejscie Fursten Allee zajmie wam okoto
trzech minut (MG zapisuje liczbe 3, rzu-
ca kostka, kartkuje scenariusz) ...Tak,
ttum nie jest zbyt wielki, ludzie usuwajg
sie z drogi, gdy tylko styszq okrzyki straz-
nikéw (rzut kostka i ponowne zerkniecie
do ksigzki) ...kolo parku jest straszny tiok
(znowu rzut kostka). Wyglgda na to, ze
przedarcie si¢ przez Garten Ring do Ost
Weg zajmie wam okolo szesciu minut.
Oczywiscie, mozecie skierowaé sig ku
Promenadzie Pantery, a potem biec Pa-
last Strasse — to diuzsza droga, ale pew-
nie jest tam mniej ludzi... (zerkniecie do
Zestawienia Atrakcji Karnawalu, rzut
kostka, przekartkowywanie scenariusza).

Cho¢ szybkos$¢ marszruty nie wptynie na
generalny przebieg wypadkdw, postaraj
sig, by gracze poczuli, Ze $cigaja sie

z czasem.

Krolewska Akademia Muzyczna
Druzyna przybedzie do Krélewskiej Aka-
demii Muzycznej wkrétce po wyijsciu
ostatniego widza. Minie kilka minut za-
nim bohaterowie dowiedzg sig, iz Magi-
ster Praw Hoflich wlasnie odjechal swym
powozem W strong Palacu. kowcy przy-
gd6d muszg udad sie tam najszybciej, jak
tylko zdotajg (tracac przy okazji kolejne
cenne minuty).

Middenpalaz

Przybywszy do Middenpalaz druzyna do-
wie sie, ze Hoflich przyjechat tu okolo
12.30 w nocy. Dzigki wstawiennictwu
Ehrlicha, towcy przygdd zostang wpu-
szczeni do Palacu Wewnetrznego.
Wkrdtce po wejsciu do gmachu ustysza,
iz przed kilkoma minutami Hoflich po-
szedl spotka¢ sie z grafem. Jesli bohate-
rowie s3 spoznieni, przyjmij, iz po po-
wrocie z opery doppelganger spedzit
kilka chwil w swych prywatnych apar-
tamentach.

W bohaterach powinny obudzi¢ sie¢ teraz
bardzo zle przeczucia. Ehrlich wezwie
oficera — Rycerza Pantere — i poinformu-
je go o zdradzie.

— Zdrada! — krzyknie. — Hoflich to zdraj-
ca. Strzezcie teraz mojej kuzynki, jak
oka w glowie, i natychmiast wezwijcie
wszystkich doradcow grafa. Za wszelkq
ceng nie pozwolcie Hoflichowi opuscic
Patacu!

Potem Magister poprowadzi bohaeréw
na pietro, do komnat Borisa. Tam zasta-
pi im droge osobista Straz wiadcy: dzie-
sieciu Rycerzy Pantery, obstawiajacych
pokdj mysliwski oraz galerie sztuki.

— Zdrada! - wrzaénie Ehrlich. — Hoflich
Jjest zdrajcq! Natychmiast musze mowic
z grafem! Nastepnie, nie baczac na
gwardzistéw, Magister otworzy drzwi do
pokoju wladcy — i stanie w progu z za-
styglym na twarzy grymasem najwyzsze-
go zdziwienia.

Na srodku pomieszczenia walczy ze so-
ba dwoch identycznych graféw. Jeden
Boris dusi drugiego kawalkiem sznurka!
Kazdy bohater musi wykona¢ test I —
niepowodzenie oznacza, Ze na jedng
runde zamart ze zdumienia.

Z prawdziwego grafa ucieka juz zycie.
Od $mierci dzielg go tylko dwie rundy.

Doppelganger nie po raz pierwszy zna-
lazt si¢ w podobnej sytuacji. Juz w prze-
szlosci zdarzalo mu si¢ by¢ przytapanym
na probie morderstwa. Wie, w jaki spo-
sob uciec. Rozluzni garote, nie pudci jed-
nak Borisa, lecz uczyni go swym zakla-
dnikiem. Zszokowany graf nie stawi mu
oporu. Stwér wycofa si¢ w strone naj-
blizszego, potudniowego pokoju. Zagro-
zi, ze jesli kto$ sprébuje mu przeszko-
dzi¢, natychmiast zabije jenca. Otworzy
drzwi wolng r¢ka, popchnie grafa ku
gwardzistom, sam za$ skoczy do komna-
ty i zanim ktokolwiek zdazy zareagowac,
zarygluje si¢ w niej.

Jesli ktokolwiek uczyni falszywy ruch (na
przyktad sprobuje rzucic¢ czar) doppel-
ganger uzna, ze nie ma juz nic do stra-
cenia i zaci$nie garote. Po dwoch run-
dach graf Middenheim wyzionie ducha!

Jezeli jednak nic takiego si¢ nie zdarzy,
bliski $mierci graf upadnie pod nogi

BG, a doppelganger w sgsiedniej kom-
nacie zacznie przygotowywac sie do
ucieczki. Mimo entuzjazmu wywolanego
zdemaskowaniem falszywego Borisa,
BG (lub przynajmniej jeden z nich) po-
winni zaja¢ si¢ prawdziwym wiladca. Pa-
mietaj, iZ starzec nie jest jakim$ pastu-
chem, za ktérego zycie nie warto dac
nawet funta klakéw. To Cesarski Elek-
tor, czlowiek majacy wigksze bogactwa
i wplywy niz bohaterowie s3 zdolni so-
bie wyobrazi¢. Na wpot zywemu grafo-
wi pomdc mozna wykorzystujac umie-
jetnos¢ leczenia ran.

Zabarykadowanie si¢ w komnacie zajmie
doppelgangerowi runde. Czas potrzebny
do wywazenia drzwi (Wyt 4, Obr 10)
potwér wykorzysta na wyskoczenie
oknem do ogroddw (5 metréw).

Znikngwszy w ciemnosciach, stwor przy-
bierze ksztalty Hoflicha (poniewaz pod
postacig grafa ubrany byl tylko w koszu-
le nocna) i sprébuje opuséci¢ Patac. Pa-
mietaj, Ze polecenia od Ehrlicha otrzy-
mala tylko Straz rezydujaca wewnatrz
Patacu. Wartownicy przy bramie nie wie-
dza o niczym i prawdopodobnie przepu-
szcza ,Magistra®.

Gdy $cigajacy doppelgangera bohatero-
wie dotrag do bram, tamtejsi Zolnierze na-
turalnie stang po stronie ,Hoflicha“. Po-
wstanie wielkie zamieszanie. Sprawe
rozstrzygnie dopiero przybycie osobistej
gwardii grafa (ktorej czlonkowie widzieli
potwora). Jesli kreatura zostanie zabita,
po $mierci natychmiast przybierze swoja
naturalng postac.
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Po ATAKU

Napas¢ na grafa najprawdopodobniej
zakonczy si¢ zabiciem lub schwytaniem
doppelgangera lub ucieczka stwora

w kiebigcy sie na ulicach ttum. W calym
Palacu zawrze jak w ulu. Rycerze Pante-
ry obstawia wszystkie newralgiczne
punkty budynku, wzmocnig tez straze
strzegace czlonkéw rodziny grafa. Roz-
pocznie si¢ dokladne przeszukiwanie
gmachu. Specjalne oddziaty gwardii
otrzymajg rozkazy sprowadzenia wszyst-
kich bliskich wspdtpracownikéw grafa
(szczegdlnie Luigiego Pavarottiego, me-
dyka barona).

BG pozostang pod straza, pdki nie zo-
stang przestuchani przez Middenmar-
szalkéw. Do tego czasu bohaterom nie
bedzie wolno opusci¢ Patacu ani cho-
dzi¢ po nim. Kroki te zostang podjete
dla bezpieczenstwa druzyny. Pozbawie-
ni eskorty towcy przygdd mogliby zo-
sta¢ omylkowo zaatakowani przez jedna
z grup gwardzistow.

Marszatkowie zazgdaja dokladnych wyja-
$nient: zaréwno od Rycerzy Panter, jak

i od czlonkdéw druzyny. Dopiero po ich
wystuchaniu (pod warunkiem, iz beda
zadowoleni z poczynan bohateréw)
przestang traktowad fowcow przygdd jak
potencjalnych przestepcdw i zaczng od-
nosi¢ si¢ do nich z szacunkiem i podzi-
wem. Do tego czasu w Palacu zjawia sie
wszyscy gléwni BN (poza Wasmeierem).
Wiekszo$¢ z nich nie bedzie miala poje-
cia, co si¢ dzieje.

Czlonkowie druzyny moga by¢ urazeni
sposobem, w jaki sie ich traktuje (zwla-
szcza ze to oni uratowali grafowi zycie).
Niestety, rozkaz to rozkaz. Podczas kry-
zyséw militarnych cale dowddztwo przy-
pada najstarszemu oficerowi, ktory musi
przepytac¢ kazdego, kto jest zamieszany
w krytyczne wydarzenia. Co prawda Ma-
gister Praw Ehrlich poreczy za druzyne,
ale jego stowo nie zalatwi wszystkiego.
Wszystkie wiadomoéci podane przez Ma-
gistra i fowcow przygdd zostang dokla-
dnie sprawdzone.

Straszliwe znalezisko

Gdy Marszatkowie skoricza juz rozmawiad
z bohaterami, do komendanta Schutzman-
na podejdzie Rycerz Pantera. Powie mu
co$ $ciszonym glosem. Oficer pokiwa
glowsg, potem odwrdci sie w strone dru-
zyny, mowigc: Chodzcie ze mng. Zapro-
wadzi $miatkéw do apartamentu Hofli-
cha, w ktérym jest wilaénie przeprowa-
dzana gruntowna rewizja.

Poédrodku komnaty sta¢ bedzie otwarty
kufer, w ktérym umieszczono szczelnie
zawigzany worek z woskowanego plot-
na. Gdy bohaterowie wejda do pokoju,
worek bedzie juz rozpruty i oczom zgro-
madzonych ukaze sie rozkladajace sie
cialo Joachima Hoflicha!

Kto$ poda Schutzmannowi trzy karty
papieru znalezione obok skrzyni. Na
najwiekszym arkuszu (Pomoc nr 4 na-
rysowano dziwny diagram. Jest to gra-
ficzne przedstawienie sieci wplywdw
Wasmeiera. Przy pomocy tej kartki zly
czarodziej zamierzal udowodnic zdrade
Hoflicha (patrz Plan Wasmeiera, wyzej).
Na drugiej fiszce widnieje adres kryjow-
ki stug Karla-Heinza, na trzeciej za$ zo-
staly skredlone nastepujace stowa (Po-
moc nr 2):

- \/‘*”\/‘\/\’_
~n
| Bzerysuy ten diggram swoim'

} charakterem pisma i zostaw
\ go obok ciata Hoflicha.
/

;ﬂ?tem zniszcz oryginal.

— =P

List ten napisal Wasmeier. Magister dola-
czyl go do wykonanego przez siebie ry-
sunku sieci wplywéw. Doppelganger
spalil oryginal diagramu, niestety, zapo-
mnial o krétkiej notce, ktora upadla za
skrzynie. Niewgtpliwie autor listu to
przetozony zdradzieckiego doppelgange-
ra i genialny pomystodawca calego spi-
sku. Smialkowie musza teraz znalez¢ ko-
208, kto jest w stanie rozpozna¢ charak-
ter pisma (osoba taka to na przyklad
Magister Praw Ehrlich.) Druzyna ugania-
jaca si¢ po Palacu i proszaca napotkane
osoby o prébke pisma, niewatpliwie wy-
glada¢ bedzie doé¢ dziwacznie. Jesli
towcy przygdd nie zdotajg odkry¢ twor-
cy notatki, uczyni to jeden z wojsko-
wych. Potem wszyscy rzucg si¢ ku kom-
natom Wasmeiera...

Wasmeier ucieka!

Tak jak wspomniano wczesniej, zty Ma-
gister Praw czeka w swym pokoju na
audiencj¢ u grafa-doppelgangera. O tym,
ze co$ poszio zle dowie si¢, gdy w pro-
gu jego komnaty stanie Rycerz Pantera,
ktory oznajmi mu, ze Magister Praw Ho-
flich dopuscit sie zdrady, za$ on, Karl-
Heinz Wasmeier, jest wzywany przed
oblicze Magistra Ehrlicha.

Wasmeier domydli sie, Ze jego plan legt
w gruzach. Zdecyduje si¢ na ucieczke.
Wypije eliksir niewidzialnosci i z perga-
minu rzuci na siebie czar Lot. Potem
niepostrzezenie wyfrunie przez okno.
Miksture i zwdj trzymal w swoim poko-
ju specjalnie na takg okazje.

Gdy BG wpadng do komnaty Karla-He-
inza, chcac rozprawic si¢ ze zdrajca,

W pomieszczeniu nie zastang juz niko-
go. Opis rezultatéw ewentualnej rewizji
znajdziesz w rozdziale Zdemaskowany
zdrajca (str. 88).

