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ZAMEK DRACHENFELS

Witaj w Zamku Drachenfels. Dzigki tej przygodzie przenie-
siesz sie do mrocznej siedziby Wielkiego Czarnoksieznika.
By¢ moze nawet spotkasz si¢ z nim twarza w twarz?

CO ZAWIERA TA KSIAZK A

W Zamku Drachenfels znajdziesz:

@ Wstep (to, co wlasnie czytasz), w ktdérym umieszczo-
no podstawowe wiadomosci dotyczgce sposobdw
wykorzystania tej ksigzki, a takze historie Constante-
go Drachenfelsa i jego zamku.

Szczegdlowe plany i opisy wszystkich czedci zamku —
nawet tych, kidre nie istniejg w $wiecie materialnym!

Porady, dotyczgce gry w tym unikatowym miejscu.

Dzial z elementami i zarysami przygdd, ktére moga
zostad rozegrane na zamku.

®© ©0 O

Druzyne gotowych do wykorzystania bohateréw.
Zwrdd uwage na to, Ze 53 oni wyposazeni w magicz-
ne przedmioty i rzeczy rzadko spotykane, jak na
przyklad trucizny — nie sa w koncu zéttodziobami,
dlatego tez mozna zalozyé, ze posiadajg taki ekwipu-
nek, jaki zechcg (i na jaki pozwoli im Mistrz Gry).

@ Trzy dodatki, w ktérych zamieszczono opisy nowych
potwordw, zakled, magicznych przedmiotow oraz
przerazajacej choroby. Na koncu ksiazki znajduja si¢
réwniez notki dla graczy, ktdre mozesz skserowac dla
swoich potrzeb.

JAK UZYWAC TE]J KSIAZKI

Do korzystania z tego podrecznika niezbedne sa zasady
gry Warbammer Fantasy Roleplay, a takze czyste kartki
papieru, oléwki i kostki do gry. Przydatny — chod nie nie-
zbedny — bedzie réwniez podrecznik z rozszerzeniami za-
sad Potepieniec.

Zamek Drachenfels zostal pomy$lany w ten sposdb, by sta-
nowit wyzwanie dla wszystkich bohaterow, niezaleznie od
poziomu do$wiadczenia — mato doswiadczeni poszukiwa-
cze przygdd beds musieli bardziej na siebie uwazad niz sta-
rzy wyjadacze.

Gracze mogg wylosowac postacie, korzystajac z zasad za-
wartych w podreczniku giéwnym gry, lub tez skorzystac
z przygotowanych przez fas, gotowych do uzycia bohate-
réw, ktorych opisy zamieszczono na koncu niniejszej
ksigzki.




Zamek Drachenfels

Niezaleznie od tego, czy gotowi bohaterowie zostang wy-
korzystani, nie zapominaj o nich — by¢ moze kiedys$ poja-
wig sie w twoich przygodach jako bohaterowie niezalezni.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Zamek Drachenfels jest zamknieta calodcia, nie wchodzi
w skiad Zadnej innej przygody lub kampanii do WFRP.
Mimo to, nie bedzie go trudno polaczy<¢ z juz istniejgcymi
scenariuszami.

Kampania Wewnetrzny Wrog

W kampanii Wewngtrzny Wrog, Zamek Drachenfels najle-
piej bedzie poprowadzi¢ go po Szarej Eminencfi lub nawet
poZniej.

Po ukonczeniu Szarej Eminencyi, wladze miasta moga
chcie¢ pozby¢ sie bohateréw, wysylajac ich do Zamku Dra-
chenfelsa. Istnieje szansa, ze posiadane przez nich kompro-
mitujace wiadomodci zging wraz z nimi w komnatach
twierdzy Czarnoksieznika.

Po rozegraniu Zle sie dzieje w Kislevie, Sulgir Durgul moze

wysta¢ bohateréw do Zamku Drachenfels, aby ci odszukali
dla niego jaki$ magiczny skarb — Sulgir moze znac¢ Czarmno-
ksieznika osobiscie lub tez po prostu pozada¢ jego magicz-
nych przedmiotow.

Zamek Drachenfels mo’e réwniez postuzy¢ jako utru-
dnienie (i to z rodzaju tych powaznych) scenariusza Impe-
rium w plomieniach. Imperium pograza si¢’'w chaosie woj-
ny domowej, ze wszystkich stron wyskakuja demony — kto
powie, ze Wielki Czamoksieznik nie maczat w tym palcoéw?
By¢ moze w Zamku Drachenfels bohaterowie spodziewaja
sie znale#¢ jakie$ wiadomosci o Ghal-Marazie, by¢ moze
chca sie upewnid, ze Wielki Czarnoksieznik naprawde¢ nie
zyje i nie pomiesza im plandw.

Po zakonczeniu Imperium w ptomieniach, nowy Cesarz
moze zechcieé raz na zawsze zetrzed fortece Czarnoksiezni-
ka z powierzchni ziemi, co bedzie oznaka tego, iZ na zie-
mie jego panstwa powrdcit lad i porzadek. Ktoz inny mogl-
by podjaé sie tego zadania, jak nie bohaterowie Wiprawy
Po Miof

Kampania Potepieniec

Zamek Drachenfels moze zosta¢ wykorzystany jako wstrza-
sajacy final tej kampanii. W czasie dziwnych wydarzen, ma-
jacych miejsce w scenariuszu Nawiedzony dom, bohatero-
wie moga odnalez¢ w pokoju 11 pewne ksiegi, w ktorych
wspomina sie Wielkiego Czarnoksieznika, a takze listy,

z ktorych tredci wynika, ze Ludovicus Hanike byt w jakis
sposdb zwigzany z Drachenfelsem. Wizyta w Zamku Dra-
chenfels moze by¢ doskonalym uwieniczeniem przygody
rozgrywajacej si¢ w domu Hanikego.

Kampania Kamienie Zaglady

Artefakty tak potezne, jak Kamienie Zagltady, nie mogty
uj$¢ uwagi Wielkiego Czarnoksieznika, ktéry z pewnoscia
uczyni wszystko, by zdoby¢ je dla siebie. Nawet jesli wie
o skazach, jakimi obdarzyl je Tzeentch — a wie prawie na
pewno — Drachenfels chee czterech Krysztalow Mocy.

By¢ moze Drachenfels posiada juz jeden z Krysztatow, Po-
szukiwacze przygdd moga si¢ tego dowiedzie¢ na przyklad
podczas rozgrywania Krasnoludzkich wojen, kiedy to po
odkryciu grobowca Hargrima odkryja, Ze krypta zostala
obrabowana i zbezczeszczona. Jasnowidzenie lub rozmowa
z jednym z duchdw z Kadar-Gravning (jedli bohaterom uda
si¢ je przekoand, Ze sa przyjaciolmif) moga przynies¢ rezul-
tat w postaci informacji, ze w podziemiach, wkrotce przed
lowcami przygdd, widziano wysokiego mezczyzng, nosza-
cego na twarzy metalowa maske.

Nawet jedli bohaterowie nie zainteresuja si¢ tym $ladem
i nie udadza na poszukiwania Drachenfelsa sami z siebie,

SKROTY

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

BN = bohaterowie niezalezni

tad. = czas tadowania broni strzeleckiej
CP = Cechy przywddcze

ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej
I = Inicjatywa

Int = Inteligencja

JZ = Jako$¢ zamka

MG = Mistrz Gry

Obr = Obrazenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

p = parowanie

PD = punkty do$wiadczenia

PM = Punkty magii

PP = Punkty Pancerza

S = Sila

SW = Sita Woli

Sz = Szybkos¢

Us = Umiej¢tnosci Strzeleckie

WewW = Przygoda Wewngtrzny Wrog

WEFRP = podrecznik gry Warhammer Fantasy
Roleplay

Wt = Wytrzymatos¢

W = Walka Wrecz

z = zasieg broni strzeleckiej

ZK = Ziota Korona

Zr = Zrecznosc

Zyw = Zywotno$é




Zamek Dracbenfels

zauwazg, ze ich droga zbacza powoli na péinoc, ku Gérom
Szarym, do zamku Drachenfels. Gdy juz si¢ w nim znajda,
Konstant Drachenfels uczyni wszystko, by odizolowaé
i-obrabowad osoby noszace Krysztaly.

Jezeli wydaje ci sie, ze osoby wladajace potega Krysztatow
sa zbyt potezne, w ten sposéb mozesz usuna¢ te drobna
niedogodnosc.

ODWIECZNY KOSZMAR

Forteca jest tym czlowiekiem — myslala Genevieve. Tur-
nia, na kiorej stoi, jej wieze i blanki, korytarze i kom-

naty — to wnetrznosci Drachenfelsa, jego zyly { narzq-
dy, kosci 1 krew.

Jack Yeovil, Czarnoksigznik Drachenfels
(tlumaczenie Agnieszka Dotggowska; MAG 1993)

Drachenfels, Wielki Czarmoksieznik, nie Zyje. Ucieles$nienie
grozy i zla zostalo pokonane przez wampirzyce i smiertel-
nika (cho¢ opetanego wyzsza mocg) w walce, o ktorej
wciaz jeszcze minstrele $piewaja piedni, a dramaturdzy

i poeci opiewaja w swych dzielach. Zakonczylo sie zycie,
trwajace wedlug legend cale tysiaclecia. Czlowiek, bestia
czy demon, Drachenfels lezy powalony. Koszmar jego ist-
nienia dobiegt konca.

Wecigz jednak stoi Zamek Drachenfels, ktérego obawiaja sie
nawet najbardziej zdesperowani i zdeprawowani mieszkan-
cy Szarych Gér. Jego siedem baszt wyciaga sie ku szaremu
niebu niczym szpony zdeformowanej dloni, a przejmujgce

gorskie wichry wyja dookota niego, niczym dusze torturo-
wane czarami Wielkiego Czarnoksieznika...

Za wichura, za skrzekiem obrzydlych ptakéw, Zyjacych na
grani, za szuraniem skalnych jaszczurek lub innych glod-
nych drapieznikéw, za kazdym dzwiekiem, ktdrego nie
moze wykry¢ ucho $miertelnika, kryje si¢ co$ jeszcze inne-
go. Wyczuwany w pod$wiadomodci, starszy i madrzejszy
od $wiadomosci, jest...

...C0$. Bezglosny dzwigk, pozbawiona zapachu won, niewi-
doczny obraz, nieokreslone Co$. Podczas gdy rozum kaze
na prézno szukaé Zrodla niepokoju, wlosy na karku stajg
deba, a Zoladek skreca sie i zwija.

Cos trwa.

Umarl Drachenfels. A wiec, niech Zyje... Zamek Drachenfels?

WYZWANIE ZAMKU
DRACHENFELS

Zamek Drachenfels nie jest przygoda ani fatwa, ani malo
skomplikowang — chyba nie spodziewates sie, ze w tak
strasznym miejscu wszystko bedzie proste?

W tym miejscu przestan czytaé te ksiazke, jesli jeste$ gra-
czem, ktérego bohater ma bra¢ udzial w przygodach roz-
grywanych w Zamku Drachenfels. Jezeli nie przestaniesz
czytad, poznasz wszystkie niespodzianki i niebezpieczen-
stwa, a tym samym zepsujesz sobie co$, co moze sie oka-
zal najlepsza przygoda, w jakiej kiedykolwiek dane ci bylo
wziaé udzial. W Zamku Drachenfels kryje si¢ wiele tajem-
nic i wiele przygdd czeka na swych bohaterow. Przeczyta-
nie ksiazki ci¢ nie ocali.

Konstant Drachenfels, Wielki Czarnoksieznik
Drachenfels. Wielki Czarnoksieznik. Diabel wcielony,
Smier¢ zwodzil przez nieznane stulecia. Czlowick
z zqdzami tak ogromnymi, iZ niemozliwymi do zaspo-
kojenia. Nekromanta, oprawca martwych, kat du-
chéw, ucielesnienie zla, czarodziej, uczony, potwor.
Nie da sig opisal popelnionych przezen: barbarzyhistw,
nie zliczy sie jego zdrad, nie uwierzy w zgnilizng jego
czyndw. Czy taki potwor mogl sie narodzic w ciele
Smiertelnika?

Zywory Przeklerych; Konrad Steinhoff
(Talabheim, Wydawnictwo Schnuffler & Syn, 2099)

Wiecej informacji o Konstancie Drachenfelsie mozna zna-
lez¢ w rozdziale Charakterystyki, znajdujacym sie pod ko-
niec tej ksigzki. Mistrzom Gry, ktorzy nie czytali wydanej
przez Wydawnictwo MAG powiesci ,Czarnoksigznik Dra-
chenfels“(goraco polecam), powiem krétko, iz Drachenfels
jest wcieleniem zia. Wielki Czarnoksieznik, by¢ moze naj-
potezniejszy adept magii w historii Starego Swiata, zyt
przez niezliczone stulecia. Jego zbrodnie byly nieprzeliczo-
ne, u szczytu potegi niszczyt cale narody. Drachenfels jest
prawdopodobnie najbardzicj znanym monstrem-czio-
wiekiem — legendy twierdza, iz byl zwyklym $miertelni-
kiem — w historii Imperium i Zachodnich Krain $wiata
Warhammera.




Zamek Drachenfels

KROTKA HISTORIA ZAMKU DRACHENFELS

Podane ponizej wiadomodci sa przeznaczone gléwnie dla
oczu Mistrza Gry. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby
gracze poznali cze$é z nich. W rozdziale Przewodnik po
Zamku Drachenfels (strona 10) zostal opisany uczony bo-
hater niezalezny, od ktérego bohaterowie beda mogli do-
wiedzie¢ si¢ co nieco o zamku i jego dawnym wlascicielu.

Pierwszych pisanych relacji o Zamku Drachenfels,
przekletej budowli z piekia rodem, dostarczyli nam
Oskar Lefevre i Jean-Pierre Lafontaine z miasta Que-
nelles w roku 184 (kalendarza Imperium). Na ich ry-
sunkach widac zamek w calej krasie, jego siedem
baszt i gotowe mury, zwiericzone blankami. Kamienny
budulec wydaje sie lekko postarzaly. Mimo to relacje
odkrywcow — Armanda i Michaeli Menise — ktérzy
przefezdzali tamtedy zaledwie kwartal wczesniej, nie
wspominajq o czymkolwick takim. Zly potwor sprowa-
dzii, swe domostwo z lona gory na ziemie w peini
uksztaltowane i w. czasie nie dluzszym niz kilka tygo-
dni, a by¢ moze nawet kvotszym.

Archeaelogia Maledicta albo Kompendium
Miejsc Nawiedzonych i Przekletych, Gunther Laubrich,
Annaly Sigmara; XXXVII libram CXX (Nuln, 613 KI)

Wszyscy uczeni zgadzaja sie co do tego, iz Zamek Drache-
fels jest stary. Zakazane grimoiry Kbhaina opisuja jego roz-
wéj w ciagu nastgpnych stuleci. Zdeprawowani goécie
odwiedzali zamek, by by¢ $wiadkami potwornosci, wymy-
$lanych przez Drachenfelsa, a biedni, zniewoleni studzy
zaspokajali rozbuchane apetyty koneseréw 1zezi i okru-
cienstw.

Z poczqtku Konstant Drachenfels uzywal wiasnej ma-
gii, by zachowac swe perwersyjne dziela, lecz z uply-
wem czasu sam zamek zaczgl stuchac, zapamietywad,
odpowiadad, zmieniac. Drachenfels stwierdzil, iz ten,
kto nauczyl sie sluchac, mogl widziec, styszec, czud,
a nawet smakowaé kazdy akt okrucievstwa, majgcy
miejsce w komnatach i lochach budynku. A ten, kto
pozwolil, by jego umyst blgdzil bez celu, odkrywal, iz
zamek by niezmiernie szczeSliwy mogac byé jego
przewodnikiem, mogqc wehlongé nieco jego wspo-
mnien i uczud, tak jakby to réwniez sycilo te rzeczy,
ktérych czarne serca bily w murach...

Przez pierwszych kilkaset lat, goscie, kidorych Czarno-
ksigznik zapraszal do swego zamku, zatrzymywali
wiedze o tym co si¢ w nim dzialo dla siebie. Dopiero
pozniej, gdy Konstant Drachenfels przestat sie przejmo-
wacé opiniq innych, prawda o straszliwych zbrodniach
ujrzala swiatlo dzienne. A tych bylo wiele...

Taniec Tredowatych, majgcy miejsce w roku 1104, dal
poczqgtek serii okrucienstw, z ktorych kazde bylo gorsze
od poprzedniego. Drachenfels zwabit obietnicami na
uczte i bal blisko tysiqgc dusz z okolicznych miast i wsi.
Kazdemu, niezaleznie od tego czy byt to kupiec, rze-
miesinik, szlachetna pani, czy tez rolnik o zniszczo-
nych pracq rekach, opowiedzial bistorig prezemawiajq-
cq do jego proznosci lub bedacq spetnieniem jego pra-
gnien: mowil o cieptym schronieniu, jadle i napitkach,
towarzystwie wysoko urodzonych i tavicach, obrazach

i elfich muzykantach... Kazdemu przyobiecal, usmie-
chajqc sie ironicznie, iz bedzie tanczyl do upadiego.

I rzeczywiscie tak sie stalo. Tanczyli, dopoki nie pood-
padaly im rece i nogi, poki blyskawicznie rozwijajgcy
sie trqd nie oddzielil zgnilego ciala od kosci. Drachen-
Jels chodzil miedzy nimi i Smiejgc si¢ miazdzyl cza-
szki, odrywal koviczyny, wyrywal serca...

Z kazdym takim aktem, z kidrych chyba najbardziej
niestawnym byla Zatruta Uczta z roku 1907, Zamek
Drachenfels wydawal sie chlongc coraz wigcej zta

i okrucienstwa. Budynek ulegal coraz dalej idacym
deformacjom, jego iluzje i omamy stawaly si¢ coraz
trudniejsze do przejrzenia, koszmary i nawiedzenia
coraz bardziej intensywne i przerazajgce. Dusze i — co
gorsza — pozostalosci dusz czepialy sig twierdzy ni-
czym muchy oblepiajgce trupa. Mowi sig, iz Konstant
Drachenfels twierdzil, ze w swym domu trzyma w tej
lub w innej formie dusze wszystkich swych ofiar. Gdy-
by rzeczywiscie tak bylo, wyjasnialoby to wiele do-
Swiadczen rych, ktorzy sig tam zapedzili. ..

Stawni masowi mordercy naszych ziem.
Johann Biedenkopf (Middenheim, Popular Press, 2501)

Wielu zastanawialo sig¢, dlaczego nie zniszczono Zamku
Drachenfels. Czasami wydawalo sie, iz udalo si¢ tego do-
konaé, lecz zamek zawsze zjawiat sie znowu — byt skaza,
ktérej nie mozna bylo sie pozby¢. Cesarz osobiscie wydat
rozkaz jego zniszczenia, ale i jemu nie udalo sig¢ zmied¢

z powierzchni ziemi siedziby Drachenfelsa.

Zamek Drachenfels nie jest miejscem, ktére mozna ot
tak odnalez( i zniszczyC. Istnieje po temu wiele przy-
czyn. Nie zawsze odnajduje sie go w tym samym miegj-
scu, chol z ostatnich raportéw wynika, ze twierdza nie
Jest obecnie zdoilna do ruchu, co kiedys ponoé mogla
czynic. Lezy ona w odleglej, niezwykle trudnej do sfor-
sowania czesct gor, gdzie nie mozna uzyc zwierzqgt
pociggowych. Okolice sq nawiedzane przez dzikie be-
stie, orki i inne, gorsze jeszcze stwory. Przerzut robot-
nikow i potrzebnych im narzedzi do tego migjsca fest
prakrycznie niemozliwy. W roku 1513 probowano
zbombardowal wierdze skalami, zrzucanymi przez
magicznie kontrolowane wyverny, co dowiodlo jedynie
liczebnosci i celnosci ozywierticzych lucznikow, obsa-
dzajgcych wieze zamku.

- Uciekano sie takze do magii, lecz bez jakichkolwiek
sukceséw. Ogieri okazal sig bezskuteczny wobec ka-
miennych murGw. Istniejq wiarygodne raporty twier-
dzqce, Ze czarodzieje, kiorzy probowali zniszczyé for-
tece za pomocq czarow, zostali zaatakowani przez
nieznanq i niewidoczng magiczng moc. Czarodziej
Kaster Dreckspatz z Altdorfu lezy jeszcze w Wielkim
Hospicjum w Frederbeim — probowal obalic mury bu-
dowli. Mimo ze Drachenfels nie zyje, w jego zamku
nadal tli sie zycie. Dlatego tez dopoki nie zaistnieje
naglgca przyczyna zniszczenia twierdzy, Zamek Dra-
chenfels powinien byc¢ pozostawiony swemu losowi.

Raport dla cesarza Karla-Franza.
Arcy-Lektor Kaslain z Nuln, 2508
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DROGA DO DRACHENFELS

Mapa 1 pokazuje teren — Szare Gory — otaczajacy Zamek
Drachenfels. Twierdza stoi na wysokiej, skalistej grani, oko-
lo czterech mil nad opuszczona gorniczg wioska o nazwie
Felsbrockenberg. Do zamku mozna podejs¢ albo waska
$ciezka wijaca sie po zboczu gory, ktéra prowadzi wprost
do wrdt, albo bezpieczniejsza i szersza drézka, wiodaca na
szczyt gory, do zrujnowanej bramy — stamtad do zamku
wiedzie tylko waska sciezynka.

W okolice twierdzy nie prowadzi zaden szlak, poniewaz
Felsbrockenberg od okolo 80 lat $wieci pustkami. Poszuki-
wacze przygdd, cheacy dostaé sie do zamku, musza prze-
drzed sie przez wysokie gory, ktore sg traktowane jak feren
trudny.