Audiencja u grafa

Tymczasem graf dojdzie do siebie

i otrzyma od swych podwtadnych
skrécong relacje ostatnich wydarzen.
Wystuchawszy jej, posle po $miatkow.
Zostana oni przyprowadzeni do sypialni
wiadcy. Boris, cho¢ $miertelnie blady

i przykuty do 16zka, odzyskuje dawne
sity. U wezglowia loza stang ,Ksieznicz-
ka“ oraz Pavarotti. W komnacie znajdzie
sie wiekszo$¢ wplywowych BN (wyjaw-
szy Emmanuelle i Wasmeiera). Cale
zgromadzenie zostanie otoczone zbroj-
nym piercieniem Rycerzy Pantery.
Dworki, Wieczny Rycerz, Allavandrel

i Goebbels czeka¢ beda w galerii sztuki.

Graf powie druzynie nastepujace stowa
(poczatkowo bedzie mowit doé¢ sarka-
stycznym tonem):

Moi doradcy powiedzieli mi, ze wy, wol-
ni poszukiwacze przygod, wiecie wiecef
niz oni na temat ostatnich zdarzen. Jak-
kolwiek by na to spojrzec, to wlasnie wy
(a nie moi rycerze) uratowaliscie mi zZy-
cie. Dziekuje wam, zostaniecie za ten
czyn sowicie wynagrodzeni. Wiem, zZe
winowajca zbiegl z Palacu, by¢ moze
nawet z miasta. Tak by¢ nie moze. Roz-
kazuje wam przeto odnalezc zdrajce
Wasmeiera i przynies¢ mi jego gltowe!

Graf drzaca reka odprawi wszystkich
obecnych (z wyjatkiem cérki). BG zyska-
ja uznanie u wszystkich gléwnych BN:
wyglada na to, ze wstrzas dobrze zrobit
grafowi, pozwolil mu otrzasna¢ sie z de-
presji. Trzeba teraz odnalez¢ Wasmeiera.
Szczegdly dotyczace polowania na zlego
Magistra znajdziesz w rozdziale pod tytu-
tem Zdemaskowany zdrajca.




Szara eminencja

ZDEMASKOWANY
ZDRAJCA

Karl-Heinz Wasmeier, Magister Praw mia-
sta Middenheim oraz Magister Magistri
Kultu Purpurowej Dioni, zdecydowal sie
na ucieczke.

Poczatkowo, mimo iz sprawy przybraly
zty obrét, zamierzal pozosta¢ w Palacu.
Miatl nadzieje, ze doppelgangerowi udaio
si¢ przynajmniej zamordowad grafa.

W glebi umystu czarodzieja zakietkowa-
lo jednak podejrzenie, Ze schwytano tez
Brunhilde Klaglich (co oznaczaloby, iz
zostal zdekonspirowany).

Opuscit wiec Palac i udal sie do swego
domu, liczac na to, iz znajdzie tam bez-
pieczne schronienie oraz dowie si¢ cze-
g0$ o zdarzeniach w Palacu i w miedcie.
Karl-Heinz wie, zZe jedli zostal zdemasko-
wany, jego tropem wystano juz oddziat
uzbrojonych gwardzistéw. Jednak jezeli
graf zginal, a Klaglich zostata zabita lub
pozostaje na wolnosci, nic mu nie grozi.
Gdy cale zamieszanie ucichnie, on jak
gdyby nigdy nic wréci na stanowisko
Magistra Praw.

Apartament Wasmeiera

Nie ma tu zadnych dowoddéw winy Wa-
smeiera (z wyjatkiem prébek jego pi-
sma, ktore porowna¢ mozna z notkg ad-
resowang do doppelgangera Hoflicha).
Po udanym teécie obserwacji przeszuku-
jacy odnajdg tez lezaca w kacie matg
kupke popiotu i pusts fiolke. S3 to po-
zostatosdci pergaminu z czarem oraz eli-
ksiru niewidzialnosci.

Rozkaz grafa

BG otrzymali polecenie rozprawienia sie
ze zdradzieckim Wasmeierem. Gdy przy-
stgpig do wykonywania owej misji, bedg
musieli poradzi¢ sobie z kilkoma matymi
problemami.

Po pierwsze: Mozliwe, iz ktory$ z boha-
terow zostal tego wieczora ranny. Za-
stepca Arcymaga, Janna Eberhauer po-
moze mu czarem Leczenie lekkich zra-
nien. Jesli chcesz, rzuci réwniez na dru-
zyne kilka zakle¢ ochronnych.

Po drugie: Jesli BG potrzebuja broni i pan-
cerzy, pozycza im je czlonkowie strazy pa-
tacowej (gwardzidci nie dadzg jednak dru-
Zynie zbroi cigzszej niz kolcza).

Ostatni problem to odnalezienie domu
Wasmeiera — wszak Zaden z BG nie wie,
gdzie si¢ on znajduje. Przewodnikami
towcow przygdd beda straznicy miejscy.

Magister Praw Ehrlich da $miatkom glejt
oznajmiajgcy, ze wykonuja oni wazng
misje w stuzbie miasta. Bohaterowie nie
otrzymajg jednak Zadnej innej pomocy
(ani od wojskowych, ani od magdw).

A oto powody:

Wojsko jest zajete pilnowaniem porzad-
ku w czasie Karnawatu. Dowoddcey boja
sig, Ze otoczenie kamienicy Wasmeiera
(co oznacza odciecie wielu mieszczanom
drogi do domu) wywotatoby zamieszki.
Obawiajg si¢ tez, iz proba zamordowa-
nia grafa byla wstepem do szturmu na
miasto. Dlatego potrzebuja teraz kazde-
go zolnierza.

Czarodzieje w po$piechu udadzg si¢ do

siedziby swej glidii. Wasmeier byl wply-
wowym czionkiem rady stowarzyszenia.

Magowie bojg sie, ze wyrzadzil im jakie$
szkody.

Jednak jedli chcesz, do druzyny przyla-
czy si¢ ktory$ z BN (np. Rallane albo Al-
lavandrel). Oczywiscie, zrobi to tylko
wtedy, jezeli wczedniej zaprzyjaznil sig

z bohaterami.

DoM WASMEIERA

Znajduje si¢ w dystrykcie Grafsmund-
-Nordgarten (lokacja N5). Jak mozna by-
lo si¢ spodziewa¢, wyglada bardzo fa-
dnie i gustownie (na oko wart jest jakies$
4000 ZK). Wszystkie okna sa zaslonigte
okiennicami (Wyt 3, Obr 6). Drzwi wej-
$ciowe zostaly zaryglowane.

SENIITE!
7y ‘
s

Parter

Ogrod: Zadbany, rosnie w nim wiele
gatunkdw roélin. W poblizu kuchni ro-
$nie mndstwo rozmaitych ziél. Furtka do
ogrodu jest zamknieta, wej$¢ mozna tyl-
ko przez brame w dwuipdtmetrowym
murze (o grubodci 45 centymetréw).
Obok stajni znajduje si¢ Sciezka wysypa-
na zwirem, ktorg codziennie grabi ogro-
dnik Sokdét. Zwir uniemozliwia ciche po-
ruszanie sie (-12 do umiejetnosci cichego
chodw). Noca, po ogrodzie widczy sie
pies kucharza. Kundel obszczeka kazde-
go intruza.

Ogrodek: Rosng tu tylko roze. Sciane
stajni oplata pnacze. W duzym stawie
plywa 12 karpi. Furtka do ogrodu zao-
patrzona jest w solidny rygiel (nie zasu-
niety). Do drzwi wejsciowych domostwa
prowadzi zwirowa $ciezka.

Hall: Dostepu don bronig solidne drzwi
z mosiezng kolatka. Hall ma kamienng
podloge, $ciany za$ sa wylozone boaze-
rig. Pomieszczenie zdobig dwie zbroje
plytowe, porozwieszana na murach bron
oraz duze landszafty. Zima sien ogrzewa
niewielki kominek.

Pierwsza ze zbroi pasuje na osobe

o wzroscie przekraczajacym sto osiem-
dziesiat centymetrdw, przecigtnej budo-
wie i wadze wiekszej niz siedemdziesigt
kilogramow. W drugi z pancerzy zmiesci
si¢ potezny osilek mierzacy okolo metra
dziewiedldziesieciu i wazacy ponad
osiemdziesigt kilograméw. Zbroje to tyl-
ko dekoracja: dlatego, cho¢ sporo waza,
zapewniaja jedynie 0/1 PP (tak, jakby
wykonano je ze skory).

Na $cianie wisza dwa miecze dwurecz-
ne, jeden dwureczny topdr oraz Kor-

bacz. Orez takze jest dekoracja (-10 do
trafienia i -1 do zadawanych obrazen).

Biblioteka: Pelna ksigzek naukowych
(prawniczych, historycznych, geograficz-
nych). Nie ma w niej Zadnych powiesci.
Drzwi do tego pomieszczenia wyposazo-
ne sa w zamek (JZ 20). Szczedliwie, nie
jest on zamkniety W powietrzu unosi sie
zapach pokostu, wydobywajacy sie

z wypolerowanej, drewnianej podtogi.

Bawialnia: Podloge tego pokoju przy-
krywa gruby dywan, na $cianach wisza
draperie w réznych odcieniach purpury.
Wiekszo$¢ miejsca zajmuje szes¢ pluszo-
wych foteli (obok kazdego z nich znaj-
duje sie maly stolik). Przy potudniowej
$cianie stoi barek z trunkami i szkla-
neczkami. Obok niego postawiono regat
z ksigzkami (powie$ciami historycznymi,
zbiorami badni, bestiariuszami itp. Bi-
blioteczke przymocowano do muru za-
wiasami (co dostrzec mozna po udanym
tescie obserwacji lub przeszukiwania).
Jest to sekretne przejscie do stajni.

Jadalnia: Posrodku jadalni stoi piekny,
debowy stdt oraz dwanacie krzeset.
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Szara eminencja

Reszte pomieszczenia zajmuja szafki ze
srebrng zastawg, szklankami, piekna bre-
toniska porcelang itd. (sprzetdw wystar-
czyloby do urzadzenia wykwintnego
przyjecia). Na $cianach wisza tadne
(cho¢ troche wyblakle) gobeliny. W ja-
dali znajduje sie tez para oszklonych
drzwi przykrytych ciezkimi draperiami.
Wrota te prowadza na patio (Wyt 2, Obr
2, JZ 20, zamkniete od wewnagtrz).

Kuchnia: W jej wygladzie nie ma nicze-
go niezwyklego. Sciany i podtoga wyto-
zone s3 kafelkami. Kucharz Swelt Tun-
ger za punkt honoru stawia sobie utrzy-
manie tego miejsca w nieskazitelnej czy-
stodci. Jedyne zwierze, ktéremu wolno
tu wchodzi¢ to Warczek, ulubiony pies
Swelta. Tunger mieszka w matym poko-
ju obok kuchni. Drzwi do jego izby

(a takze do piwnicy i ogrodu) sa zam-
kniete (JZ 20). Wejécie do kuchni zam-
kniete jest od wewngtrz.

Piwnica (nie zaznaczona na mapie): Jest
to pomieszczenie o powierzchni okoto
siedmiu metréw kwadratowych. Znajduje
sie¢ W niej mnostwo win oraz zapasy
zywnosci: maka, cukier, ser itp.

Stajnia: Ma dwa poziomy. Na poddaszu
sktaduje sie siano. Mieszka tam tez So-
kdl, petniacy funkcje ogrodnika i stajen-
nego. Na wyzsza kondygnacje dostaé
mozna sie po drabinie i przez klape

w suficie. Na parterze znajduja sie dwa
okazate rumaki oraz dziwacznie wygla-
dajacy woz (patrz nizej). Drzwi wejscio-
we do stajni zamykane s3 na solidng
drewniang zasuwe. Zamkniete sg row-
niez drugie, mniejsze drzwi znajdujace
si¢ w pdinocnej $cianie. Reszte pomie-
szczenia zajmujg narzedzia, rodliny itp.
W stajni zamontowano takze dwa sekret-
ne przejécia do wnetrza domu. Otworzy¢
mozna je tylko od $rodka budynku.

Wbz bojowy

Jest to czterokolowy pojazd, zazwyczaj
przykryty brezentows plandeka. Jego
dhugosd¢ wynosi okolo trzech metréw,
szeroko$¢ okolo 120 cm. Zawieszenie
znajduje si¢ na poziomie metra nad zie-
mia, $ciany wozu s3 wysokie réwniez na
metr (z wyjatkiem tylnej, mierzacej prze-
szlo metr pieédziesiat). Tylna $ciana
przyczepiona jest na zawiasach, w razie
potrzeby mozna ja obnizyé.

Woz ten to doé¢ osobliwy pojazd. Drew-
no, z ktdrego jest zbudowany, pokryto
ogniotrwalg substancjg. Zewnetrzne cze-
$ci $cian wyposazono w mndstwo ostrych
haczykoéw, ktére poranig kazdego, kto
sprébuje wskoczy¢ na pedzacy wehikul
(test Zr -20). Z kot stercza pod katem
prostym pietnastocentymetrowe szpikul-
ce. Obok woznicy znajduje sie dzwignia.
Pociggniecie za nig powoduje wysunie-
cie z osi két dodatkowych, pieciocenty-
metrowych ostrzy. Nieruchome ostrza
oraz obracajgce si¢ szpikulce zadadzg

1K6+2 obrazen kazdemu, kto bedzie
mial nieszczescie znaleZé sie na drodze
wozu. Ostatnia niespodzianka to wzmoc-
niona blachg podioga, skrywajaca pod
sobg tadunek dwudziestu barytek pro-
chu! Biegnie do niej krotki, dziesigciose-
kundowy lont, zaczynajacy si¢ obok
znajdujacego si¢ na kozle trzymadta do
pochodni. Woz jest zatem wielkg, rucho-
mg bomba! Juz wkrétce dowiesz sie,
dlaczego...