Jak wynika z Mapy 1, poszukiwacze przygdd spedza

w gorach niezbyt duzo czasu. Powiniene$ si¢ jednak posta-
ra¢, aby zapamigtali t¢ wedréwke na dlugo — gdry sa nie-
bezpieczne i zdradliwe. Z atrakcjami nie naleZy przesadzad,
na tym etapie przygody najlepiej nie uzywac lawin

i podobnych drastycznych efektéw Jlosowych®, chyba ze

7 wlasnej woli chcesz sie pozbawi¢ najlepszej zabawy

w zamku, po prostu od razu zabijajac bohateréw! Z drugiej
strony, mozesz oZywi¢ nude gorskiej wedrowki kilkoma
wydarzeniami. Ponizej znajdziesz kilka pomysiow.

LAGODNY DESZCZYK

Kazdego dnia podrézy w gdrach istnieje 20% szansa na to,
Ze przez K8 godzin bedzie padat ulewny deszcz. Szansa ta
wzrasta do 30% dziennie w miesiacach od Kaldezeita do
Pflugzeita. Teren, po ktorym poruszaja sie poszukiwacze
przygdd zamienia si¢ w teren bardzo trudny, jesli deszcz
pada przez wiecej niz 4 godziny (ruch z jedng czwartg
szybkosci, testy ryzyka z uyjemnym modyfikatorem -20,
bieg jest niemozliwy).

Dodatkowo poszukiwacze przygdd moga sie przeziebic,
chyba Ze znajdg jakie$ schronienie lub dysponuja $rodkami
specjalnymi (w rodzaju dlugotrwalego czaru Ochrona
przed deszczem).

W przypadku, gdy ulewa trwa dluzej niz 2 godziny, po-
szukiwacze przygdd muszg wykonad testy Wt (modyfikator
+10 za odpornos¢ na choroby, +20 jesli bohater przygoto-
wal sie do podrézy kupujac np. wodoodporne ubranie).
Jedli test sie nie powiedzie, dana posta¢ lapie przeziebie-
nie, trvajace K3+1 dni, ktérego efektem jest zmniejszenie
wszelkich cech procentowych o 5 punktéw).

Wszystkie zwierzeta juczne, prowadzone przez czlon-
kéw druzyny, moga stac sie niespokojne i znarowione.
Kazde zwierze musi wykona¢ test CP, a je$li wynik be-
dzie niepomyélny, przez jedna ture bije kopytami, staje
deba i odmawia dalszej wspOlpracy. Zamiast cechy zwie-
rzecia, mozna wykorzysta¢ ceche dowolnego czlonka
druzyny, dysponujacego jedna z nastepujacych umiejet-
noéci: opieka nad zwierzetami, tresura lub postuch

u zwierzqgt. Ten test nalezy powtarza¢ co godzine po
uplywie pierwszej pelnej godziny deszczu. Co gorsza,
istnieje 5% szans, ze zwierze, ktére bedzie ,niegrzeczne®,
straci swéj ladunek.

I jeszcze jedno. Ulewny deszcz przemoczy proch i nie do$¢
dobrze chroniong bron prochowsg oraz zniszczy wszystkie

cieciwy.

SPOTKANIA W GORACH

W niektdrych sposérdd scenariuszy podanych w rozdziale
Przygody w Zamku Drachenfels znalazly sie proponowane
spotkania, z jakimi bohaterowie beda mieli do czynienia
w Szarych Goérach. W innych nie ma tego elementu, ale
mozesz przygotowac kilka krotkich przerywnikow. Ze swej
strony mozemy ci tylko doradzi¢, Zeby$ ograniczy! ich licz-
be do minimum. Centralnym miejscem przygody jest Za-
mek, a chyba nie chcesz, by poszukiwacze przygdd zgineli
z lap bandy orkéw, nim beda mieli okazje ujrzed jego mu-
ry? Oczywiste jest jednak, Ze kilka dobrze przygotowanych
i poprowadzonych spotkan utrzyma graczy w napieciu,

a takze przy$pieszy gre, jesli rozgrywka ulegla spowolnie-
niu z winy utrzymywanych przez nich przesadnych $rod-
kéw ostroznosct.
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MAPA I: ZAMEK DRACHENFELS

Niespokojni martwi

To spotkanie powinno mie¢ miejsce tuz przed $witem lub
zaraz po zmierzchu, tak by pdimrok nie pozwalal na udzie-
lenie jednoznacznej odpowiedzi, czy to, czego swiadkami
beda poszukiwacze przygdd jest realne, czy tez nie. Najle-
piej by bylo, gdyby ostatnim lub pierwszym widokiem uj-
rzanym przez bohateréw byla ponura, zlowieszcza sylwetka
Zamku Drachenfels, odcinajaca sie od jadniejszego nieba.

Kiedy tylko poszukiwacze przygdd zaczng rozbijaé (fub
zwija¢) obozowisko, przez ich biwak przesunie sie rzadka
mgietka, zmrazajgc wszystkich do szpiku kosci. Plongce
ognisko przygasnie, a nastepnie zgasnie. Wszystkie zwie-
rzeta bedg baly sie oparu. Nawet jeZeli bohaterowie zdecy-
dujg sie ruszy¢, mgla poplynie za nimi, z tatwoécig dotrzy-
mujgc im kroku i — co najbardziej przerazajace — poruszajac
sie nawet pod wiatr.

Gdy tylko bohaterowie zdadza sobie sprawe, ze w ten spo-
s6b nie uciekna, mgla zgestnieje i przeksztalci si¢ w trzy
zakapturzone postacie. Sa to trzy spoéréd Duchéw zamku,
widma tych, ktérzy zgineli z reki Drachenfelsa. Nie porusza
sie, ani'nie zaatakujg, lecz po prostu ustawig sie pomiedzy
czlonkami druzyny, a $ciezkg wiodaca do twierdzy.

Podczas tego spotkania duchy nie beda podlegaly niesta-
bilnosci, chyba ze dotkng ktdregos$ z bohateréw, ktos wy-
powie imi¢ Sigmara Miotodzierzcy lub zostang trafione ma-
giczng bronia. Imig¢ Sigmara moze zosta¢ wymowione

w dowolnym kontekécie, nie tylko w formie blagania o po-
moc. Po pokonaniu duchéw w walce lub ich zniknieciu na
skutek niestabilnosci mgta si¢ rozwieje.
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Z ciemnosci nocy

Opisywane spotkanie mozna poprowadzi¢ wkroétce po za-
koniczeniu spotkania z duchami (patrz Niespokojni martwi),
wtedy, gdy gracze beda przekonani, ze tej nocy ich boha-
terom nic juz raczej nie grozi.

Zaraz po zapadnieciu zmroku druzyna trafi na $ciezke wio-
daca do potozonej z boku doliny gorskiej, wrzynajacej sie
gleboko w zbocza géry. Sciezka jest wyraznie oznakowana
kopczykami biatych kamieni, nie jest wiec szlakiem uzywa-
nym przez zwierzeta.

W momencie gdy znajda sie w centrum doliny (ktéra ma
jakie$ 20 metréw szerokodci i okoto 100 dlugodci), po nie-
bie ponownie przewala sie burzowe chmury, z ktorych za-
cznie splywa¢ mnostwo wody. Chod ta kotlina nie jest naj-
lepszym miejscem do spedzenia nocy, zapewnia przynaj-
mniej jaka$ ostone przed wiatrem. W poblizu bohateréw
stoi nawet kilka skat uformowanych w co$ na ksztalt pry-
mitywnego murku lub wiatrochronu.

W rzeczywistosci Sciezka i kotlina sg pultapksg zastawiong
przez stado harpii, Zyjacych w malej jaskini ukrytej w skal-
nych $cianach. Cho¢ sa wystarczajaco inteligentne, by stwo-
rzy¢ niewinnie wygladajacy drozke, sa zbyt glupie i niecier-
pliwe, by zamkna¢ putapke. Gdy tylko druzyna zatrzyma
sie, harpie uderzg na jej czlonkdw, wylatujac ze swych
kryjowek.

Poniewaz ich upierzenie niemal zlewa si¢ z kolorem oko-
licznych skal, harpie s3 bardzo trudne do zauwazenia, nim
wykonajg jaki$ ruch. Wypatrzenie ich wymaga wykonania
udanego testu I, do ktdrego stosuje sie ujemny modyfikator




Zamek Dracbhenfels

-20. Test ten moze wykonad tylko taki bohater, ktéry po-
wie, ze wypaltruje czego$ niezwyklego.

Harpie sa prawie $lepymi mutantami, polujacymi za pomo-
cg dZzwieku. Na runde przed ich atakiem niewielka kotline
wypelnia dziwaczne skrzeki i zawodzenia, ktore harpie wy-
korzystuja do nawigacji i polowania (jak nietoperze). W na-
stepnej rundzie z ciemnosci wylonia sie K4 harpie, do
ktérych wkrétce dolgczy reszta stada. Kolonia sklada sie

z szesciu osobnikdw. Harpie sa glodne i zapalczywe, skon-
centruja swe ataki na osobach odosobnionych. Jedli bohate-
rowie beda sie trzymad razem, zamiast nich harpie sprébuja
porwad zwierze juczne (jedli druzyna ma jakies), lub beda
krazy¢, atakujac losowo wybranych bohateréw do czasu, az
uda im sie kogo$ zranié. Pdzniej wszystkie ich ataki skupia
sie na rannym.

Cho¢ harpie s3 glodne, nie s3 samobdjcami. Gdy tylko Zy-
wotnos¢ ktorejs z nich zostanie zmniejszona do polowy
lub mniej, wszystkie musza wykonac test CP, gdyz W prze-
ciwnym razie porzucg walke i schronia si¢ w swoich gnia-
zdach. Dodatkowo, choé potwory s3 prawie $lepe, boja sie
jasnego $wiatla, a zwlaszcza ognia. Uwaza si¢ je za podat-
ne na strach przed kazdym magicznym dzialaniem, kiorego
efektem jest jasny ogien lub $wiatlo (tak jak np. w czarze
Ognista kula).

Jaskinia harpii jest $mierdzaca dziurg, wyryta w zboczu pa-
gorka. Nie ma w niej nic ciekawego, z wyjatkiem starych
koéci poprzednich ofiar potworéw. W nieczystosciach gnia-
zda rozrzuconych jest troche drobnych — 6 marienburskich
gilderéw, 2 imperialne korony, 14 szylingéw i samotny bre-
tonski pen.

W obronie swej kryjowki, stwory beda walczy¢ do upadiego.

Bandyci i orki

Goéry dookota Zamku Drachenfels pelne s réwniez bar-
dziej naturalnych niebezpieczenstw. Zaréwno Erwin Kroetz
i jego bandyci, jak i Gobrot Mazistopy wraz ze swa orcza
kompanig, moga zaskoczy¢ bohateréw wieloma przykrymi
niespodziankami. Bardziej szczegdlowe omowienie obu
tych grup znajdziesz w rozdziatach Przygody w Zamku
Drachenfels i Charakterystyki.