Pietro

Przedpokdj: W suficie znajduje si¢
szklane, zamkniete okno. Pomieszczenie
udekorowano mnodstwem roslin.

Razienka: Znajduja si¢ tutaj dwie balie,
reczniki itp., oraz otwdr do odprowadza-
nia $ciekéw. Wszystkie drzwi maja zasu-
wy, wschodnie wejscie jest takze zamy-
kane na klucz.

Gabinet: W pomieszczeniu tym panuje
balagan. Na wyloZonych boazerig $cia-

“nach wiszg rozmaite mapy, krolewskie

drzewa genealogiczne, kalendaria histo-
ryczne itp. Po podiodze porozrzucane s3
ksiazki o Middenheim: jego historii, pra-
wie, religii, budynkach, handlu. Znajduja
si¢ tu dziela omawiajace chyba wszyst-
kie aspekty zycia grodu. Wasmeier wie
o miescie wiecej niz ktokolwiek inny.
Poérodku izby, wérdd walajacych sie po
ziemi ksigg, stoi tron z rzezbionego
drewna, to wladnie na nim snut on pla-
ny swych podiych spiskéw. Drzwi do
gabinetu s3 zawsze zamkniete na klucz
(Z 30, Wyt 4, Obr 14).

Sypialnia: Na $rodku pomieszczenia stoi
wielkie toze z baldachimem. Podloga
pokryta jest resztkami jedzenia. W po-
wietrzu unosi si¢ zgnity odér. Jedynymi
czystymi rzeczami w izbie sg ubrania
Wasmeiera, wiszace w dwoch duzych
szafach stojacych pod wschodnig $ciang.
Potudniowa szafa jest takze tajnym
przejSciem na poddasze stajni.

Pokoj goscinny: Urzadzony gustownie,
zawsze czysty i wywietrzony. Na wscho-
dniej $cianie wisi piekne, wielkie lustro
(warte 250 ZK).

Pokdj Gastona: Gaston to majordomus
Wasmeiera. Pokdj stuzgcego jest maly,
ale starannie wysprzatany. Wszystko ma
tu swoje miejsce, nie sposob dostrzec
nawet najmniejszej drobiny kurzu.

Pokoj Lurka: Prowadzg don dwie pary
zamknigtych i zaryglowanych drzwi (JZ
20, Wyt 3, Obr 10). Mieszka tu Lurk —
ochroniarz Wasmeiera. W kacie stoi
niechlujne wyrko, przykryte jakim$
kocem. Na podlodze wala si¢ jeszcze
wigcej resztek jedzenia niz w sypialni
Karla-Heinza.

W komnacie stoi rowniez nalezgca do
Wasmeiera skrzynia z kosztowno$ciami
(zamknieta, JZ 40). W kufrze znajduja
si¢ monety o wartosci 2000 ZK oraz ta

sama suma w klejnotach i bizuterii (zdo-
bytych przez Karla-Heinza za mlodu).
W skrzyni lezy réwniez amulet z wegla
(pozwalajacy na rzucenie trzech Ogni-
stych kul), klejnot mocy (z zakleciem
Lob), ksiega czaréw oraz po dwie dozy
(jedna do stosowania wewnetrznego,
druga do smarowania ostrzy) nastepuja-
cych trucizn: jadu na ludzi, oslego liscia
i jadu weza.

Skarbiec: Do tego pomieszczenia pro-
wadzg bardzo mocne drzwi zabezpieczo-
ne trzema zamkami (JZ 40, Wyt 5, Obr
20). Klucze nosi przy sobie Lurk (ednak
zazwyczaj wrota nie s3 zamkniete).

W izbie znajduja si¢ dokumenty Kultu
Purpurowej Dioni: imiona czlonkdw,
ksigzka szyfrow, archiwa oraz dossier
wszystkich waznych mieszkancow Mid-
denheim. Jedli druzyna grala w Wewne-
trznego wroga, znajdzie tu takze kopie
listéw do Kastora Lieberunga. Pamietaj:
Wasmeier nigdy nie spotkat si¢ z Liebe-
rungiem, dlatego nie rozpozna sobow-
téra Magistra Impedimantae.

W komnacie stoi takze mata klatka z go-
febiami pocztowymi, uZywanymi do
przesylania polecen dla Klaglich. Wa-
smeier wypuszczal ptaki przez ukryty lu-
fcik w zewnetrznym murze.

Obowigzkiem Lurka jest opieka nad go-
lebiami i pilnowanie pokoju. Jesli ktos
napadnie na dom, ochroniarz poleje do-
kumenty olejem z matej barylki i podpa-
li zdjeta ze $ciany pochodnia (na wszelki
wypadek zagiew stale si¢ Zarzy). Potem
Lurk zamknie drzwi do skarbca i wyrzu-
ci klucze przez okno.
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Zdemaskowany zdrajca

I

Sruzacy WASMEIERA

Kazdy z opisanych nizej BN nosi przy sobie 2-12 ZK oraz
klucz do zamkow znajdujacych sie w tej cze$ci domu, ktdrg sie
opiekuje (Wasmeier ma klucze do wszystkich drzwi). Jedli stu-
Z3cy Magistra wydadza Ci si¢ zbyt stabi (lub zbyt potezni), mo-

zesz odpowiednio zmodyfikowa¢ ich cechy. |

Wyglad i osobowos¢: Ponad metr siedemdziesigt wzrostu,
mocna budowa ciata (prawie 100 kg wagi). Pokazna tusza nie | |
pozbawila Swelta Zadnej z jego zlodziejskich umiejetnoéci

e

(cho¢ niechetnie bedzie sig¢ przeciskal waskimi przejéciami).

Kucharz ma ukochanego psa imieniem Warczek. Odkad Was-
meier przestal zwraca¢ uwage na jedzenie, Swelt czesto urza-
dza uczty dla siebie i swego czworonoznego ulubienca (dlate-

jesli kto$ zrobi psu krzywde. Kucharz nie nosi zbroi, jako bro- | |
ni uzywa bardzo ostrego tasaka (tak ostrego, iz do zadanych
nim obrazen nalezy dodaé 1).

30] 27] 29] 40 |

Wiek: 43 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd w miescie; gotowanie,
otwieranie zamkow, wspinaczka, powozenie, przekupsiwo, se-
kretny jezyk — jezyk zlodziei, sekretne znaki— zlodziei; wyczu- |
cie magicznego alarmu; szacowanie, szalericzy atak, ukrywa-
nie si¢ w miescie; wykrywanie pulapek.

Ekwipunek:

~

———
Sokol: czlowiek, meZczyzna, ogrodnik i zwiadowca

Wyglad i osobowos$¢: Ponad metr siedemdziesiat wzrostu,
szczuplej budowy (72 kg). Swoje imi¢ zawdziecza zamilowa-
niu do drapieznych ptakéw. To bardzo niebezpieczny czlo-
wiek. Wiele lat przebywal poza domem, a gdy don wrocit,
okazalo sie, Ze jego rodzina stracita dach nad glowg i jest {
zrujnowana. Doszlo do tego wskutek machinacji miejskich
gildii. Szukajac zemsty zaprzedal si¢ Kultowi Purpurowej
Dloni. W przeciwienstwie do pozostatych stuzacych, zdaje so-
bie sprawe z tego, ze gléwnym celem Wasmeiera jest obalenie
wiladz Middenheim. Nie wie jednak, kiedy i w jaki sposdb to
nastgpi. Sokdl ma ptasiego przyjaciela, ktéry broni go przed
czarodziejami i innymi napastnikami.

I{ rapier (+20 1, -1 Obr), puklerz (-2 Obr, +20 Parowanie), tuk

Wiek: 38 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: specjalna broti — rapier; celne strzelanie; cichy
chdd na wsi, jezdziectwo; opieka nad zwierzetami; powozenie,
sekretne znaki— ktusownikdw i zwiadowcdw; sekretny jezyk —
Rangerdw; $piew, tresura sokolow; tropienie, ukrywanie si¢ na
wsi; uniki, wiedza o ro§linach; warzenie trucizn (ziolowych);

wyczucie kierunkw, wykrywanie pulapek, zakladanie pulapek,
zielarstwo.

Ekwipunek:
kolczuga i czepiec kolczy (1PP glowa/tuléw/ramiona/nogi),

(24/48/259, SE 3, lad. 1), potrzask (WFRP, str. 80 — na strychu,
zabezpieczony). Na strychu schowane s3 tez trzy porcje truci-

LGy na ostrza (jad na ludzi).

tasak (+1 do zadawanych obraZen); wytrychy; czapka kucharska. |‘

Warczek: pies Swelta

¥ e crtowich, mermn Tmerdyney, sveyba 15t 7 |

N

ton: czlowiek, me¢zczyzna, kamerdyner, skryba i kat

Wyglad i osobowos¢: Ponad metr osiemdziesigt wzrostu,

! }Lewak: sokol

szczuplej budowy (65 kg wagi). Gaston pochodzi z Bretonii.
Zawsze ubiera si¢ w eleganckie stroje, ma nienaganne manie-
ry. Jest idealnym kamerdynerem. Wszystko to jednak tylko
plaszcz skrywajacy zimna, sadystyczng osobowo$¢. Zanim Ga-
ston pozwoli swym ofiarom umrze¢, wyciska z nich ostatnie

Widzenie w ciemnosciach na 20 metrdw.

Grzmot i Piorun: rumaki bojowe

Oba konie to dzikie, niebezpieczne bestie. Pozwola podejsé
do siebie tylko Wasmeierowi i Sokolowi.

drobiny bdlu.

Wiek: 50 Charakter: zly

Umiejetnosci: specjalna brow — bicz; czuly stuch; czytanie/pi-
sanie; etykieta; leczenie ran, powozenie, sekretny jezyk — kla-
syczny; tajemny jezyk — magiczny; torturowanie;, uniki.

Ekwipunek:
skérzany kaftan i czepiec (0/1 PP tuldw, ramiona, glowa); szty-
let, bicz (-10 do trafienia, -2 Obr, -20 Parowanie, zasieg 5 me-
trow; jesli ofiara nie wykona udanego testu I, zostanie oplecio-
na. Uwolni si¢ dopiero, gdy wykona udany test Zr. Sprawdzia-
ny Zrecznosci mozna powtarzac co runde).




Szara eminencja

Lurk: czlowiek, meZczyzna, gladiator i ochroniarz

Wyglad i osobowos¢: Ponad metr osiemdziesiat wzrostu,
) mocnej budowy (94 kg wagi). Lurk, choé inteligencja nie prze-
wyzsza dziecka, jest $wietnym wojownikiem. Przez dlugi czas
paral sie niebezpieczng profesja gladiatora. Bardzo szczyci sie
tym, Ze chroni tak wazng osobisto$¢ jak Magister Praw. Troche
; mu przykro, Ze nie moze towarzyszy¢ swemu panu w miej-
scach publicznych. Mimo to jest zadowolony ze swego zajecia.
Strzeze pieniedzy i dokumentéw Wasmeiera, w razie ataku na
dom zniszczy kompromitujace Karla-Heinza archiwa.

Wiek: 31

Charakter: zly

Umiejetnosci: bardzo silny, bardzo wytrzymaly, bijatyka; spe-
¢jalna brorn — bron uliczna, korbacz, parujaca, dwureczna; cel-
ny cios, ogluszanie; parowanie, powozenie, rozbrajanie, silny
cios, wspinaczka.

Ekwipunek:

kaftan kolczy, czepiec kolczy, nogawice kolcze, napierénik,
heim, karwasze (1PP ramiona, 2PP pozostale lokacje), magicz-
ny korbacz dwureczny (+20 do trafienia, -20 I, +3 do zadawa-
nych obrazen, -10 Parowanie). Zbroje zdejmuje tylko wtedy,

gdy kladzie sie spac. ‘

Magister Praw czeka

Zaraz po przybyciu do domu Wasmeier kaze swym stugom
przygotowa¢ si¢ do walki. Pamietaj, ze poki nie ustanie dzia-
lanie eliksiru, Karl-Heinz bedzie niewidzialny. Lokaje wlozg
zbroje i dobedg oreza. W tym samym czasie Magister wyjmie
z kufra w komnacie Lurka swoje magiczne przedmioty, ingre-
diencje do czardéw, trucizny i klejnoty. Ochroniarz wsadzi
skrzynie (i pienigdze) na woz bojowy, potem wrdci do se-
kretnej komnaty gotéw zniszczy¢ dokumenty. Magiczne ksiegi
Wasmeiera schowa do zawieszonej na plecach sakwy.

Pozostali stuzacy rowniez przygotujg sie do obrony kamienicy.

Swelt napali w kuchennym piecu, dzigki czemu bedzie mdgt
* cisna¢ w napastnikéw szuflg petna rozzarzonych wegli. Warcz-
kowi kaze pilnowac ogrodu.

Sokdt zaprzegnie konie do wozu, po czym przygotuje wehikut
do odjazdu. Nastepnie odbezpieczy potrzask (WFRP, str. 80)

i potozy go przy tylnym wyjéciu ze stajni. Zeby pulapki po-
smaruje jadem na ludzi, potem zamaskuje jg sianem. Resztke
trucizny wetrze w ostrze Swojego rapiera.

Gaston stanie w hallu u boku Wasmeiera. Karl-Heinz trzymaé
bedzie krotki miecz zatruty jadem na ludzi.

Magister moze rzuci¢ kazdy czar, jaki dla niego wybierzesz
(Medytacje odbedzie w trakcie oczekiwania na atak). Jedli mi-
mo to napastnicy beda mieli przewage, ucieknie do stajni. Tam
przez tur¢ poczeka na reszte¢ domownikow, po czym wszyscy
odjada wozem.

Wasmeier wyjedzie, nawet jedli do $witu nikt nie ztozy mu
wizyty.

Wz bojowy zostal skonstruowany tak, aby zapewni¢ swym
pasazerom maksymalng ochrone. Tylna $ciana wehikutu stano-
wi $wietne zabezpieczenie przed pociskami. Magister moze
rozsypywac za jadacym wozem zlote monety — wskutek czego
kazda $cigajaca go osoba bedzie musiala przedzierad sie przez
tlum zbierajacy rozrzucone pienigdze. Karl-Heinz skieruje sie
ku poludniowej bramie. Dojechawszy do niej podpali lont, po
czym poszuka jakiego$ schronienia. Eksplozja rozsadzi wrota.

Powstanie wielkie zamieszanie, ktére umozliwi Wasmeierowi
i jego stuzagcym wymkniecie si¢ z miasta.

Prawdopodobnie bohaterowie nie bedg mieli wierzchowcdw.
Jednak szczedliwym trafem, wkrétce po odjezdzie wozu, pod
dom Magistra przybedzie czterech konnych straznikow. Dzieki
glejtowi BG beda mogli zarekwirowaé¢ rumaki i rzuci¢ sie

w pogon. Pod poludniowsg brame przybeda ture po wybuchu.

Wasmeier na wiadukcie

Gdy druzyna przedrze si¢ przez zgliszcza zburzonej bramy, uj-
rzy Wasmeiera stojacego samotnie na drodze. Jego studzy od-
sung sie kilka metréw do tytu.

Kiedy bohaterowie zbliza si¢ do Magistra, podniesie on rece

i wypowie slowo niszczace most. Jako czlonek wewnetrznej
rady Gildii Magéw mial dostep do informacji na temat sposobu
zniszczenia wiaduktu. Teraz zamierza je wykorzystac.

Rozlegnie sie gluchy tomot. U stép czarodzieja pojawi si¢ pek-
niecie, blyskawicznie rozszerzajace si¢ w kierunku miasta. BG
majg do wyboru: natychmiast cofnaé si¢ za brame lub biec
przed siebie. Cze$¢ wiaduktu znajdujaca sie za plecami Karla-
-Heinza, pozostame nienaruszona. Most zawali si¢ w ciagu jed-
nej rundy. Smiatkowie musza w1¢c biec naprawde szybko!
Kazda sekunda zwioki oznacza $mier¢ w stupiecdziesieciome-
trowej przepascil

Jedli ktéry$ z czlonkdw druzyny zdola dobiec do Wasmeiera,
rozpocznie si¢ walka na $mier¢ i zZycie. Jezeli Karl-Heinz po-
czuje, ze przegrywa, dopadnie do krawedzi wiaduktu i skoczy
w otchtan. BG ujrzg tylko jak spada w ciemno$¢ rozpadliny.
Nie beda wiedzied, ze juz za chwile trzymany przez czarodzie-
ja klejnot mocy obdarzy go zdolnodcig latania. Jesli Magister
poradzi sobie z druzyna, skieruje si¢ ku rogatce na drugim
koncu mostu. Wykorzystujac prestiz swego urzedu (straznicy
nie beda wiedzieé¢ o wydarzeniach w miescie), rozkaze, aby
Zolnierze przepuscili go przez brame.

NiezaleZnie od wyniku starcia z fowcami przygdd, Wasmeier
na zawsze zniknie w mrokach nocy. Nikt wiecej nie ujrzy go
ani o nim nie usltyszy — przynajmniej nie jako o Magistrze Praw
miasta Middenheim...

.,‘ \i\rm‘
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PUNKTY DOSWIADCZENIA
| ZAKONCZENIE

Jedli BG ocalg grafa i rozprawig sie

z Wasmeierem, otrzymajg sowita nagro-
de. Nowe podatki zostang cofniete, a ze-
brane juz pienigdze zwrdcone wilascicie-
lom. Sam ustal, co bohaterowie otrzyma-
ja w podziece za swe trudy. Sugerujemy,
by kazdy ze $mialkéw zostal obdarowa-
ny piekng kamienica (warta 2400 ZK)
lub jakims jej ekwiwalentem.

Jezeli prowadzisz kampanie Wewnetrz-
ny wrog, proponujemy Ci inne, troche
zaskakujace zakonczenie. Po pokonaniu
Wasmeiera i powrocie do miasta, druzy-
ne otoczy oddzial Rycerzy Pantery, ktory
zaprowadzi jg do patacowych lochéw
(po wczedniejszym zarekwirowaniu cale-
go ekwipunku bohateréw)!

Kiedy lowcy przygdd Scigali Wasmeiera,
graf Boris i jego doradcy doszli do wnio-
sku, ze $mialkowie znajg zbyt wiele
kompromitujacych miasto informaciji
(szczegolnie na temat Ulryka). Zdecydo-
wano sie uwiezi¢ druzyne i trzymac ja
pod kluczem, poki nie znajdzie sie lep-
$zego rozwigzania.

Rozwigzanie owo poznasz w nastepnej
czedci kampanii, zatytulowanej Co$ si¢
psuje w Kislevie.

KuLt PUrRPUROWE] DLONI

Smier¢ Magistra Magistri bedzie dla kultu
bardzo ciezkim ciosem. Dojécie do sie-
bie po tej stracie zajmie sekcie caly rok.

Jedli BG domysélili sie, ze graf-doppel-
ganger mial obsadzi¢ czionkami kultu
wszystkie wazne urzedy w miescie, dal-
sze $ledztwo pozwoli na zdemaskowanie
kolejnych dwéch czionkdéw Wewnetrzne-
go Kregu (patrz str. 9). Je$li zostang oni
zlikwidowani, sekta wyleczy rany dopie-
ro po okolo dwudziestu latach.

Jezeli druzyna zapobiegla spaleniu do-
kumentéw sekty (co jest jednak malo
prawdopodobne), zawarte w nich infor-
macje doprowadza do zupelnej zagtady
kultu w Middenheim. Bedzie musiato
uplynac cale stulecie, zanim Purpurowa
Dlon znéw pojawi sie¢ w tym miecie.
Oczywidcie, jesli Magistrowi uda sie uciec,
zacznie snu¢ plany zemsty na tych, ktdrzy
doprowadzili do jego upadku...

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Punkty do$wiadczenia przyznawaj za od-
grywanie rol oraz sukcesy w rozwigzy-
waniu intrygi scenariusza (np. uzyskanie
poparcia ktéregos$ z waznych BN). Spra-
wiedliwy rozdzial PD utatwia Ci notatki
robione w trakcie gry.

Nie zapomnij ukara¢ tych z BG, ktorzy
nie uczynili czego$, co powinni zrobic
(na przyklad kaplandw, ktérzy nie pytali
w $wigtyniach o zmiany podatkéw),
przegapili wyrazne tropy lub popelnili
jaki$ wielki nietakt (na przyktad ordynar-
nie przystawiali si¢ do ,Ksiezniczki®).
Podane nizej ilodci punktéw doswiad-
czenia okre$lajg maksymalng liczbe PD,
ktéra otrzymad mozna za dane osiggnie-
cie. Nie wahaj sie wiec kara¢ swej dru-
zyny za kiepskie odgrywanie rol.

Cele scenariusza
Uzyskanie poparcia Bohatera

NiezaleZnego: PD
Josef Sparsam 35
Rallane Lafarel 10
Dieter Schmiedehammer* 30
JKsiezniczka“ 60
Hildegarde Zimperlich 50
Middenmarszatkowie 20
Czarodzieje 15
Arcykaptan Ar-Ulryk 45
Emmanuelle Schlagen 40
Luigi Pavarotti 25
Reiner Ehrlich 55

Uwaga: Pamietaj, Ze aby uzyska¢ popar-
cie BN, nalezy wczesniej wykonac kilka
zadan (np. odhipnotyzowa¢ Dietera, do-
starczy¢ narkotyki Podskarbiemu).

*Punkty doswiadczenia druzyna otrzyma
tylko wtedy, gdy Schmiedehammer po-
zostanie szampierzem.

Wczesne spotkania
Unikniecie placenia podatkéw*
Zbieranie wiesci i plotek

10 PD
30 PD

* Bohaterowie o dobrym lub praworzad-
nym charakterze nie otrzymaja za to
punktéw do$wiadczenia

Spotkania podczas Karnawalu
Zaprzyjaznienie si¢ z zabdjcg trolli 10 PD

Pomoc handlarzom 30 PD
Uzyskanie pomocy ulicznikéw 20 PD
Atrakcje Karnawalu

Uczestnictwo w wydarzeniach 10 PD
Walka z minotaurem 20 PD
Pokonanie minotaura 30 PD
Wygrane zaktady snotballowe 10 PD
Zaproszenie na uczte w ogrodzie 20 PD
Wyzwanie szampierza 10 PD
Pokonanie szampierza 30 PD
Obronienie tytutu 30 PD

Zwycigstwo w turnieju tuczniczym20 PD

Spotkania z urzednikami
Komisje (kazda) 15 PD
Gildie (kazda) 10 PD
Rozmowa z ,Josefem* 20 PD
Swiatynie (kazda) 10 PD
Inne wydarzenia

Pokonanie bandy Chaosu 20 PD
Pokonanie stug Wasmeiera 30 PD
Uratowanie Rei 10 PD
Odzyskanie listéw 10 PD
Ocalenie grafa 40 PD
Zabicie/pojmanie ,Hoflicha“ 10 PD
Zabicie/pojmanie Wasmeiera 50 PD

Odgrywanie rol

Przygoda daje wiele okazji do zably$nie-
cia talentem aktorskim. Po sesji z prze-
waga odgrywania rol powiniene$ przy-
zna¢ kazdemu bohaterowi okolo 70
punktéw doswiadczenia, a za znakomitg
gre nawet 100.

Po sesji, w trakcie ktorej wymagate$ innych
form aktywnodci, przyznaj kazdemu boha-
terowi okolo 30-50 punktéw. Za znakomi-
ta gre mozesz podwyzszy¢ limit do 70.

Finat
Za udaremnienie planéw obalenia

wiadz miasta kazdy BG otrzyma 200
PD i 1 Punkt Przeznaczenia.

Jesli druzynie udalo si¢ takze zdoby¢
tajne dokumenty Wasmeiera, kazdy z jej
cztonkéw otrzyma dodatkowo 100 PD

i 1 Punkt Przeznaczenia.




Szara eminencja

STANDARDOWI BN

W trakcie przygody bohaterowie spotkajg na ulicach Midden-
heim wielu BN. Ponizsze zestawienie pomoze Ci w ustaleniu
charakterystyk owych bohateréw.

BAKALARZ

Umiejetnosci: astronomia; rozpoznawanie roslin; bistoria; je-
zyk tajemny — magiczny; kartografia, uzdolnienia jezykowe,
wykrywanie magii; monetoznawstwo, wiedza o runach; znajo-
mos¢ jezyka obcego; 25% szans na mocng glowe.

Ekwipunek:
ndz lub sztylet (+10 1, -2 Obr, -20 P); przybory do pisania; sa-
kiewka z 5K6 ZK.

CYRKOWIEC

Cyrkowiec Umieje¢tnosci Ekwipunek
akrobata akrobatyka obrecz, tyczka, liny
blyskawiczny refleks
brzuchoméwca  brzuchomowstwo pacynka
50% szans na gadaning
eskapolog wyzwalanie sig z wigzéw lancuch, kiddki

miotacz nozy  specjalna bror — miotana 10 nozy do rzucania

poeta krasomowstwo K6 tomikéw poezji
25% na blyskotliwosé
treser opieka nad zwierzgtami niedzwiedz, malpa,
kucyk, psy (jedna-
kowa szansa na
kazdego zwierzaka)
trubadur muzykalnosé lutnia, rog lub flet
Spiew
zongler Zonglerka drewniane kule

Wszyscy cyrkowcy ubrani s3 w odpowiednie stroje, kazdy ma
przy sobie néz lub sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 P), 1-2 ZK, K10+5
srebrnych szylingdw, K10 + 10 miedzianych penséw

CZELADNIK

Umiejetnosci: powozenia; 25% szans na bardzo wytrzymale-
g0; 25% szans na bardzo silnego; umiejetnodci zwiazane z rze-
miostem.

Ekwipunek:
ndz; bron reczna; narzedzia wlasciwe dla rzemiosta; 2K10 sre-
brnych szylingow.

HULAKA

Umiejetnosci: mocna glowa; 50% szans na wurok osobisty; 90%
szans na hazard; specjalna bron — szermiercza; etykieta; plot-
kowanie, uwodzenie. )

Ekwipunek:

skérzany kaftan (0/1 PP, tuldw); sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 P);
rapier (+20 I, -1 Obr); szykowne ubranie i bizuteria, sakiewka
z 5K6 zlotych koron; 75% szans na butelke brandy.

LOKAJ

Umiejetnosci: etykieta; gotowanie, beraldyka.