Obie bandy moga $ledzi¢ druzyne w czasie podrézy do
fortecy. Bohaterowie moga réwniez natkna¢ sie na ktora$

z nich, obozujaca posrdd wzgdrz. Stang wtedy przed wybo-
rem — sprébowadé sie niepostrzezenie przesdliznad, czy tez
moze przypuscié niespodziewany atak. Trzecig mozliwoscig
utrudnienia Zycia poszukiwaczy przygdd jest wplatanie ich
w zmagania obu band.

Zamiast dokladnie opisywac ktérg$ z powyzszych
mozliwosci, pozostawiliémy to tobie. To ty zadecydu-
jesz czy — i w jaki sposéb — z nich skorzystasz.

Ogry

Na $rodku gérskiej drogi, nad pozostalosciami kozla, siedza
trzy zawziecie kldcace sie ze soba ogry. Jesli istnieja bar-
dzo glupie ogry, ta tréjka z pewnoscig si¢ do nich zalicza.

Ogry wstaja i blokujg droge druzynie. Ich Zadania sa pro-
ste: bohaterowie muszg dac¢ im co$ do jedzenia, jesli chca
przejé¢ spokojnie. Dokladne okreslenie stowa ,co$“ przera-
dza sie w kolejna kldtnie, ale w koncu ogry dochodzg do
zgody — Eden muuut, eden ludz, albo, errr, eden i eden —
tfa— maty. Ogry znaczaco wskazuja na obecnych wéréd
towcédw przygdd halflingdw lub krasnoludéw.

Ogry zaatakuja czlonkéw druzyny, jedli ich apetyty nie zo-
stang zaspokojone — wydaje im si¢, Ze majg szans¢ na zwy-
ciestwo. Zreszta moga zaatakowa¢ niezaleznie od rezulta-
téw negodjacji, uwazajac sie za cholemie cwanych, jesli
uda im sie przed bitkg wciagnaé swe ofiary w pogawedke.
Ogry zaatakuja nie przejmujac si¢ swoimi szansami na wyj-
$cie calo z potyczki, jesli test ich Int bedzie nieudany. Kaz-
dy ogr, ktérego Zywotnosc zostanie zmniejszona do 3 lub
mniej punktdw, musi wykona¢ udany test swych CP, gdyz
w przeciwnym wypadku ucieknie.

Cala trojka jest bardzo przesadna, dlatego jesli ktokolwiek
z podréznikdw ucieknie sie do jakiejkolwiek widocznej for-
my magii, kazdy z ogréw musi wykona¢ test Op. Porazka
oznacza, ze ogr ucieknie, bojac sie o wlasne Zycie. Efekt
magiczny moze pochodzi¢ z dowolnego Zrodia (czar lub
przedmiot), lecz musi mie¢ jasny, wyraznie widoczny sku-
tek. Aura jakiegokolwiek typu nie wystarczy, ale czar Lot
owszem, nawet pomimo tego, ze sam W sobie nie jest gro-
2ny dla obserwatoréw.

Ogry nie maja zadnych skarbow, poza swymi prymitywny-
mi patami.

Trzepot martwych skrzydel

Wraz ze zblizaniem sie do twierdzy Czarnoksigznika, okolica
zaczyna by¢ coraz ubozsza w ro$linnosc i szara. Nieliczne
drzewa sa powykrecane i skarlale i nawet trawa zdaje si¢
by¢ zwiedla i bez Zyda. Jedynym pocieszeniem jest fakt, ze
przynajmniej przestalo padad, a przez chmury przebija slon-
ce, cho¢ jego $wiatlo jest rozmyte i nie daje wiele ciepta.




Droga do Drachenfels

Dolina, nad ktorg idg bohaterowie, skryta jest pod gruba
warstwa mgly, ktéra zdaje sie blyszcze¢. Moze to by¢ po
prostu odbicie $wiatla stonica, ale blask wyglada nienatural-
nie. W oddali wyraznie wida¢ wiezyce zamku. Nagle blade
$wiatlo przeslaniaja piekielne skrzydla. Od tej strony, skad
bohaterowie nie mogli ich zobaczy¢ (albo znad grani, albo
z mgly), wylania sie stado gnilcow. Na kazdych dwdch
cztonkéw druzyny przypada jeden ozywienczy ptak (mini-
malnie trzy gnilce).

Kazdy poszukiwacz przygdd musi wykonac udany test I,
gdyz w przeciwnym razie zostanie zaskoczony (nie bedzie
mogl nic robi¢) przez praktycznie bezszelestnie nadlatuja-
cych napastnikéw. Gnilce zaczna krazy¢ dookola druzyny,
lecz nie sprébuja nikogo unied¢ w powietrze. Zamiast tego
sprébuja przynajmniej raz zrani¢ kazdego bohatera. Po
otrzymaniu rany dana osoba nie bedzie atakowana, chyba
7e znajdzie sie pomiedzy gnilcem a bohaterem, ktory je-
szcze nie zostal ranny.

Po uplywie 1K10 rund lub gdy tylko Zywotnos¢ jednego

z gnilcéw spadnie do 1 punktu (zaleznie od tego, co nasta-
pi najpierw) napastnicy odlecg, tym-razem gloéno skrze-
czac. Zanurkujg i znikng we mgle. Po kilku minutach poja-
wiaja sie znowu, tym razem bardzo daleko. Kieruja si¢ bez-
posrednio ku zlowieszczym basztom Zamku Drachenfels.

Cho¢ zachowanie gnilcéw moze sie wydad graczom zna-
czace, atak ptaszysk ma na celu jedynie zwrocenie uwagi
bohateréw na zamek. Inna mozliwo$cia wykorzystania la-
tajacych ozywienicdw jest przypuszczenie ataku tuz pod
zamkiem, co opisano ponizej.

ZBLIZAJAC SIE DO ZAMKU

Zamek Drachenfels stoi na skalistej, czesciowo sztucznej
gorze. Wrecz graczom Notke 1 lub tez powiedz im, co wi-
dza. Zardwno ten, jak i nastepne opisy siedziby czarodzieja
nie powinny by¢ identyczne. Dzigki temu stworzysz wraze-
nie, ze zamek jest dziwny i zmienny. Rzecz jasna zawsze
stoi na swoim miejscu, ale kiedy nikt nie patrzy, wydaje
sie, ze mury i wieZe odrobine si¢ przesunely, a moze stojg
na swoim miejscu, ale bohaterowie nie moga zobaczy¢ cze-
go$, co wezesniej byto doskonale widoczne. Na przyklad,
kiedy pierwszy gracz poprosi, Zebys opisal mu co widzi,
mozesz przeczytal ponizszy tekst:

Zamek wyglgda jak obsceniczna, wielopalczasia, opa-
trzona pazurami dion, probujgca wyrwaé serce z nie-
ba. Na stedmiu wiezach Isni wilgol, przywodzgca na
mysl pot na czole umierajgcego czlowieka. Uwypukia
ona niezdrowy, blady kolor kamienia. Z najwyzszef
baszty, stojacef posrodku twierdzy, wzbija sig w niebo
i ulatuje z wiatrem smuzka mgly. Czy to tylko twoja
wyobraznia, czy tez rzeczywiscie styszysz wsrdd swistu
wiatru cichutki odglos szaleniczego smiechu..?

Przy nastepnej okazji mozesz sprobowa¢ czego$ w tym ro-
dzaju:

Baszty zambku sq spekane 1 krzywe, jak wykrecona reu-
matyzmem dion. siggajq ku chmurom. Pojedyncze swia-
tetko Ini w wysokim oknie, iskierka na tle ciemnoszarego
muru twierdzy. Dachy wiez wygladajq tak, jakby z tru-
dem znosily nawet lekkie powiewy wiatru, nie mowige

0 gorskich burzach. Cale 1o migjsce jest martwe i opu-
szczone, to ruina, w kiorej mieszkajg jedynie martii..

...i tak dalej. Opisy moga by¢ zréznicowane, dostosowane
do twojego stylu prowadzenia, wazne jest tylko, by pod-
czas zblizania sie do Zamku Drachenfels bohaterowie mieli
o czym mysle¢.

Gracze, ktérzy maja fiola na punkcie rysowania niezwykle
dokladnych map, w czasie tej przygody nie beda mied ta-
twego Zycia. Juz podczas opisywania zewnetrznego wygla-
du fortecy, mozesz jg prezentowaé w ten sposéb, by boha-
terom wydawalo sie, Ze za kazdym razem, kiedy patrza na
budowle, widzg ja nieco inaczej, ze dostrzegaja szczegoly,
ktérych przed chwilg z pewnoscia nie bylo, Ze nie s3 do
konca pewni, czy jeszcze przed minuty zamek wygladal
tak, jak wyglada teraz. Czy Wielka Baszta nie stata kilka
metréw na prawo? Czy kurek na dachu mial ten sam
ksztalt? Dlaczego nie moge sobie przypomnied, co widzia-
tem chwile wczesniej?

Do Zamku Drachenfels prowadza dwie $ciezki. Wyzszej,
schodzacej do zamku, strzeze brama, polozona okolo 50
metréw wyzej od wlasciwej fortecy (co wida¢ na Mapie nu-
mer 1). Druga $ciezka prowadzi do zamku z dotu. Ponie-
waz od wielu lat nikt ich nie naprawial, obie drézki sg bar-
dzo zaniedbane, a trudno$¢ poruszania si¢ po nich wzmaga
sie wraz ze zblizaniem do zamku. Oba szlaki s3 zbyt stro-
me, by mozna po nich wijechaé na wierzchowcu.

By¢ moze do tej pory nie przeprowadzites jeszcze ataku
gnilcow (patrz Trzepot martwych skrzydef, w poprzedniej
czesci). Jezeli tak, istnieje szansa, Ze podczas walki ktorys

z bohateréw posliznie si¢ i spadnie. Udany test I pozwoli
tego unikng¢. W przypadku, gdy test ten bedzie jednak nie-
udany, nalezy wykonad¢ kolejny test I (akrobatyka +10,
wspinaczka +10). W przypadku, gdy i ten bedzie nieudany,
dana osoba spada 2K10 metréw w dél, otrzymujac w tym
czasie K3 trafiert o 81. Skalne rumowisko, po ktérym trzeba
wspiad sie pozZniej pod gore, jest terenem bardzo trudnym.




PRZEWODNIK
PO ZAMKU DRACHENFELS

OGOLNY WIDOK ZAMKU

Plan parteru Zamku Drachenfels widnieje na Mapie numer
2. Nastepne mapy, znajdujace sie na kolejnych stronach
ksiazki, przedstawiajg plany innych czesci budowli.

Mury .

Zwieniczone krenelazami mury, otaczajace caly zamek, ma-
ja okolo 8 metréw wysokosci. Miejscami s3 nieznacznie
wyzsze, jak na przyklad na blankach gérujacych nad bra-
m3. Mury maja poltora metra grubosci. Za blankami ciaggna
sie podparte wspornikami drewniane chodniki. Nie sq one
zbyt bezpieczne, przyczynily sie do tego lata wiatréw i de-
szczdw. Zakreskowane miejsca na Mapie numer 2 pokazuja
najniebezpieczniejsze obszary. Kazdy, kto na nie wejdzie,
musi wykona¢ udany test I (z dodatnim modyfikatorem
+10, jesli jest niziotkiem; z ujemnym modyfikatorem -10, je-
$li noszone przez niego przedmioty waza lacznie wiecej niz
75% tego, co moze normalnie unie$¢). Jezeli test jest nieu-
dany, drewniane deski zalamujg sie pod osoba, ktdra na
nie weszla. Spada ona z wysokoéci 6 metréw. Bohaterowie
moga wykonad testy I, aby unikna¢ upadku — zauwazg
przegnile deski. Jedli nie powiedza wyraZnie, Ze to robig,
do testu stosowany jest ujemny modyfikator -25%!

Na blankach bohaterowie mogg znalez¢ kilka réznych rzeczy:
stare strzaly i zardzewiale groty, wiadro pelne zastyglej smoty,

wiazke przegnilych pochodni, odcinek przegnilej liny itp. Nie
majg one Zadnej wartosci i 53 calkowicie bezuzyteczne.

Zewnetrzne, kamienne mury wia$ciwego zamku majg

w wiekszosci miejsc okolo 25 centymetréw gruboéci. Mury
baszt s3 grubsze o dodatkowe 30 centymetréow. Scianki we-
wrnetrzne s3 grube na 15 centymetréw.

Zauwaz, ze na wielu planach pokazane s3 strzelnice w mu-
rach. S3 one szerokie na jakie$ 15 centymetréw i wysokie
na 90, chyba ze w tekécie zaznaczono to inaczej. Dolne
krawedzie strzelnic s3 umieszczone okolo 60 centymetréw
nad podloga.

W ZAMKU

Okna zamku s3a wykonane z grubego, krysztalowego szkla,
osadzonego w olowianych ramach. Nie przepuszczaja zbyt
wiele $wiatla, nie da sie tez przez nie zobaczy¢, co jest

w $rodku, nawet wtedy, gdy wiszace za nimi zaslony sa
odsloniete.

Drzwi w zamku prowadzace na zewnatrz (np. drzwi do
baszt, lokacje 2-7) maja Wt 4, 12 punktow uszkodzen i JZ
30 (jesli maja w ogodle zamek). Drzwi wewnetrzne majg Wt
3, 7 punktéw uszkodzen i JZ 25. Wyjatki od tych charakte-
rystyk s3 podane w tekscie. Wszystkie drzwi sa zamkniete
na zamek, jesli tekst nie méwi inaczej.

Dziedzince

Dziedzince Zamku Drachenfels sa w caloéci wybrukowane
kamieniem. Bruk jest $liski, jesli wigc kto$ z jakiegokolwiek
powodu bedzie biegl po dziedzincu, musi wykona¢ udany
test I. W przypadku nieudanego testu, dana osoba prze-
wraca sie i automatycznie traci 1 punkt Zywotnosci.

Kazdy, kto doktadnie przyjrzy sie kamieniom bruku, po
udanym tescie Int (uczen medyka lub medyk otrzymuja do
tego testu dodatni modyfikator +10), zorientuje sie, ze ka-
mienie s3 $liskie, poniewaz oblepiono je czyms, co jest nie-
zwykle podobne do malerkich strzepkéw ludzkiego thu-
szczu. W niewielkich szczelinach pomiedzy kamieniami
mozna dostrzec nawet kawalki ludzkich cial. Jedli ci to od-
powiada, a poszukiwacze przygdd zaczng doktadniej szukal
jakichs szczatkdw, mozesz wykorzysta¢ swojg wyobraZnie.

»~Zlodzieje czasu“ i inne lokacje

Mata liczba pomieszczen w zamku shuzy jako ,zlodzieje
czasu“ — s3 po brzegi wypelnione rzeczami, kolo ktorych
poszukiwacze przygdd, jesli sa prawdziwymi poszukiwa-
czami, nie przejda obojetnie. Zrobiono to celowo: w jednej
z przygdd czas spedzony w zamku odgrywa kluczowy role.
Catkiem mozliwe, ze bohaterowie zmarnujg mnostwo cza-
su, zanim odnajdg prawdziwy cel swych poszukiwan (o ile
w ogdle go znajda).
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Zamek Drachenfels

W zamku raczej trudno natknac sie na jaka$ rozumng isto-
te, dlatego wigkszo$¢ sposrdd licznych i niebezpiecznych
putapek jest wciaz grozna. Wewnatrz budowli kreci sie jed-
nak kilku bohaterdw niezaleznych. Zazwyczaj orientuj sie,
ktore miejsca sa niebezpieczne, cho¢ najczedciej nie znaja
zadnych szczegdldw — po prostu wiedza, Ze ,co$ tam jest.

Poniewaz wewngtrz zamku jest tak wiele pomieszczen,
szczegOlowe opisywanie kazdego dywanu i mebla jest nie-
mozliwe i niepotizebne — gdyby$my to zrobili, ksiazka by-
taby prawdopodobnie dwukrotnie grubsza! Z tego powodu
pominelidmy ,umeblowanie poszczegdlnych komnat, chy-
ba ze odgrywa ono jaka$ role. Dajemy ci wolng reke — wy-
my$l pominiete przez nas szczegdly.

LOKACJE ZEWNETRZNE
I BASZTY MNIEJSZE

1. WROTA I WAROWNA BRAMA

Na Mapie numer 3 pokazano plan trzech pieter warownej
bramy. Solidne; prowadzace do zamku wrota 53 lekko
uchylone — wykonane z grubego na 20 centymetrow drew-
na, wisza na brazowych zawiasach. Dwaj bohaterowie,
ktérych potaczona Sita jest réwna lub wieksza od 5, mogg
je z latwoscig otworzy¢. Odrzwia uchylaja sie z glo$nym
skrzypnieciem, odbijajacym si¢ echem od muréw fortecy.

W poblizu bramy wida¢ pozostatodci muta, przywigzanego
do muru. Zwierze ma wywleczone na zewnatrz wnetrzno-
$ci 1 jest czeSciowo zjedzone (zrobit to gnilec). Byt to
wierzchowiec Juliane Fassbinder (patrz lokacja 25). Bohate-
rowie powinni domysleé sie, na widok $wiezych szczatkow
zwierzecia, Ze kto$§ moze by¢ w okolicy.

S —

W komnacie 1a i 1b sg pozostatosci przegnitych stotow

i krzesel, kilka kolczandéw z beltami do kusz i stosik ludz-
kich kosci — nieozywione szczatki straznika, ktory niegdy$
bronil tego miejsca.

Pomieszczenia 1¢ i 1d, lezace nad opisanymi poprzednio,
wygladaja podobnie, laczy je przejscie nad brama. Podloga
przejécia jest petna dziur, przez ktére obroficy zamku zrzucali
rozmaite rzeczy na szturmujgcych wrota napastnikow. Stoja
tu trzy wiadra od dawna zastyglej smoly i metalowy kociot

z pokrywa. W kotle jest okoto dwach litréw bardzo zracego
kwasu, rozpuszczajacego przedmioty organiczne, takie jak
drewno lub skora, ale nie metal czy kamieni. Kwas zachowat
swe wlasciwosci — jedli co najmniej pot litra kwasu zostanie
wylane na zywy cel, otrzyma on K3 trafienia o $3. Bryzniecie
kwasem oznacza jedno trafienie o 8$3. Kazdy, kto jest gtupi
na tyle, by wlozy¢ reke do znajdujacej sie wewnatrz kotta
cieczy, w kazdej rundzie kontaktu z plynem automatycznie
traci jeden punkt Zywotnosci, przy czym nie uwzgle;d.ma sie
ani Wytrzymatosci, ani noszonego pancerza.

Na blanki prowadza spiralne schody. Wejscie byto niegdy$
zatarasowane drewnianymi klapami, ale klapa nad pomie-
szczeniem 1d przegnila i rozpadta sig, wskutek czego na
stopniach wiodacych z tego pomieszczenia ros$nie mech,
w zaglebieniach zebraly si¢ male kaluze wody. Z tego po-
wodu schody s3 traktowane jako teren trudny. Klapa nad
pomieszczeniem 1c jest opuszczona, ale nie zamknieta.

BASZTY MNIE]SZE

Kazda z sze$ciu baszt, wchodzacych w sktad muréw
obronnych, zostata wybudowana z mys$lg o zastosowaniach
obronnych, ale s3 one réwniez swego rodzaju soczewkami
skupiajacymi negatywne emocje i do$wiadczenia. W mu-
rach baszt zamek ,przechowuje” uczucia i emocje. Ich od-
dziatywanie moze wplyngé na bohaterdw, ktérzy wejda do
wiez. Symbole, widniejace na planach poszczegdlnych
baszt, zostaly opisane na Mapie numer 9 (strona 17).

2. BASZTA WYCZERPANIA

Mapa numer 4 przedstawia plan tej wysokiej na okolo trzy-
dziestu pieciu metréw baszty. Grube, drewniane drzwi,
broniace dostepu do jej wnetrza, s3 zamkniete, cho¢ nie s3
zaryglowane. Drzwi zawieraja jednak przykra czarodziejska
niespodzianke. Wyryto na nich dziwna wersje Runu Odno-
wienia. Aby go zauwazy¢, trzeba wykona¢ udany test

1 (z uyjemnym modyfikatorem -25). Pulapka dziala w naste-
pujacy sposob: pierwsza runa, ktora przejdzie danego dnia
(liczonego od $witu do $witu) przez drzwi, zostaje do na-
stepnego poranka automatycznie pozbawiona mocy. Bron
runiczna traci na ten okres swe wilasciwosci, podobnie
rzecz Sie ma z innymi runicznymi przedmiotami.

W komnacie 2b znajdujg si¢ tylko pozostalosci przegmlegow
umeblowan‘f"ﬁsty, przeg”‘ﬁy”lru‘fér drewnian iany i para sta-

i, nie nadajacych sie do WyKorzystania kusz, usta-

w1onych w stojaku. Klapa prowadzaca do piwnicy jest pek-
nieta. Przymocowana do $ciany drabina, ktéra mozna do-
strzec po otwarciu klapy, jest niebezpieczna. Schodzaca po
niej osoba musi wykonaé udany test I, aby nie spas¢ z wy-
sokosci trzech metrdw. Do wysokosci okoto 30 centyme-
trow piwnica jest zalana $mierdzaca, brudna (ale zupetnie
niegrozng) woda. Tu i tam nad jej powierzchnie wystaja
przegnite kosci.
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Spiralne schody prowadzace z 2b do 2c sa tak waskie, ze
bohaterowie musza si¢ po nich wspinaé gesiego — szkoda,
gdyZz w komnacie 2c mieszkaja dwa niezwykle sprytne zom-
bie, uzbrolone we wciaz dzialajgce kusze. Po oddaniu jédne-
g0 strzalu ‘obdj rzucy ‘sie do-walki, W ktdrej postaraja sie wy-
korzysta¢ brudne pazury. Zombie s3 na tyle inteligentne, by
ukry¢ si¢ w mroku. Zaskoczg druzyne, jesli prowadzacej
osobie nie uda sie¢ wykonac testu I. W tej komnacie, a takze
w pomieszczeniu wyzej (2e) znajduja si¢ tylko zniszczone,
rozpadajace sie meble i bezuzyteczna, skorodowana bron.