Ekwipunek:
1K10 srebrnych szylingdw; reszta w gestii MG.

MIESZCZANIN (klasa nizsza)

Umiej¢tnosci: szacowanie; targowanie sie.

Ekwipunek:
laska; 1k10 srebrnych szylingéw; 6k6 miedzianych penséw.

MIESZCZANIN (klasa srednia)

Umiejetnosci: szacowanie, targowanie sig; 33% szans na
umiejetnodci zwigzane z rzemiostem.

Ekwipunek:
sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 P); sakiewka z K6 ziotych koron
i K10 srebrnych szylingdw; 50% na torbe z zakupami.
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Standardowi BN

MIESZCZANIN (bogaty)

Umiejetnosci: szacowanie, targowanie sig, 50% szans na ety-
kiete.

Ekwipunek:
sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 P); sakiewka z 2K10 zlotych koron
i 2K10 srebrnych szylingéw; 25% szans na pacholka.

OCHRONIARZ

Umiejetnosci: bijatyka; specjalna bror — bron uliczna; rozbra-
Janie; silny cios; ogluszanie.

Ekwipunek:

skorzany kaftan (0/1 PP, tuldw); kastet; sztylet (+10 I, -2 Obr,
-20 P) lub palka; 50% szans na K6 zlotych koron; k20 srebr-
nych szylingéw.

RYCERZ PANTERA (zbrojny)

Umiejetnosci: specjalna bros — bron szermiercza, dwureczna;
celny cios; etykieta; beraldyka; jezdziectwo, ogluszanie, roz-
brajanie; jezyk sekretny — jezyk bitewny; silny cios, uniki.

Ekwipunek:

kaftan kolczy z rekawami (1 PP, tuléw/ramiona); czepiec kol-
czy (1PP, glowa); hetm (1PP, glowa); tarcza (noszona na ple-
cach: 1PP, wszystkie lokacje); rapier (I +20, Obr -1); sztylet
(I +10, Obr -2, P -20); miecz bastard (I -10, Obr +1).

RYCERZ PANTERA (ci¢zkozbrojny jezdziec)

Umiejetnosci: specjalna bron — bron szermiercza, lanca, dwu-
reczna; celny cios; czytanie/pisanie, etykieta; heraldyka; jez-
dziectwo, mocny cios, ogluszanie, rozbrajanie, sekretny jezyk —
jezyk bitewny; uniki.

Ekwipunek:

kaftan kolczy z rekawami (1 PP, tuléw/ramiona/nogi); napier-
$nik (1PP, tuléw); czepiec kolczy (1PP, gtowa); helm (1PP, gto-
wa); miecz dwureczny (I -10, Obr +2).

STRAZNIK MIEJSKI (zwykly)

N

Ekwipunek:

kaftan kolczy (1PP, tutéw/nogi); hetm (1PP, glowa); tarcza
(1PP, wszystkie lokacje); rapier (I +20, Obr -1); sztylet (I +10,
Obr -2, P -20); 25% szans na zwyczajny tuk oraz 20 strzal.

STRAZNIK MIE]JSKI (clitarny)

Umiejetnosci: specjalna brorn — bron szermiercza, dwureczna;
celny cios, rozbrajanie, uniki; sekretny jezyk— jezyk bitewny;
silny cios, ogluszenie; 50% szans na bardzo silnego (dodaj je-
den do podanej wyzej wartosci S); 50% szans na bardzo wy-
trzymalego (dodaj jeden do podanej wyzej warto$ci Wt).

Ekwipunek:

kaftan kolczy z rekawami (1PP, tuléw/ramiona/nogi); napier-
$nik (1PP, tuléw); czepiec kolczy (1PP, glowa); hetm (1PP, glo-
wa); 2 sztylety (I +10, Obr -2, P -20); miecz dwureczny (I -10,
Obr +2).

SZARLATAN

Umiejetnosci: specjalna bror — bron szermiercza; silny cios,
75% szans na rozbrajanie; S0% szans na uniki; 50% szans na
ogluszenie; 10% szans na bardzo szybkiego.

Umiejetnosci: blyskotliwosc, charakteryzacja;, czytanie/pisa-

nie, gadanina; krasomowstwo; szacowanie; urok osobisty,

zwinne palce.
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Szara eminencja

Ekwipunek:

$wiadectwo ukoniczenia uniwersytetu (podrobione); listy po-
chwalne (podrobione), 6-60 réznokolorowych olejkow i ply-
néw (90% bezuzytecznych, 10% wywoluje potezne torsje); sza-
ty bakatarza, 2K6 zlotych koron; 2K10 srebrnych szylingdw.

SZUMOWINA

Umiejetnosci: 50% szans na zZebractwo, 25% szans na mocng
glowe, 25% szans na zwinne palce, 25% szans na kieszonko-
stwo; 25% szans na bijatyke, 10% szans na ucieczke.

Ekwipunek:

brudne, podarte tachy; laga; 50% szans na K6 miedziakow;
25% szans na butelke z resztkami alkoholu; 5% szans na cho-
robe zakazng.

SZUMOWINA (pijany)

Tak jak wyzej, z tym Ze wszystkie wspolczynniki zmniejszone
s3 o 1 lub 10%. Pijany szumowina ma k3 chordb zakaznych

ULICZNIK

Umiejetnosci: zebractwo, 50% szans na bardzo szybkiego;
25% szans na doliniarstwo.

Ekwipunek:

podarte tachy; mala laga; torba z kamieniami; brudna chustka
do nosa; 75% szans na proce; 75% szans na pchly; 25% szans
na K6 miedziakéw.

URZEDNIK

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; etykieta, gadanina; sekretny je-
zyk —jezyk klasyczny; 50% szans na znajomos¢ jezyka obcego.

Ekwipunek:

wytworne ubranie (50% szans na szaty urzedowe); piodro, cien-
ki pergamin, inkaust; 10% szans na $wiadectwo ukonczenia
uniwersytetu; 30 zlotych koron.

ZBIR (robotnik, furman, kibic snotballu, itp.)

Umiejetnosci: 25% szans na specjalng bror — bron uliczna;
25% szans na bijatyke, 25% szans na silny cios; 25% szans na
zapasy.

Ekwipunek:
skorzany kaftan (0/1 PP, tutdw); patka; kastet (jedli posiada
umiejetnodé bron specjalna — piesci).

ZLODZIE]

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ w miescie; sekretny jezyk — zlo-
dziei; sekretne znaki— zlodziei; 25% szans na bardzo szybkie-
£0; 25% szans na szacowanie.

Ekwipunek:

sztylet (+10 I, -2 Obr, -20 P) lub krétki miecz (jednakowa
szansa na posiadanie ktorej$ z tych broni); K6 jedwabnych
chusteczek do nosa, K10 + 5 srebrnych szylingdw, 1-2 skra-
dzione $wiecidelka.

ZEBRAK

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

Ekwipunek:
miska zebracza; podarte lachy; laska; ndz; pchly.
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RALLANE LAFAREL (RL)

Rasa: elf

Pled: meska

Wiek: 96

Rola: nadworny minstrel
Charakter: dobry

‘Wplyw na grafa Borisa: niewielki *
Cele:

Oczyszczenie sie z zarzutdw o zain-
spirowanie podatku od krasnoludéw.
Troska o Ar-Ulryka i faworyte grafa.
Przywrdcenie sprawiedliwodci.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

2-3 po poludniu: Wystepy elfich gimnastykéw (Ogrody Krélewskie)
3-5 po potudniu: Koncert bardéw i poetéw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

6-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS, AF)

Aubentag

2-4 po potudniu: Ogladanie wystepdw elfich gimnastykéw (Ogrody
Krolewskie)

4-6 po potudniu: Koncert bardéw i poetéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)

8-11 po poludniu: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS, AF, KJ)

Marktag

2-4 po potudniu: Turniej fuczniczy (Plac Broni)

4-7 po poludniu: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krolewskie)

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

HILDEGARDE ZIMPERLICH (HZ)

Rasa: czlowiek

Ple¢: zeniska

Wiek: 78

Rola: piastunka ,Ksiezniczki*
Charakter: praworzadny

Wplyw na grafa Borisa: niewielki *
Cele:

Lojalno$¢ w stosunku do grafa.
Ochrona ,Ksiezniczki“.

Wypedzenie Luigiego Pavarottiego.

Plany na Tydzied Karnawalu

Wellentag

3-5 po potudniu: Turniej bardéw i poetéw (Krdlewska Akademia
Muzyczna) +KT)

7-9 wieczorem: Przedstawienie, ,Rycerski sen nocy letniej (Ogrody
Krolewskie) (+KT)

Aubentag

7-9 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krdlewska Akademia
Muzyczna) (+KT)

Marktag

2-4 po potudniu: Chér z Doliny Krasnoludzkiej (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+KT)
6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie) (+KT)
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JKSIEZNICZKA" KATARINA
TODBRINGER (KT)

Rasa: czlowiek

Pleé: zenska

Wiek: 19

Rola: corka grafa

Charakter: dobry

Wplyw na grafa Borisa: duzy ***
Cele:

Zdobycie wzgledéw wysokiego,
czarnowlosego (i oczywiscie!) przystojnego ksiecia.
Dzialalno$¢ charytatywna.
Bezpieczenstwo swojej rodziny.

Plany na Tydzied Karnawahu

Wellentag

3-5 po poludniu: Koncert bardéw i poetéw (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+HZ)

7-9 po potudniu: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej*
(Krdlewska Akademia Muzyczna) (+HZ)

Aubentag

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+HZ)

Marktag

2-4 po potudniu: Chéry z Doliny Krasnoludzkiej (Krélewska
Akademia Muzyczna) (+HZ)
6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krolewskie) (+HZ)

KOMENDANT STRAZY ULRICH
SCHUTZMANN (US)

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 48

Rola: dowddca wojskowy

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: niewielki*, wraz
z innymi dowodcami

Cele:

Obrona Middenheim.

Sprawne dzialanie Strazy Miejskiej pod-
czas Tygodnia Karnawatu.

Unikanie angazowania si¢ w polityke.

Plany na Tydzies Karnawahu

Wellentag

11 rano-1 po poludniu: Walki z szampierzem (Plac Broni) (+]JS¢)
4-5 po poludniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau) (+]Sc, MvG)
9-10 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park)

Aubentag

2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)

Marktag

potudnie-1 po poludniu: Polykacze ognia (Stadion Baernabau)
4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)




Backertag

2-3 po potudniu: Pokaz druidycznych zywych rzezb (Ogrody
Krolewskie)
5-6 po poludniu; Wizyta w $wiatyni Shallyi (+HZ)

Bezahltag
11 rano-potudnie: Mistrzostwa tancéw na lodzie (Plac Broni)
3-5 po potudniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+HZ)

Konigstag

4-5 po potudniu: Turniej rycerski (Wielki Park) (+HZ)
5-6 po poludniu: Wystawy sztuki heraldycznej (Plac Broni) (+HZ)
6-7 po potudniu: Wieczorny spacer po dzielnicy klasy wyzszej (+HZ,

Angestag

2-4 po potudniu: Chér Koscielny (Krélewska Akademia Muzyczna)
(+HZ)

6-12 wieczorem: Opera ,PierScien Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+HZ)

Festag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierécieri Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+HZ)
pdinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni) (+]Sc, MvG) fa
3-5 po potudniu: Chéry z Doliny Krasnoludzkiej (Krolewska
Akademia Muzyczna)

Bezahltag

6-8 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

Konigstag

5-6 po poludniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni

Angestag

11 rano-12.30: Turniej wodnego polo (Stadion Bernabau)
2-4 po potudniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bemabau) (+JSc)

Festag

4-5 po poludniu: Turniej rycerski (Wielki Park)

Wellentag

1
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Backertag

11 rano-1 po poludniu: Ogladanie walk o tytul szampierza grafa
(Plac Broni) (+AF, K])

2-4 po poludniu: Pokaz druidycznych zywych rzezb (Ogrody
Krolewskie)

6-8 wieczorem: Snotball (Stadion Bernabau)

Bezahltag

11 rano-2 po potudniu: Mistrzostwa tancéw na lodzie (Plac Broni)
3-5 po poludniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krdlewska Akademia
Muzyczna)

Konigstag

11 rano-2 po potudniu: Mistrzostwa taricéw na lodzie (Plac Broni)
2-4 po poludniu: Chory liturgiczne (Krélewska Akademia
Muzyczna)

9-11 po poludniu: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+ES)

Angestag

11 rano-12.30 po potudniu: Turniej wodnego polo (Plac Broni)
2-4-po potudniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bernabau)
(+DS, AL.)

Festag

5-6 po poludniu: Wysmiewanie si¢ z turnieju rycerskiego (Wielki
Park)
pdinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

poludnie-1 po potudniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)
5-6 po poludniu: Towarzyszenie ,Ksiezniczce” podczas wizyty w
$wiatyni Shallyi (+KT)

Bezahltag

11 rano-poludnie: Mistrzostwa tancéw na lodzie (Plac Broni) (+KT)
3-5 po poludniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+KT)

Konigstag

4-5 po poludniu: Turniej rycerski (Wielki Park) (+KT)
5-6 po poludniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni) (+KT)
6-7 wieczorem: Wieczorny spacer po dzielnicy klasy wyzszej (+KT)

Angestag

2-4 po poludniu: Chér Koécielny (Krélewska Akademia Muzyczna)
(+KT)

6-12 wieczorem: Opera ,Pierscien Nibbleungeréw: (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+KT)

Festag

6-12 po potudniu: Opera ,Pierscien Nibbleungerow* (Krolewska
Akademia Muzycznego) (+KT)

Wellentag




GENERAL JOHANN
SCHWERMUTT (JSc)

Rasa: czlowiek

Pled: meska

Wiek: 50

Rola: dowddca wojskowy

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: niewielki*, wraz
z innymi dowodcami

Cele:

Obrona Middenheim.