Klapa w pomieszczeniu 2e prowadzi do gory, do komnaty
2f. Nie bedzie sie tam jednak {atwo dosta¢, poniewaZ przy-
mocowana do $ciany drabina, wiodaca niegdy$ do 2f, jest
catkowicie przegnita. Aby dostac sie wyzej, trzeba bedzie
udanie wykorzysta¢ umiejetnos¢ wspinaczka lub zaklecie
Lot. Podloga 2f jest pokryta gruba warstwg ptasich odcho-

dow, pidr, starych kosci i strzepdw ubran. Para haspiiugzg-
dzjta tu sobie gniazdo — z trudnodciag udaje si¢ im przeci-
mo Gniazdo jest uwite w drewnia-
nym rusztowaniu, wspierajgcym poszycie dachu baszty, ja-
kie$ 5 metréw nad podlogs pietra. Wewnatrz sg kosdi,
ubrania, szmaty i brud, ale réwniez maly zbiér monet (17

ZK, 62 SS, 18 BP) i para niewielkich pierécieni z topazem.
(kazdy jest warty 7 ZK). Harpie bez wahania zaatakujg kaz-
dego, kto wejdzie do komnaty, ale sprobuja odlecied, jezeli
ich Zywotnoséé¢ spadnie do 1 punktu.

Wyczerpanie
Notuj, ile czasu bohaterowie spedzaja w wiezy w czasie
kazdych kolejnych odwiedzin.

Po opuszczeniu baszty kazdy towca przygdd musi wyko-
nac test SW. Za kazde trzy tury, spedzone w baszcie, do
testu stosowany jest kumulatywny, ujemny modyfikator -5.
Nieudany test oznacza, ze bohater odczuwa czasowe
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wyczerpanie (przez K10 + 10 tur WW -10; US -10; S -1; Wt
-1). Czlonkowie druzyny, ktorym nie uda sie przej$é tego
testu, odczuja niezwykly stabos$¢ i ujrzg wizje wyczerpa-
nych, ubranych tak jak oni ludzi, bezskutecznie prébuja-
cych doczolgad sie do wrét zamku i uciec z niego.

3. BASZTA GLODU

Plan tej wysokiej na okolo trzydziestu metréw baszty widnie-
je na Mapie numer 5. Kazdy halfling, znajdujacy sie w odle-
glosci pdltora metra od wiezy, powinien wykonad test SW

(z dodatnim modyfikatorem +20, jesli posiada wykrywanie
magii). Pomyst wejscia do baszty wyda mu sie nadzwyczaj
nieciekawy, jesli powyzszy test bedzie pomyslny. Po wyrzu-
ceniu 01-02 niziotkowi zda sie, iZ to sama Esmeralda zabrania
mu wejscia, wskutek czego staje sie on podatny na strach
wzgledem baszty i wszystkiego, co si¢ w niej znajduje!

Mimo tego, co czuja bohaterowie, w komnacie 3b nie znaj-
duje sie nic nadzwyczajnego — stosiki koéci, belty i resztki
mebli. Klapa w podiodze jest w niezlym stanie. Po jej unie-
sieniu wida¢ schody prowadzace w dot, do piwnicy (loka-
cja 3a). W piwnicy jest sze$¢ szkieletoéw, przykutych taficu-
chami do rozwalajacego sie stotu, na ktérym widad zgnile
resztki jedzenia, podanego na srebmej zastawie (wartej
ogolem 5 ZK). Gdy do pomieszczenia kto$ wejdzie, szkie-
lety beda usilowaly rzuci¢ si¢ na niego, z niecierpliwosci
kiapiac paszczekami. Ich wysitki pdjda jednak na marne,
53 zbyt mocno przykute, aby mogly co$ komu$ zrobié.

Zwro¢ uwage, ze bohaterowie wyrzuceni z pewnych loka-
cji w zamku (patrz Prowadzente przygdd w Zamku Dra-
chenfels), moga skonczy¢ w tym pomieszczeniu, przykuci
do stolu razem ze szkieletami!

Komnata na pierwszyin pigtrze baszty (3¢) jest pusta,
ale wyzsze pomieszczenia Kryja grozne i straszne niespo-
dzianki. W komnacie 3d stoi duzy stdl, dookola ktorego
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rozstawionych jest 10 masywnych, drewnianych krzesel. Na
kazdym siedzi szkielet, ktdrego rece sa przykute do podiogi.

Przed kazdym ,biesiadnikiem“ stoi wystawna srebrna i kry-
sztalowa zastawa (warto$¢ 20 ZK za kazda), ustawiona tuz
poza zasiegiem szkieletu, nawet gdy ten pochyli sie glebo-
ko w przéd. Tym razem kajdany nie sa jednak tak solidne,
jak w piwnicy. Gdy tylko poszukiwacze przygod wejdg do
komnaty, dwa szkielety wyrwa z podlogi zardzewiate kaj-
dany i zaatakujg. Zrobia tak jednak tylko wtedy, gdy beda
mie¢ szanse trafienia ktérego$ z bohaterdw. Jesli na przy-
kiad druzyna jest chroniona zakleciem Strefa sanktuarium,
kosciotrupy poczekaja na lepszg okazje.

Szkielety beda zachowywaly sie dosy¢ nietypowo. Jezeli
ktodremus uda sie zrani¢ bohatera, zdarzy sie co$ straszne-
go. Szkielet wyrwie strzgp ciata (normalne obrazenia +3),
sigdzie na podtodze i zacznie wgryzac si¢ w krwawy
ochlap. W tym czasie traktowany jest jak cel nieruchomy,
i ignoruje wszelkie niebezpieczenstwo.

Uswiadomienie sobie, Ze nie moze juz jes¢, zabiera szkieleto-
wi K4 rundy; moze przezuwad, ale gdy przelknie, jedzenie po
prostu pada na podloge. W momencie, w ktdrym zda sobie

z tego sprawe, doprowadzony do furii rzuci si¢ z powrotem
w wir walki, Jest to wyjatek od ogdlnej zasady, mdwiacej, ze
szkielety s3 niewrazliwe na oddziatywania psychologiczne.

Bohater, ktéremu wyrwano kawal ciala, traci dodatkowe 3
punkty Zywotnosci. Trzeba uzy¢ zaklecia Leczenie powaz-
nych ran, aby wyleczy¢ te rane.

Strop w komnacie 3d jest za sprawg magii przezroczysty.
Dzigki temu bohaterowie moga widzie¢ rzeczy opisane dalej.

Glod

W chwili, gdy szkielety rusza do ataku, bohaterowie musza
wykonad test SW. Ci, ktérym sie on nie uda, ujrza w po-
mieszczeniu 3e odrazajgca sceng: szkielety sg wyglodnialy-
mi ludzmi. W komnacie roztacza si¢ przepyszny zapach
pieczonego miesa — kazdy, kto spojrzy do gory, ujrzy

w wyzszej komnacie bardzo grubego mezczyzne, Jest on
zajety wykrawaniem kawatkéw miesa z ciala wielonogiego
Pomiotu Chaosu.

Grubas powoli przenika przez sklepienie, a szkielety rzucaja
si¢ w okowach, probujgc dosiegnad jedzenia, Kawatki miesa
ociekaja zottozielona posoka. Kiedy grubas kladzie mieso na
talerzach, pyta: — Czy teraz jestescie gotowi na positek? Szkie-
lety — oczywiscie — nie moga dosiggnaé mig¢sa. Mezczyzna
jest wyraznie zadowolony, gdy pochiania pokarm, ocierajac
ociekajace sokiem palce o czaszki. Co chwile rzuca szkiele-
tom male kawaleczki migsa, ktdre te blyskawicznie przezu-
wajg i polykaja — z tym samym, co zwykle rezultatem.

Odrazajaca scena (odegraj jg dobrze — jest tego warta!) wy-
maga, by kazdy cztonek druzyny wykonal udany test Wt.
Niepowodzenie oznacza, ze bohater ma mdloéci (przez ko-
lejne K10 + 10 tur S i Wt -1). Dodatkowo, osoby, ktérym
nie powiddt si¢ test Wt, musza wykona¢ udany test Op,
gdyz w przeciwnym razie otrzymaja 1 punkt obledu. Nieza-
leznie od powyzszych testow, wszyscy, ktdrzy widzg opisa-
ne wyzej wydarzenia, czuja straszliwy gldd i automatycznie
traca 1 punkt Zywotnosci.

Powyzsza scena jest iluzja, po dojsciu do komnaty 3e oka-
Zuje sie, Ze jest ona pusta.

4. BASZTA ROZPACZY

Plan tej baszty jest pokazany na Mapie numer 6. Wieza ma
okoto 30 metréw wysokodci. Rézni sie od pozostatych tym,
ze jest czg$ciowo wycieta ze skaly. Wydaje sie, Ze wtapia
sie w granit. Szczyt baszty jest plaski. Jedyne wejscie do
niej znajduje si¢ na blankach (patrz Mapa numer 2) i pro-
wadzi do pomieszczenia 4d. B

Komnaty 4d i 4¢ sg normalnymi, przesigknietymi wilgocia
pokojami strazy, cho¢ pomalowano je kiedy$ w calosci na
czarmo, co sprawia przygnebiajgce wrazenie. Komnata na
trzecim pietrze (4e) jest mala, stoja w niej dwa krzesta, bute-
leczki z rozmaitymi napojami i aparat destylacyjny. Wiekszo$¢
napojow wyschia dawno temu lub zepsula sie, lecz jedna fla-
szeczka jest wypelniona wciaz dziatajacym eliksirem uzdro-
wienia. Wypicie eliksiru sprowadza rozpacz (pauz nize)).

Do pomieszczenia na dole mozna zej$¢ po drewnianej dra-
binie, umieszczonej pod nie zaryglowang klapa, osadzona
w podlodze. W komnacie 4a znajduje sie 15 szkieletow,
ubranych w czarne szaty. W kodcistych dloniach kosciotru-
py dzierza sztylety. Sa to szczatki nieszczesnych rozbdjni-
kéw, cheacych poprzez samobdjstwo uciec od tortur zada-
wanych im przez zamek. Ich dusze przezyly jako ,zbioro-
wy duch®, blagajacy kazdego, kto wejdzie do komaty, aby
pochowat szkielety na cmentarzysku podwieconym przez
kaptana Morra. Blagajac o pomoc, Zbiorowy Duch tapie
kurczowo danego bohatera (potraktyj to jako atak). Kazde
udane chwycenia sprowadza rozpacz.

Duch rozplynie si¢ w nico$¢, jesli bohaterowie zgodza sie mu
pomoc. Bedzie powracat o $wicie i zmierzchu przez nastepne
siedem dni. Po uplywie tego czasu, jesli bohaterowie nie po- .
grzebig jeszcze szkieletéw, zaatakuje ich, przeswiadczony, ze
go okfamali. W przypadku, gdy druzyna odméwi pomocy,
duch przekinie ich kamienne serca i zaatakuje.