Unikanie angaZowania sie w polityke.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni) (+US)

4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau) (+US, MvG)
5-6 po potudniu: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+MvG)

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krdlewskie)

Aubentag
8-10 po potudniu: Wystepy elfich $piewakdw (Ogrody Krdlewskie)

Marktag

4-6 po poludniu: Koncert bardéw i poetdéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)

ALBRECHT HELSEHER (AH)

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 64

Rola: Arcymag

Charakter: neutralny

‘Wptyw na grafa Borisa: niewielki *, wraz
z Janng Eberhauer

Cele:

Zniesienie podatku od zwojow.

Obrona Middenheim.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krélewskie)

Aubentag

Marktag
5-6 po poludniu: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krdlewskie)
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MARSZALEK MAXIMILIAN
VON GENSCHER (MvG)

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 43

Rola: dowddca wojskowy

Charakter: dobry

Wplyw na grafa Borisa: niewielki *, wraz
z innymi dowd6dcami

Cele:

Obrona Middenheim.

Unikanie angaZowania si¢ w polityke.

Plany na Tydzies Karnawatu

Wellentag

2-4 po poludniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)
4-5 po poludniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau) (+US, JSc)
5-6 po poludniu: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+JSc)

Aubentag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)
2-4 po potudniu: Festiwal Piwny (Wieki Park)

Marktag

5-7 po poludniu: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krolewskie)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

JANNA EBERHAUER (JE)

Rasa: czlowiek

Pled: zenska

Wiek: 33

Rola: Zastepca Arcymaga

Charakter: dobry

Wplyw na grafa Borisa: niewielki*, wraz
z Albrechtem Helseherem

Cele:

Zniesienie podatku od zwojow.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

3-4 po poludniu: Wystepy elfich gimnastykéw ;
7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krolewska Akademia Muzyczna) §

Aubentag

2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)
8-10 wieczorem: Wystepy elfich $piewakdw

Marktag

4-5 po poludniu: Koncert bardéw i poetéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)
5-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie)




Backertag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni) (+US, MvG)
6-7 wieczorem: Pokazy tresury sloni (Plac Broni)

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Stadion Bernabau)
+US, JSo)
3-5 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

5-6 po potudniu: Pokazy tresury stoni (Plac Broni) Bezahltag

3-4 po poludniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)
5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Bezahltag

3-4 po potudniu: Wyscigi dylizanséw (Wielki Park)
6-8 wieczorem: Snotball

Konigstag

2-3 po poludniu: Turniej rycerski (Wielki Park)

Konigstag 5-7 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

9-10 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) Angestag

24 oludniu: Mecz o puchar snotballu
Angestag pop ! P

2-4 po potudniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bernabau)

Festag

Pdinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)
+MvG)

Festag

Poinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni, Wielki Finat

(Wielki Park) (+]Sc) Wellentag

Wellentag

Backertag

Potudnie-1 po potudniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)
2-4 po potudniu: Pokazy druidycznych zywych rzezb (Ogrody
Krolewskie)

4-6 po potudniu: Targ konski (Wielki Park)

Backertag

Bezahltag
3-4 po poludniu: Wyscigi dylizanséw (Wielki Park) (+JE)

Bezahltag

11 rano-2 po poludniu: Tarice na lodzie (Plac Broni)
3-4 po potudniu: Wyscigi dylizanséw (Wielki Park) (+AH)

Konigstag
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+JE)

Konigstag

2-4 po potudniu: Wy$miewanie si¢ z turnieju rycerskiego (Wielki
Park) (+PL)
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+AH)

Angestag
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+JE)

Angestag
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+AH)

Festag
Pétnoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+JE)

Festag

Poinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) Wellentag

Wellentag
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DZIEN 1: WELLENTAG

MIEJSCE WYDARZENIE

CZAsS

GLOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Walki o tytul szampierza grafa

Wielki Park Festiwal Piwny

Ogrody Krolewskie Wystep elfich gimnastykéw
Plac Broni Turniej fuczniczy

Akademia Muzyczna Koncert bardéw i poetdw
Stadion Bernabau Walki minotauréw

Ogrody Krolewskie ,Rycerski sen nocy letniej

Krolewska Akademia Recitale operowe

11-13
12-23
14-16
14-16
14-17
16-17

19-21

19-22

Dieter Schmiedehammer*, Ulrich Schutzmann, Johann Schwermutt, Petra Liebkosen,
Siegfried Prunkvoll, Allavander Fanmaris

Dieter Schmiedehammer (7-11), Rallane Lafarel (6-11), Ulrich Schutzmann (p-10), Jo-
hann Schwermutt (5-6), Maximilian von Genscher (5-6), Kirsten Jung (5-6), Petra Lieb-
kosen (5-6), Allavander Fanmaris (7-11), Gotthard Goebbels (1-3), Luigi Pavarotti (5-7)
Rallane Lafarel (2-3), Janna Eberhauer (3-4), Emmanuelle Schlagen, Petra Liebkosen
Maximilian von Genscher, Siegfried Prunkvoll, Allavander Fanmaris*

Rallane Lafarel (3-5)*, Katarina Todbringer (3-5), Hildegarde Zimperlich (3-5), Kirsten
Jung, Natasha Sinnlich (4-5), Allavander Fanmaris (4-5), Luigi Pavarotti

Dieter Schmiedehammer, Ulrich Schutzmann, Johann Schwermutt, Maximilian von
Genscher

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Johann Schwermutt, Albrecht Helseher,
Kirsten Jung ,Petra Liebkosen, Natasha Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Joachim Hoflich,
Karl-Heiz Wasmeier

Josef Sparsam, Janna Eberhauer, Ar-Ulryk, Emmanuelle Schlagen, Gotthard Goebbels,
Luigi Pavarotti*

DZIEN 2: AUBENTAG

MIEJSCE WYDARZENIE

GLOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni
Wielki Park

Walki o tytul szampierza grafa
Festiwal Piwny

Ogrody Krolewskie Wystepy elfich gimnastykéw

Plac Broni Turniej fuczniczy

Stadion Bernabau Walki minotauréw

Akademia Muzyczna  Turniej bardéw i poetéw

Akademia Muzyczna ,Cyrkulik sewilski*

Ogrody Krélewskie Wystepy elfich gimnastykéw

Dieter Schmiedehammer*, Maximillian von Genscher, Siegfried Prunkvoll

Dieter Schmiedehamn:er (8-11), Rallane Lafarel (8-11), Maximillian von Genscher (2-4),
Kirsten Jung (10-11), Luigi Pavarotti (2-4)

Rallane Lafarel, Kirsten Jung

Rallane Lafarel, Ulrich Schutzmann, Janna Eberhauer, Petra Liebkosen, Allavander
Fanmaris*

Natasha Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Allavander Fanmaris, Gotthard Goebbels

Dieter Schmiedehammer, Rallane Lafarel*, Ar-Ulryk, Allavander Fanmaris (5-6), Luigi
Pavarotti

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Gotthard Goebbels, Karl-Heinz Wasmeier

Johann Schwermutt, Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Petra
Liebkosen, Natasha Sinnlich, Luigi Pavarotti, Joachim Hoflich

DZIEN 3: MARKTAG

MIEJSCE ‘WYDARZENIE

GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Walki o tytul szampierza grafa
Stadion Bernabau
Wielki Park

Plac Broni

Polykacze ognia
Festiwal Piwny
Turniej tuczniczy

Ogrody Krélewskie Komedianci, teatr, uczta

Akademia Muzyczna
Stadion Bernabau
Akademia Muzyczna

Chory z Doliny
Walki minotauréw
Koncert bardéw i poetéw

Plac Broni Pokaz tresury stoni

Akademia Muzyczna ,Cyrkulik Sewilski“

14-16
16-17
16-18

5-7 po potudniu

19-22

Dieter Schmiedehammer*, Ar-Ulryk, Kirsten Jung
Ulrich Schutzmann, Allavander Fanmaris
Dieter Schmiedehammer

Dieter Schmiedehammer*, Rallane Lafarel*, Kirsten Jung, Siegfried Prunkvoll,
Allavandrel Fanmaris*

Dieter Schmiedehammer (6-8), Rallane Lafarel (4-7), Katarina Todbringer (6-8),
Hildegarde Zimperlich (6-8), Maximilian von Genscher (5-7), Albrecht Helseher (5-6),
Janna Eberhauer (5-8), Ar-Ulryk (7-8), Emmanuelle Schlagen (6-8), Kirsten Jung (6-8),
Petra Liebkosen (4-8), Natasha Sinnlich (5-8), Siegfried Prunkvoll (4-6), Allavandrel
Fanmaris (5-8), Gotthard Goebbels (5-7), Luigi Pavarotti (4-8)

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich
Ulrich Schutzmann, Natasha Sinnlich, Gotthard Goebbels

Johann Schwermutt, Janna Eberhauer (4-5), Emmanuelle Schlagen, Allavandrel
Fanmaris, Karl-Heinz Wasmeier

Dieter Schmiedehammer (5-6)
Rallane Lafarel, Maximilian von Genscher, Kirsten Jung, Joachim Hoflich

DZIEN 4: BACKERTAG

MIEJSCE WYDARZENIE

CZAS -

GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Walki o tytul szampierza grafa

Stadion Bernabau Polykacze ognia

Ogrody Krélewskie Pokaz zywych rzezb

Wielki Park Targ konski

Akademia Muzyczna Choéry z Doliny

Stadion Bernabau Snotball

Plac Broni Pokaz tresury stoni

Akadernia L,Cyrkulik Sewilski“

11-13

12-13
14-16
14-18
15-17
15-17
18-20

17-19

19-22

Dieter Schmiedehammer*, Rallane Lafarel, Ulrich Schutzmann, Johann Schwermutt,
Maximilian von Genscher, Kirsten Jung, Natasha Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Karl-
-Heinz Wasmeier

Hildegarde Zimperlich, Janna Eberhauer, Ar-Ulryk (2-3), Emmanuelle Schlagen, Petra
Liebkosen (2-3)

Rallane Lafarel, Katarina Todbringer, Janna Eberhauer, Ar-Ulryk (2-3), Emmanuelle
Schlagen, Petra Liebkosen (2-3)

Dieter Schmiedehammer (2-3), Janna Eberhauer (4-6), Ar-Ulryk (2-3), Ar-Ulryk (3-6),
Siegfried Prunkvoll (3-6), Allavandrel Fanmaris (2-4), Gotthard Goebbels

Dieter Schmiedehammer, Ulrich Schutzmann, Kirsten Jung

Maximilian von Genscher
Rallane Lafarel, Gotthard Goebbels

Johann Schwermutt (6-7), Maximilian von Genscher (5-6), Petra Liebkosen (5-6), Luigi
Pavarotti

Josef Sparsam, Rallane Lafarel, Siegfried Prunkvoll, Luigi Pavarotti
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DZIEN 5: BEZAHLTAG
MIEJSCE WYDARZENIE GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Tarce na lodzie Rallane Lafarel*, Katarina Todbringer (11-12), Hildegarde Zimperlich (11-12), Janna
Eberhauer

Stadion Bernabau Polykacze ognia Johann Schwermutt, Petra Liebkosen, Natasha Sinnlich, Allavandrel Fanmaris
Ogrody Krolewskie Pokaz zywych rzezb Petra Liebkosen (2-3)

Wielki Park Wyscigi dylizansow Maximilian von Genscher, Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen,
Natasha Sinnlich

Stadion Bernabau Snotball Dieter Schmiedehammer, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti
Schutzmann, Maximilian von Genscher, Allavandrel Fanmaris, Gotthard Goebbels, Luigi
Pavarotti

Akademia Muzyczna Wystepy elfich $piewakow Rallane Lafarel*, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ar-Ulryk, Kirsten Jung,
Allavandrel Fanmaris®

Plac Broni Wystawa sztuki heraldycznej Josef Sparsam, Johann Schwermutt, Ar-Ulryk, Siegfried Prunkvoll, Gotthard Goebbels,
Joachim Hoflich, Karl-Heinz Wasmeier

Akademia ,Cyrkulik Sewilski“ Dietr Schmiedehammer, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Petra Liebkosen

DZIEN 6: KONIGSTAG
MIEJSCE WYDARZENIE GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Tarnce na lodzie Rallane Lafarel*, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Allavandrel Fanmaris*

Akademia Muzyczna Ko$cielny Chor Luccinianiego Josef Sparsam, Rallane Lafarel, Ar-Ulryk, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Luigi
Pavarotti, Karl-Heinz Wasmeier

Stadion Bernabau Snotball Allavandrel Fanmaris, Gotthard Goebbels
Dieter Schmiedehammer, Johann Schwermutt, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti

Wielki Park Turniej rycerski Katarina Todbringer (4-5), Hildegarde Zimperlich (4-5), Johann Schwermutt (2-3), Janna
Eberhauer (2-4), Petra Liebkosen (2-4), Natasha Sinnlich (2-5), Siegfried Prunkvoll (2-5)

Plac Broni Wystawa sztuki heraldycznej Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ulrich Schutzmann, Maximilian von
Genscher, Siegfried Prunkvoll

Akademia .Cyrkulik Sewilski“ Natasha Sinnlich

Wielki Park Pokazy sztucznych ogni Rallane Lafarel, Ulrich Schutzmann, Maximilian von Genscher (9-10), Albrecht Helseher,
Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen

DZIEN 7: ANGESTAG
MIEJSCE WYDARZENIE GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Plac Broni Turniej wodnego polo Rallane Lafarel Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Petra Liebkosen, Allavandrel
Fanmaris

Stadion Bernabau Mecz o puchar snotballu Dietr Schmiedehammer*, Rallane Lafarel, Ulrich Schutzmann, Johann Schwermutt,
Maximilian von Genscher, Natasha Sinnlich, Allvandrel Fanmaris, Gotthard Goebbels,
Luigi Pavarotti

Akademia MuzycznaKoscielny Chér Luccinianiego Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ar-Ulryk, Siegfried Prunkvoll
Wielki Park Turniej rycerski Zadni

Akademia Muzyczna ,Piericiefi Nibbleungeréw”, cz. 1 Josef Sparsam, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Siegfried Prunkvoll,
Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti, Joachim Hoflich, Karl-Heinz Wasmeier

Wielki Park Pokazy sztucznych ogni Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Ar-Ulryk, Emmanuelle Schlagen

DZIEN 8: FESTAG
MIEJSCE WYDARZENIE GEOWNI BN OBECNI PRZY WYDARZENIU

Wielki Park Turniej rycerski Rallane Lafarel (5-6), Ulrich Schutzmann (4-5), Siegfried Prunkvoll (4-5)

Akademia Muzyczna ,Pierécieri Niebbleungeréw”, cz. 2 Josef Sparsam, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Siegfried Prunkvoll,
Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti,m. Joachim Hoflich, Karl-Heinz Wasmeier

Wielki Park Pokazy ogni sztucznych Dieter Schmiedehammer, Rallane Lafarel, Johann Schwermutt, Maximilian von
Genscher, Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Kirsten Jung, Petra Liebkosen, Natasha
Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti

Uwagi: Ponizej podajemy zestawienie imion, funkdji oraz numeréw (wedtug kolejnoéci wystepowania w tekscie przygody) wszystkich gléwnych BN.

Znajdziesz tu takze strony scenariusza, na ktérych znajduja sie dokladne opisy owych postaci.

1. Josef Sparsam — Podskarbi (str. 36) 12. Emmanuelle Schlagen — dama dworu, faworyta grafa (str. 54)
. Dieter Schmiedehammer — szampierz grafa (str. 38) 13. Kirsten Jung — dama dworu (str. 56)
. Rallane Lafarel — nadworny minstrel (str. 40) . Petra Liebkosen — dama dworu (str. 56)
. Ksiezniczka“ Katarina Todbringer — cérka grafa (str. 42) . Natasha Sinnlich — dama dworu (str. 56)
. Hildegarde Zimperlich — piastunka Katariny (str. 44) . Siegfried Prunkvoll — Wieczny Rycerz (str. 59)
. Ulrich Schutzmann - komendant Strazy (str. 46) . Allvandrel Fanmaris — lowczy (str. 61)
. General Johann Schwermutt — dowddca wojskowy (str. 46) . Gotthard Goebbels — starszy Gildii Kupieckiej (str. 63)
. Marszalek Maximilian von Genscher — dowédca wojskowy (str, 46) . Luigi Pavarotti — medyk barona (str. 65)
. Albrecht Helseher — Arcymag (str. 49) 20. Joachim Hoflich — doppelganger (str. 68)
10. Janna Eberhauer — zastepczyni Arcymaga (str. 49) 21. Karl-Heinz Wasmeier — Magister Praw (str. 68)
11. Ar-Ulryk — Arcykaplan Ulryka (str. 51)

Liczby w nawiasach podane obok nazwisk niektérych BN (np.: 7-11) oznaczaja godziny, w ktérych bohaterowie ci beda obecni przy danym wydarzeniu.
Jesli przy nazwisku Bohatera Niezaleznego pojawia sie gwiazdka (*), oznacza to, Ze aktywnie uczestniczy on w danym wydarzeniu.

O tym, w czyim towarzystwie poszczegdlni bohaterowie przybyli obejrze¢ Atrakcje Karnawatu, dowiesz sie z Kart BN.
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ST R e SRR T e
Rola na dworze/ W, na
Imi¢ Rasa Ple¢ Wiek Ch. w polityce gragzygvorisa Rola w spisku
Josef Sparsam (JSp) Cz M. 57 N Podskarbi fushe Kontrolowany przez zlego Magistra Praw
(przy pomocy dostaw narkotykow)
Dieter Schmiedehammer (DS) Cz M 35 D szampierz grafa 2 Konuolowar{y przez zlel%o Magistra Praw
(przy pomocy hipnozy) ? {#
Rallane Lafarel; (RL) E M 96 D nadworny minstrel b Fajny facet, dobrze poinformowany
Katarina Todbringer (KT) Cz K 19 D corka grafa duipile Nie uwiklana w sprawy polityki
Hildegarde Zimperlich (HZ) Cz K 78 P piastunka Katariny +he Nie uwiklana w sprawy polityki }
Ulrich Schutzmann (US) Cz M 48 N dowdédca wojskowy . Staraja si¢ trzymad z dala
Johann Schwermutt (JSc) Cz M 50 N dowddca wojskowy [~ (jako grupa) od polityki, sa jednak zmartwieni
Maximilian von Genscher (MvG) Cz M 43 D dowddca wojskowy __|
Albrecht Helseher (AH) Cz M 64 N Arcyma 7] ! ;
ymag — e Oburzeni ,podatkiem od zwojow*
Janna Eberhauer (JE) Cz K 33 D Zastgpca Arcymaga
Arcykaplan Ar-Ulryk (AU) Cz M 48 N reprezentant interesow g Kontrolowany przez zlego
aplandw i Swiatyn Magistra Praw (za pomocg szantazu)
Emmanuelle Schlagen (ES) Cz L 28 N  dama dworu, faworyta grafa «frifs Kontrolowana przez zlego
Magistra Praw (za pomocg szantazu)
f& Kirsten Jung (KJ) Cz K 26 D dama dworu 0 Nie uwiklana w sprawy polityki
i —J
SRsBada e duzy SPéhim gredni SR = niewielki t

i Uwaga: Osoby pozbawione wplywu na grafa moga wywiera¢ nacisk na tych, ktérzy éw wplyw posiadaja. Znaja tez wiele uzytecznych informagji.
2 QD

JOSEF SPARSAM (]Sp) - 8 DIETER SCHMIEDEHAMMER (DS)
Rasa: czlowiek
# Pled: meska
¥ Wiek: 57
§ Rola: Podskarbi
Charakter: neutralny
Wplyw na grafa Borisa: $redni **

Cele:
Utrzymanie pozycji.
Zaspokojenie glodu narkotykowego.

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 35

Rola: szampierz grafa

Charakter: dobry

Wplyw na grafa Borisa: niewielki *
Cele:

Malzenstwo z Kirsten Jung.

Bycie ,dobrym kumplem®.

Plany na Tydzied Karnawalu Plany na Tydzies Karnawatu

Wellentag Wellentag
7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krélewska Akademia Muzyczna) 11-1 po potudniu: Obrona tytulu szampierza grafa (Plac Broni)

4-5 po poludniu: Ogladanie walk minotauréw (Stadion Bernabau)
7-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+RL, AF, KJ)

Aubentag

Aubentag ; 11 rano-1 po poludniu: Obrona tytutu szampierza grafa (Plac Broni)
4-6 po potudniu: Koncert bardéw i poetow (Krolewska Akademia
Muzyczna)

8-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+RL, AF, KJ)

Marktag

Marktag (11 r:;no—l po poludniu: Obrona tytulu szampierza grafa (Plac Broni)
+KJ

2-4 po poludniu: Turniej luczniczy (moze sprébuje swych sit) (Plac

Broni) (+KJ)

5-6 po potudniu: Niesamowite Stonie Barnumbela (Plac Broni)

6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krolewskie)

8-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+AF)
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Rola na dworze/ Wplyw na
Imi¢ Rasa Ple¢ Wiek Ch. w polityce grafa Borisa Rola w spisku
3 Petra Liebkosen (PL) Cz K 25 N dama dworu 0 Nie uwiklana w sprawy polityki
*§ Natasha Sinnlich (NS) Cz K 26 z dama dworu 0 Nie uwiklana w sprawy polityki }
Siegfried Prunkvoll (SP) Cz M 34 P Wieczny Rycerz Raczej nie uwiklany w sprawy polityki
(symbol totemiczny)
Allavandrel Fanmaris (AF) E M 101 D Lowczy 0 Raczej nie uwiklany w sprawy polityki; mity facet }
Gotthard Goebbels (GG) Cz M 41 Z przewodniczacy Gildii Kupieckiej 0 Raczej nie uwiklany w sprawy polityki; zly facet
oraz miejskiej Komisji
Luigi Pavarotti (LP) Cz M 37 N medyk barona ifs  Nie uwiklany w sprawy polityki — Lcudzoziemiec* \
Stefana Todbringera 4
Reiner Ehrlich (RE) Cz M 41 D Magister Praw Kontrolowany przez zlego Magistra Praw
(przy pomocy szantazu)
shafaiks
Joachim Hoflich JH) Cz M 51 N Magister Praw (jako rada) Doppelganger, sprzymierzeniec
zlego Magistra Praw
fr § Karl-Heinz Wasmeier (K-HW) Cz M 39 z Magister Praw Tworca spisku : 4
+
e ~J
SPfilh e duzy SEusha e éredni v = niewielki ¢

Uwaga: Osoby pozbawione wplywu na grafa moga wywiera¢ nacisk na tych, ktorzy éw wplyw posiadaja. Znaja tez wiele uzytecznych informacii.
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Backerta N

g Backertag

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

11-1 po potudniu: Obrona tytulu szampierza grafa (Plac Broni)
3-5 po potudniu: Chéry z Doliny Krasnoludzkiej (+KJ) (Krélewska
Akademia Muzyczna)

5-6 po potudniu: Targ konski (Wielki Park) :
6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie) (+KJ) : Bezahltag

Bezahltag 5-6 po poludniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)
3-5 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau) .
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (+KJ ) (Krélewska Konigstag

Akademia Muzyczna) 2-4 po potudniu: Chory liturgiczne (Krdlewska Akademia
Muzyczna)

Konigstag
5-7 po poludniu: Snotball (Stadion Bernabau) Angestag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierécien Nibbleungerow* (Krolewska
Akademia Muzyczna)

Angestag
2-4 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau) (+RL, AF) Festag

6-12 wieczorem: Opera ,PierScien Nibbleungeréw* (Krolewska

Festag Akademia Muzyczna)

Pélnoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)
(+RL, AF, KJ, PL, NS) Wellentag

Wellentag




ARCYKAPLAN AR-ULRYK (AU)

Rasa: czlowiek

Pled: meska

Wiek: 48

Rola: Arcykaptan

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: niewielki*
Cele:

Odzyskanie kompromitujacej korespon-
dendji.

Zniesienie podatku od $wiatyn.
Utrzymanie znaczenia Kultu Ulryka.

Plany na Tydzies Karnawafu

Wellentag

7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krolewska Akademia Muzyczna)

Aubentag

4-6 po potudniu: Koncert bardéw i poetéw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

Marktag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem grafa (Plac Broni)
7-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krolewskie)

KIRSTEN JUNG (K])

Rasa: czlowiek

Ple¢: Zenska

Wiek: 26

Rola: dwérka

Charakter: dobry

‘Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)
Cele:

Malzenstwo z szampierzem grafa.

Plany na Tydzics Karnawatu

Wellentag

2-5 po potudniu: Koncert bardéw i poetdw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

5-6 po potudniu: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+PL., NS)

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krolewskie) (+PL., NS)

Aubentag

2-4 po potudniu: Wystepy elfich gimnastykéw (Wielki Park)
8-10 wieczorem: Wystepy elfich $piewakéw (Ogrody Krolewskie)
(+ES, PL., NS)

10-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS, RL, AF)

Marktag

11 rano-1 po potudniu: Ogladanie DS bronigcego tytulu szampierza
(Plac Broni) (+DS)

2-4 po potudniu: Turniej huczniczy (Plac Broni) (+DS)
6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krdlewskie)
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EMMANUELLE SCHLAGEN (ES)

Rasa: czlowiek

Ple¢: zenska

Wiek: 28

Rola: faworyta grafa

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: $redni **
Cele:

Odzyskanie kompromitujacej korespon-
dengji.

Troska o wlasne bezpieczenstwo i (esli
jest to jeszcze mozliwe) utrzymanie pozydji spolecznej.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag
2-4 po potudniu: Wystepy elfich gimnastykéw (Ogrody Krolewskie)
(+PL)

7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krolewska Akademia Muzyczna)

Aubentag

8-10 po potudniu: Wystepy elfich $piewakow (Ogrody Krolewskie)
(+KJ, PL., NS)

Marktag

4-6 po potudniu: Koncert bardéw i poetéw (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+AF)
6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie)

PETRA LIEBKOSEN (PL)

Rasa: czlowiek

Pleé: zenska

Wiek: 25

Rola: dworka

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)
Cele:

Zdobywanie débr materialnych.