Mapa 6: Baszta Rozpaczy
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Na szyi jednego ze szkieletéw wisi amulet z wegla. Zdjad
moze go kazdy, ale gdy kto$ wykorzystuje jego moc (tylko
wtedy normalne noszenie nie wystarcza), musi wykonac
udany test SW, albo przez czas 10 tur odczuwa skutki
dzialania rozpaczy.

Rozpacz

W momencie, gdy bohaterowie wejda do baszty, wykonaj
tajne testy SW. Ci, ktérym testy si¢ nie powioda, nie bedg
mogli wejs¢ na gore ani wydostac sie z baszty. Pozostanie
im tylko wedréwka w dét do pomieszczenia 4a.

Nie trzeba chyba dodawad, ze wszystkie uwiezione w ba-
szcie osoby ogarnia rozpacz (8z i 8 -1, CP, Int, Op, SW

i Ogd -10), ktéra mija dopiero po wyjsciu na zewnatrz. Do-
tkniecie Zbiorowego Ducha wywoluje podobny efekt. Jezeli
ktos byt w ,dotku“ wczesniej, cierpi przez dodatkowe K10
tur. Eliksir uleczenia i amulet z wegla dzialaja tak samo.

Bohaterowie, ktérzy nie poddali sie rozpaczy, beda mogli
pomoéc swym ,nieszczesliwym* przyjaciolom opusci¢ baszte
(trzeba bedzie ich wynie$¢ z wiezy). Po pewnym czasie
(patrz powyzej) zrozpaczeni dojda do siebie.

Gracze powinni zosta¢ zachgceni do wczucia si¢ w prowa-
dzonych bohateréw i odegrania rozpaczy.

5. BASZTA SLABOSCI

Plan tej wysokiej na 40 metréw wiezy znajduje si¢ na Ma-
pie numer 7. Komnaty 5b, 5¢ i 5d s3 normalnymi pokojami
strazy.

~ Mapa 7: :
Trzecie pigtro Czwarte pigtro Baszta Stabosci Piate pictro
o e — e "\

T
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€ &
\.

8
. jmetry

Jedyne wejscie do baszty prowadzi z blankow. Kiedy dru-
zyna bedzie przechodzi¢ z pomieszczenia 5d do 5¢ albo
5e, zostanie zaatakowana przez rdj przeZroczystych, eteral-
nych zjaw. Sg to zmorostwory (patrz Nowe potwory). Na
kazdego czlonka druzyny przypadna trzy takie istoty. Poja-
wiajg si¢ po cztery w rundzie. Zmorostwory nie opuszcza
baszty, dopoki jednak beda mogly dosiegnad graczy, ich
ataki bedg bardzo zaciekle. ,Martwe“ zmorostwory bedg
,0Zywac“ o zmierzchu, do momentu zniszczenia kregu
ciemnodci na szczycie baszty (patrz nizej).

Krag ciemnosci zajmuje prawie cale pomieszczenie na
gorze. Widoczno$¢ w jego wnetrzu jest zerowa, a powie-
trze bardzo zimne. Kazdy, kto do niego wejdzie, automa-
tycznie traci 1 punkt Zywotnosci na runde, a dodatkowo
co runde musi wykonad udany test Wt, gdyz w przeciw-
nym razie jego Sila zmniejsza si¢ o jeden. W samym $rod-
ku kregu znajduje si¢ Zrodlo ciemnodci: magiczny Czarny
Krysztat (patrz Nowa magia).

Czarny Krysztal mozna zniszczy¢ na wiele sposobow. Moz-
na go podnie$¢ i wyrzucic¢ przez okno, co jest niezwykle
niebezpieczne, lub tez miedzy innymi wykorzysta¢ Rytual
Oswiecenia, opisany w Grimuarze Lermontowa (patrz opis
w rozdziale Nowa magia — tam teZ podano inne sposoby
zniszczenia krysztatu).

Po zniszczeniu Czarnego Krysztatu wszystkie ujemne mo-
dyfikatory, ktére bohaterowie uzyskali w zamku, zostajg
anulowane. Nie oznacza to oczywiscie, ze w przyszlosci
nie moze przytrafi¢ im sie co$ podobnego. Nie dziata réw-
niez na choroby.
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Jezeli poszukiwacze przygdd opuszcza Baszte Stabosci nie
niszczge Czamnego Krysztatu, kazdy spo$rdd nich musi wy-
kona¢ test SW. Nieudana proba oznacza, ze na czas K10 +
10 tur Sita i Wytrzymalos¢ danej osoby zmniejsza si¢ o je-
den punkt, a SW, Cp i Int o 10. Osoby, ktére nic przejda
tej préby, czuja sie stabe i jest im zimno. Przez runde po
opuszczeniu baszty wstrzasajg nimi gwaltowne dreszcze

(w tym czasie do wykonywanych przez nie jakichkolwiek
testow I stosuje sie ujemny modyfikator -20).

6. BASZTA GROZY

Ta zdeformowana baszta jest wysoka na okolo trzydzistu
metrow. Jej plan widnieje na Mapie numer 8. Kamienie,

z ktérych jest zbudowana, wydaja sie krzywe i zdeformo-
wane, a caly budynek jest pochylony w strone wtadciwego
zamku. Umieszczone na parterze drzwi do wnetrza baszty
sa jak zwykle zamkniete, ale te prowadzace na blanki s3
otwarte.

Komnaty 6b i 6¢ s3 normalnymi pokojami strazy. Klapa

w podiodze komnaty 6b otwiera si¢ na kamienne schody,
po ktérych mozna zej$¢ do celi (6a). W tym pomieszczeniu
tkwig trzy skulone szkielety ludzi, wérod keérych da sie do-
strzec blysk ztota (na podlodze jest rozrzuconych 19 ZK).
Cela w piwnicy jest jednym z zamkowych zmiennych
spaczpunktow (pairz Prowadzenie przygod w Zambku Dra-
chenfels). Szkielety nie s3 grozne.

Strzelnice w $cianach komnaty 6d s3 zamkniete drewniany-
mi okiennicami z zewnatrz, a od wewngtrz zelaznymi kra-
tami. Na $cianach wiszg czamne zastony i materie, na
ktorych przedstawiono powstajace z prymitywnych grobow
szkielety. W tej komnacie jest nienaturalnie zimno. Kazdy,
kto pozostanie tu przez cala ture, automatycznie straci

jeden punkt Zywotnosci, chyba ze dysponuje jaka$ ma-
giczng ochrong przed zimnem.

Kazdy bohater, ktéry wchodzi do pomieszczenia 6d, musi
wykona¢ test Int. Osoby, ktére nie przejda tej préby, beda
przekonane, ze atakuje je horda ozywiencow, ktéra przedo-
stala sie do pokoju przez magiczne portale, otwarte w za-
slonach i ozdobnych materiach, wiszacych na $cianach po-
mieszczenia. Pozostali beda widzieli to samo, ale zdadzg so-
bie sprawe, ze to iluzja. Bohaterowie, ktorym nie powiedzie
sie test Int, muszg wykonad test Op. Jedli bedzie on udany,
wpadna w przerazenie (beda mogli raz na runde prébowad
wykonad¢ test Int, po przejéciu ktérego zorientuja sie, ze to
co widza, jest tylko ztudzeniem). Osoby, ktére nie poddaly
sie dzialaniu uroku, mogg im pomdc wyjs¢ z komnaty.

Ci, ktérym nie udalo sie przejé¢ testu Op, uciekajg z krzy-
kiem na blanki - jedyne czego chca, to uciec z tej strasznej
baszty. Moze sie to oczywisci¢ skonczy¢ tym, ze whiegng
na przegnile deski, ktore sie pod nimi zalamia. Upadek na
pewno nie bedzie przyjemny...

Przerazenie trwa przez K10 rund od opuszczenia baszty.
W tym czasie przerazeni poszukiwacze przygdd oddalaja
sie od niej z maksymalna szybkoscia.

Komnata Ge jest inna. Strzelnice nie s3 ani osloniete krata-
mi, ani zamkniete okiennicami. W pomieszczeniu stoi kil-
ka stotdéw do pracy i krzesel. Na stolach leza soczewki,
skorzane sakiewki z kamieniami pétszlachetnymi, skorza-
ne puzderko ze spiralkami z ,czerwonego ziota" (zloto

z duza domieszka miedzi), narzedzia tngce i polerskie

i mata lampka na olej (chociaz ptyn juz dawno wyparo-
wal). Obrazu dopelnia kilkanascie przedmiotéw niewar-
tych opisu i nie odgrywajacych zadnej roli.

Runde po wejéciu do komnaty druzyna zostanie zaatako-
wana przez poltergeista (patrz Nowe potwory). Stworowi
uda sie zaskoczy¢ bohaterdw, chyba ze idaca na czele oso-
ba wykona udany test I (z ujemnym modyfikatorem-30).
Stwér atakuje rzucajac narzedzia, przyciski do papieru,
ozdoby i podobne rzeczy. Poltergeist ucieknie z pokoju,
jesli zostanie odegnany np. Strefg sanktuarium. Wygnany
w ten sposdb bedzie mdgt nawet opusci¢ baszte, ale be-
dzie musial pozosta¢ w poblizu jej murdw.

Poltergeist jest sprytny i calkowicie szalony. Jest to duch
gnomiego szlifierza kamieni, zatrudnionego wiele lat temu
przez Drachenfelsa. Gdy tylko dostrzeze druzyne, zrobi
wszystko, by zaatakowa¢ ich gdziekolwiek w wiezy.

Wartoéé kamieni i narzedzi wynosi 350ZK. W razie gdyby
gracze wyraznie powiedzieli, ze ich bohaterowie poszukuja
skiadnikéw czardw lub wtedy, gdy czarodziej wykona uda-
ny test Int, moga znalez¢ ponizsze przedmioty: plomienny
opal (Qdpornoé¢ na ogien), krysztalowy pryzmat (Zniszcze-
nie iluzfi), ztota obrecz o $rednicy 20 centymetréw (Znik-
niecie, ale poniewaz obrecz jest wykonana z czerwonego
zlota, czar bedzie kosztowal 9PM, a nie 6), szklo powiek-
szajace (Rozproszenie iluzj) i wypolerowane lustro ze sre-
bra (luzja fantomu).
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Groza

Kazdy, kto wyjdzie z baszty, musi wykona¢ test Int. Nieza-
leznie od jego wyniku, bohater dostrzeze odrazajaca, wid-
mowg posta¢, emanujgcy intensywnym zimnem i nienawi-
Scia, siegajaca szponiasta dionig ku jego sercu. Szpony
wchodza w cialo i powoduja straszliwy bodl i skrecajacy
trzewia strach.

Ci, ktérzy wykonaja udany test, zdadza sobie sprawe, Ze to
iluzja, jednak osoby, ktorym nie uda si¢ wyjs¢ zwyciesko

z tej proby, beda mialy na czas K10+10 tur zredukowane
charakterystyki: $1 Zw o -1, a WW, US, CP i SW o -10.