Plany na Tydzied Karnawalu

Wellentag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)

2-4 po poludniu: Wystepy elfich gimnastykéw (Ogrody Krolewskie)
(+ES)

5-6 po poludniu: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+KJ)

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krolewskie) (+KJ, NS)

Aubentag

2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)
8-10 wieczorem: Wystepy elfich $piewakéw (Ogrody Krolewskie)
(+ES, KJ, NS)

Marktag
4-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krdlewskie)




Backertag

Potudnie-1 po potudniu: Polykacze ognia )Stadion Bernabau)
2-4 po potudniu: Pokazy druidycznych zywych rzezb (Ogrody
Krolewskie)

Bezahltag

3-4 po potudniu: Wydcigi (Wielki Park)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krélewska Akademia
Muzyczna)

Konigstag

11 rano-2 po poludniu: Tance na lodzie (Plac Broni)
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+AU)

Angestag

11 rano-12.30: Turniej wodnego polo (Plac Broni) (+KJ, PL.)
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Festag

Wellentag

Backertag

2-3 po poludniu: Pokazy zywej rzezby druidycznej (Ogrody
Krolewskie)
5-6 po poludniu: Pokaz tresury stoni (Plac Broni)

Bezahtag

Poludnie-1 po potudniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)

2-3 po poludniu: Pokazy druidycznej zywej rzezby (Ogrody
Krolewskie)

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krdlewska Akademia
Muzyczna)

Konigstag

2-4 po poludniu: Wysmiewanie si¢ z turnieju rycerskiego (Wielki
Park) (+JE)

Angestag

11 rano-12.30: Turniej wodnego polo (Plac Broni) (+ES, KJ)

Festag

Poinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)
(+DS, RL, AF, KJ, NS)

Wellentag
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Backertag

2-3 po poludniu: Pokazy druidycznych Zywych rzezb (Ogrody
Krolewskie)
3-6 po poludniu: Targ konski (Wielki Park)

Bezahltag

3-5 po potudniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)
5-6 po poludniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Konigstag

2-4 po poludniu: Chéry liturgiczne (Krolewska Akademia Muzyczna)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krélewska Akademia
Muzyczna)

Angestag

2-4 po potudniu: Chéry liturgiczne (Krélewska Akademia Muzyczna)
9-11 wieczorem: Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park) (+ES)

Festag

Wellentag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Ogladanie DS bronigcego tytulu szampierza
(Plac Broni) (+DS, RL, AF)

3-5 po potudniu: Chéry z Doliny Krasnoludzkiej (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+DS)

Bezahltag

3-5 po poludniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna) (+DS)

Konigstag

11 rano-2 po poludniu: Tarce na lodzie (Plac Broni) (+AF)
2-4 po poludniu: Chér liturgiczny (Krolewska Akademia Muzyczna)

Angestag
11 rano-12.30: Turniej wodnego polo (Plac Broni) (+ES, PL)

Festag

Pélnoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)
(+DS, RL, AF, PL., NS)

Wellentag




NATASHA SINNLICH (NS)

Rasa: cztowiek

Pleé: zenska

Wiek: 26

Rola: dworka

Charakter: zly

Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)
Cele:

Zdobycie potegi politycznej.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

4-5 po potudniu: Turniej bardéw i poetdéw (Krdlewska Akademia
Muzyczna)

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krolewskie) (+K]J, PL.)

Aubentag

4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)
8-10 po potudniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krdlewska Akademia
Muzyczna) (+ES, KJ, PL.)

Marktag

4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)
5-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie)

Rasa: elf

Pleé: meska

Wiek: 61

Rola: Lowczy

Charakter: dobry

Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)

Cele:

Dobra zabawa.

Oczyszczenie Rallane’a z zarzutdéw o przy- :
czynienie si¢ do wprowadzenia podatku od kmsnoludow
Poczucie sprawiedliwosci.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem grafa (Plac Broni)
2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)

4-5 po potudniu: Koncert bardéw i poetéw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

7-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS, RL, KJ)

Aubentag

2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)

4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)

5-6 po potudniu: Turniej bardéw i poetéw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

8-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS, RL, KJ)

Marktag

Potudnie-1 po potudniu: Potykacze ognia (Stadion Bernabau)

2-4 po potudniu: Turniej luczniczy (Plac Broni)

4-6 po poludniu: Koncert bardéw i poetéw (Krdlewska Akademia
Muzyczna)

6-8 wieczorem: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie)

8-11 wieczorem: Festiwal Piwny (Wielki Park) (+DS)

SIEGFRIED PRUNKVOLL (SP)

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 34

Rola: Wieczny Rycerz

Charakter: praworzadny

Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)
Cele:

Wszelkie szlachentne.

Stuzenie grafowi i Middenheim.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag '

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)

2-4 po potudniu: Turniej huczniczy (Plac Broni)

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody
Krélewskiej)

Aubentag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)
4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)

Marktag

2-4 po potudniu: Turniej tuczniczy (Plac Broni)
4-5 po poludniu: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krdlewskie)

Rasa: czlowiek

Pleé: meska

Wiek: 31

Rola: Starszy Gildii Kupieckiej

Charakter: chaotyczny

Wplyw na grafa Borisa: zaden (0)

Cele:

Ochrona swojej pozyciji.

Zdobywanie pieniedzy i innych dobr mate-
rialnych.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

1-3 po potudniu: Festiwal Piwny (Wielki Park)
7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krolewska Akademia Muzyczna)

Aubentag
4-5 wieczorem: walki minotauréw (Stadion Bernabau)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

Marktag

4-5 po potudniu: Walki minotauréw (Stadion Bernabau)
5-7 po poludniu: Uczta w ogrodzie (Ogrody Krélewskie)




Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)
3-6 po potudniu: Targ konski (Wielki Park)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski*

Bezahltag

5-6 po poludniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Konigstag

2-5 po potudniu: Turniej rycerski (Wielki Park)
5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Angestag

2-4 Chdr liturgiczny (Krélewska Akademia Muzyczna)
6-12 wieczorem: Opera ,Pieréciet Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna)

Festag

2-5 po potudniu: Turniej rycerski (Wielk Park)

6-12 po poludniu Opera ,Pierécien Nibbleungeréw* (Krélewska
Akademia Muzyczna)

Péinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

2-6 po poludniu: Targ konski (Wielki Park)
6-8 wieczorem: Snotball (Stadion Bernabau)

Bezahltag

3-5 po poludniu i 6-8 wieczorem: Snotball (Stadion Bernabau)
5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Konigstag

2-4 i 5-7 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

Angestag

2-4 po potudniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bernabau)
6-12 wieczorem: Opera ,Piericieft Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna)

Festag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierécien Nibbleugeréw* (Krélewska
Akademia Muzyczna)
Pétnoc-2 rano (Wellentag): Pokazy ogni sztucznych (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)

Bezahltag
Potudnie-1 po potudniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)
3-4: Wyscigi dylizanséw (Wielki Park)
5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni)

Konigstag
2-5 po potudniu: Turniej rycerski (Wielki Park)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

Angestag

2-4 po potudniu: Mecz o puchar snotballu (tak, naprawde!) (Stadion
Bernabau)

Festag
Péinoc-1 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni) (+RL, KJ)
2-4 po potudniu: Targ konski (Wielki Park)

4-6 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

Bezahltag
Pdlnoc-1 po potudniu: Polykacze ognia (Stadion Bernabau)
3-5 po poludniu: Wystepy elfich $piewakéw (Krolewska Akademia
Muzyczna) :
6-8 wieczorem: Snotball (Stadion Bernabau)

Konigstag

11 rano-2 po poludniu: Tance na lodzie (Plac Broni) (+KJ)
2-4 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

Angestag

11-12.30 po potudniu: Turniej wodnego polo (Plac Broni)
2-4 po potudniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bernabau)

Festag
Péinoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag




_HERR DOKTOR"
LUIGI PAVAROTTI (LP)

Rasa: czlowiek

Pled: meska

Wiek: 37

Rola: medyk barona Stefana
Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: niewielki*
Cele:

Dobra zabawa.

Opieka nad baronem Stefanem
Todbringerem.,

Utrzymanie swojej pozycji na dworze.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

2-5 po poludniu: Koncert bardéw i poetéw (Krélewska Akademia
Muzyczna)

Aubentag

5-7 po potudniu: Festiwal Piwny (Wielki Park)
7-10 wieczorem: Recitale operowe (Krélewska Akademia Muzyczna)

Marktag

Poludnie-4 po potudniu: Festiwal Piwny (Wielki Park)

4-6 po potudniu: Koncert bardéw i poetow (Krélewska Akademia
Muzyczna)

8-10 wieczorem: Wystepy elfich $piewakéw (Ogrody Krélewskie)

KARL-HEINZ WASMEIER (K-HW)

i Rasa: cztowiek
Pleé: meska
‘Wiek: 39
Rola: Magister Praw
Charakter: zly
‘Wplyw na grafa Borisa: duzy***, wraz
z pozostalymi Magistrami
Cele:
Bogactwo.
Potega.
Magia.
Chaos (sp6jrz do tekstu przygody).

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag
7-9 wieczorem: ,Rycerski sen nocy letniej* (Ogrody Krélewskie) (+JH)

Aubentag

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

Marktag

4-6 po poludniu: Koncert bardéw i poetéw (Krolewska Akademia
Muzyczna)

e e e o o e o ol o o o o

JOACHIM HOFLICH (JH)

Rasa: doppelganger

Pleé: brak

Wiek: wyglada na 45 lat

Rola: Magister Praw

Charakter: neutralny

Wplyw na grafa Borisa: duzy***, wraz
z pozostalymi Magistrami

Cele:

Utrzymanie pozydji na dworze.
Zastapienie grafa Borisa.

Plany na Tydzied Karnawatu

Wellentag

7-9 wieczorem: Przedstawienie ,Rycerski sen nocy letniej“ (Ogrody
Krélewskie) (+K-HW)

Aubentag

8-10 wieczorem: Wystepy elfich $piewakéw (Ogrody Krdlewskie)

Marktag

7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)




Backertag

Bezahltag

5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni) (+K-HW) b

Konigstag

2-4 po potudniu: Chér liturgiczny (Krélewska Akademia Muzyczna)
G+K-HW)

Angestag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierécien Nibbleungeréw* (Krélewska
Akademia Muzyczna) (+K-HW)

Festag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierscien Nibbleungeréw* (Krélewska
Akademia Muzyczna) (+K-HW)

Wellentag
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Backertag

5-7 po potudniu: Pokaz tresury sloni (Plac Broni)
7-10 wieczorem: Opera ,Cyrkulik Sewilski“ (Krolewska Akademia
Muzyczna)

Bezahltag

3-5 i 6-8 po potudniu: Snotball (Stadion Bernabau)

Konigstag

2-4 po potudniu: Chor liturgiczny (Krélewska Akademia Muzyczna)
5-7 wieczorem: Snotball (Stadion Bernabau)

Angestag

2-4 po pohludniu: Mecz o puchar snotballu (Stadion Bernabau)
6-12 wieczorem: Opera ,Pierécien Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna)

Festag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierscient Nibbleungeréw* (Krélewska
Akademia Muzyczna)
PdInoc-2 rano (Wellentag): Pokazy sztucznych ogni (Wielki Park)

Wellentag

Backertag

11 rano-1 po potudniu: Walki z szampierzem (Plac Broni)

Bezahltag

5-6 po potudniu: Wystawa sztuki heraldycznej (Plac Broni) (+JH)

Konigstag

2-4 po potudniu: Chdr liturgiczny (Krélewska Akademia Muzyczna)
(+JH) :

Angestag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierscien Nibbleungeréw* (Krolewska
Akademia Muzyczna) (+JH)

Festag

6-12 wieczorem: Opera ,Pierécien Nibbleungerow* (Krélewska

§ Akademia Muzyczna) (+JH)

Wellentag
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Wkrocz w ponury $wiat niebezpiecznych przygéd!

rozszerzenia zasad
o
informacje
o Starym Swiecie
]
opowiadania
i powiesci
[ J
scenariusze
i kampanie
[ J

mapy
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I w wyznaczonym czasie powstaniemy z naszych miejsc ukrycia
i zdobedziemy miasta i osady Imperium. Nasi bracia wyjda z lasow,
by zabija¢ i pali¢. Chaos ogarnie ziemig, a my, wybrani studzy,
zostaniemy wyniesieni w JEGO oczach.
Niech bedzie pozdrowiony Tzeentch,
Ten, Ktory Zmienia Drogi.
»
Bohaterowie staja przed kolejnym wyzwaniem. Beda musieli wykazac si¢
sprytem i sifa, by rozplata¢ sie¢ intryg, ktora oplotta Middenheim. Ttem tej
ekscytujacej przygody jest tradycyjny karnawal, pelen rozrywek, hulanek,
turniejow i innych szalenstw. Jednak po$rod radosci, $miechu i zabaw
czai si¢ zto, ktore przez wiele sesji bedzie trzymato graczy w napigciu.
: :
Szara eminencja to czwarta cz¢$¢ epickiej kampanii Wewnetrzny wrog,
lecz mozna ja rowniez poprowadzi¢ niezaleznie od pozostatych
scenariuszy. Podrgcznik zawiera takze kilkanascie pomocy
dla graczy i Mistrza Gry.
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