7.BASZTA SZALU

Mapa numer 9 przedstawia plan tej wysokiej na okolo trzy-
dziestu metréw baszty. W wiezy jest uwigziony wojownik
Chaosu, zmutowany przez Drachenfelsa, ktéry uwazal, ze
przystoi to studze Tzeentcha. Troje drzwi, prowadzacych
do wnetrza baszty, jest zabezpieczonych czarem Posgpna
blokada (patrz Nowa magia). W zaklecie rzucone na drzwi
na parterze jest wpleciony drugi czar — Kradziez rozumu.

Piwnica (7a) jest pusta. Komnaty na parterze (7b) i pierw-
szym pietrze (7¢) to pokoje strazy, w ktérych mozna zna-
lez¢ przegnile meble. Inaczej rzecz si¢ ma z komnatg 7d,
w ktorej jest kilka rozlozonych cial, bron i duzo $mieci.
Podloga tego pomieszczenia jest pokryta grubg warstwg
$mierdzacego $luzu — z tego powodu poruszanie si¢ w tej
komnacie jest -niebezpieczne (testy WW i Zr bohateréw sa
wykonywane z ujemnym modyfikatorem -10).

Gdy druzyna jest w $rodku pomieszczenia, z rozlozonych
cial wyskakuja cztery odrazajace, zmutowane istoty. Ich wy-
glad zmienia si¢ co runde. Pewne jest tylko to, Ze sa huma-
noidalne i Ze atakuja koriczynopodobnymi wypustkami.
Wiecej szczegdtdw znajdziesz w czgdci Charakterystyki.

Najwazniejszym przedmiotem w komnacie 7e jest zelazna
klatka wielkosci czlowieka, wiszaca na haku wbitym w su-
fit. Drzwi do niej sq otwarte. Prowadzi od nich $lad $luzu,
znikajacy nagle posrodku podlogi. Pozostawit go wojownik
Chaosu. Wykorzystal on swe mackowate nogi, by ukry¢

sie nad drzwiami, gdzie go nie wida¢. Poczeka tam, az do
komnaty wejdzie jeden lub dwoch bohateréw, po czym ich
zaatakuje. Zaskoczy ich, jesli nikt go wcze$niej nie dostrze-
ze. Zadbaj o 10, aby bohaterowie zdali sobie sprawe z te-
g0, Ze ten stwor jest naprawdg grozny.

Klapa w suficie komnaty 7e otwiera si¢ na strych baszty. Sq
tu dwie zamkniete na klddki i opasane grubymi rzemieniami
skrzynie, a takze jakie$ meble. Wyglada to prawie jak nie
uzywany pokdj goscinny. Klucze do skrzyn ma wojownik
Chaosu — mozna je znalez¢ przeszukujac jego cialo.

W pierwszej skrzyni, w stosie zwyklej broni (dwurgczny kor-
bacz, miecz z pochwa, dwa toporki do rzucania, kusza, dwa
kolczany, kazdy zawierajacy 24 belty, i kusza samopowta-
rzalna) lezy kompletna zbroja piytowa +1, ktérej wojownik
Chaosu nie moze juz nosi¢ ze wzgledu na zmutowane cialo.

Ogledziny drugiej, mniejszej skrzyni pozwolg wysnuc
wniosek, ze zostala ona juz obrabowana. Mimo to wciaz
jest w niej kilka przedmiotow. Najnormalniej na $wiecie
wygladajacy skérzany worek, zawierajacy 4ZK, jest w rze-
czywistosci torbg lekkosci, mogaca pomiedci¢ do 1300
punktow obcigzenia. Wewnatrz niego tkwi réwniez notka
(patrz Pomoc dla graczy numer 2). W skrzynce znajduje sie

Mapa 9: Baszta Szatu
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takze ztoty lancuszek, na ktorym wiszg duze zeby. 53 to
zeby bardzo mtodego smoka (mozna je wykorzystac jako
materialny sktadnik zaklecia Wywolanie paniki). Naszyjnik
jest warty okolo 100ZK, jesli zostanie trafnie rozpoznany,
jezeli nie, tylko 10ZK. W kuferku sg takze trzy butelki ki-
slevskiej wodki ~ w dwdéch jest naprawde wodka, a w trze-
ciej eliksir maskowania.

Szal

Kiedy kto$ wyjdzie z baszty, musi wykonac test SW.

W przypadku, gdy wynik testu bedzie niepomy$lny, dana
osoba wpada na czas K10 + 10 tur w szal. W tym czasie jej
S wrrasta o +1, T o +5, a WW o +10, ale nie mozna wtedy
parowac ciosdw wroga. Ogarnigta szatem osoba odczuwa
przemozng potrzebe znalezienia wroga i walki do $mierci.
Zaatakuje kazdego, kto wejdzie jej w droge (nawet przyja-
ciela 7 druzyny).

Powiniene$ dotozyd wszelkich staran, by ten samobdjczy
nastrdj zostal odpowicdnio odegrany przez graczy. Jesli
wiedzg oni, gdzie mozna znalez¢ odpowiednio poteznego
przeciwnika, powinni tam péjéé, nawet jesli oznacza to
prawie pewng — lub pewng — $mierd!

8. STUDNIA

Dookota studni lezy kilka przegnitych wiader. Kamienne
ocembrowanie ma wysoko$¢ metra. Lustro wody znajduje sie
okolo siedmiu metréw ponizej poziomu gruntu. Woda po-
chodzi z podziemnego strumyka. Jest stosunkowo niegrozna,
chot tkwiag w niej kosci i zgnite kawalki ciata — z ktdrych
niektore s3 stosunkowo (co powinno da¢ bohaterom do my-
$lenia) $wieze. Kazdy, kto napije sie tej wody, zachoruje.
Choroha bedzie trwac do nastepnego $witu. Podczas jej trwa-
nia $ i Wt s zmniejszane o 1 punkt, a WW, USiTo 5 punk-
tow. Mozna temu zapobiec gotujgc ciecz przed jej wypiciem.

9. FONTANNA

Ozdobna, marmurowa fontanna ma okolo dwdéch metrow
wysokosci. Jest pokryta ptasimi odchodami oraz zniszczo-
na, ale nadal wida¢ co przedstawia. Jest to para splecio-
nych w mifosnym uscisku i zmutowanych kochankéw.
Ksztalty posagu sg dziwne — kazdy, kto nan patrzy, odczu-
wa nieprzvjemne zaniepokojenie i rozkojarzenie — ale nic
wiecej. Fontanna jest sucha i najwyrazniej taki stan rzeczy
utrzymuje si¢ od dawna.

10. STAJNIE

W stajniach jest osiem boksow. W boksach a, b, ¢, d,

fi g leza szkiclety koni. Te z boksow 10a i 10f powstang

i zaatakuja intruzow, atakujqe ich kopnieciem/stratowaniem.
Wykorzystaj charakterystyke normalnego szkieletu.

W odleglym kacie stajni lezg rozrzucone na podlodze na-
rzedzia, uprzaz itp. Jeden komplet uprzezy jest wciaz

w niezlym stanie. Jest on magiczny, kazdy jezdziee, dosia-
dajacy konia noszacego te uprzaz, otrzymuje dodatni mo-
dyfikator +20 do wszystkich testow jezdziectwa.

Dokladne przeszukanie stajni pozwoli odnalezd luzny ka-
mienn w podiodze hoksu g. Pod nim jest niewielkic zaglebie-
nie, w ktérym dawno zmarly stajenny ukryt 18 ZK i 30 SS.

1. WOZOWNIA

W tym budynku stoi jeden z powozow Drachenfelsa. Powi-
niene$ zadba¢ o to, by bohaterowie dokfadnie go zbadali!

Wielki powoz

Powdz jest wykonany z czarnego drewna, a porecze na da-
chu i latarnie po bokach s3 ziote. Cztery lampy s3 warte
po 20 ZK, a porecze lacznie 30 ZK. Kazdy z tych
przedmiotéw wazy 25 punktéw obciazenia. Caty pojazd
sprawia wraZenie nicnaturalnie nowego i zadbanego.
Skorzana uprzaz jest wyczyszcezona i natluszczona, ciemne,
aksamitne zastony w oknach s3 zaciggniete i nie wida¢ po
nich zadnych oznak rozktadu. Raczki na drzwiach s3 wyko-
nane z zakonserwowanych skavenskich fap, nad kazdg

z nich jest umocowana wyszczerzona glowa skavena.

Bohaterowie zostang zaatakowani, jedli sprébuja otworzy¢
drzwi lub zabiora sie do grabiezy pojazdu. MoZesz te7. 7a-
decydowa¢ (jesli jestes w zlym humorze), Ze powdz zaata-
kuje z wlasnej woli, jesli czlonkowie druzyny beda po pro-
stu diugo stad i sie na niego gapic, zastanawiajac si¢ jedno-
czednie nad kolejnym posunigciem. Powdz dysponuje na-
stepujacymi mozliwosciami ataku:

Powdz probuje przejechad bohaterdw, starajac sie
“¥  obali¢ ich na ziemie (traktowane to jest jak atak kop-
nigciem/stratowanien).

Na kozle powozu pojawia si¢ Bezglowy WoZnica,
= ktéry rzuca si¢ do ataku.

Dwie glowy skavenow sprobujg ugryz¢ kazdego, kto

= otworzy drzwi (do tego ataku WW +20). Moga sie tez

oddzieli¢ od drzwi i lata¢ dookota wehikuty, atakujac
kazdego, kto znajdzie sie na ich drodze.

Cztery szkielety, znajdujace si¢ wewnatrz powozu,
=" powstang i zaatakujg intruzdw. S3 ubrane w zetlale li-
berie — koronki i jedwab ~ zakurzone i omotane paje-
czynami, Wcigz noszg bizuterie (pierScienie, naszyijni-
ki itp.) wartg ogdtem 250 ZK.

Wszystkie szczegdly dotyczace tych istot sg podane w cze-
§ci opisujacej charakterystyki.

Poszukiwacze przygdd moga przeszukaé powdz, jesli uda
sie im pokonad te cala potworna menazerie. Jezeli to zro-
big, odnajdg niewielka damska torebke, ktora wpadla 7za
jedno z siedzen. S3 w niej trzy koronkowe chusteczki, male
srebrne lusterko (o wartosci 10 ZK), dwie buteleczki per-
fum (zepsutych i bezuzytecznych), rozmaite sloiczki z ze-
psutymi kosmetykami z Kitaju, para perlowych kolczykow,
wartych 25 ZK, i liScik, przewigzany czerwong wstgzeczka
— jest to Pomoc dla graczy numer 3.
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GLOWNE BUDYNKI
PARTER

12. DRZWI WEJSCIOWE

Gléwne drzwi do zamku sa wykonane z solidnego, popla-
mionego, brazowego drewna. Na obu odrzwiach tkwia bra-
zowe reliefy, wyobrazajace niewyrazna, zamaskowana
twarz. Drzwi sa zamkniete, ale nie na zamek. Otwierane,
skrzypig naprawdg nieznacznie.

13. KORYTARZ Z GARGOYLAMI

Na cafej dlugosci tego korytarza ze scian wystajq kamienne
pyski i tapy. Paszczeki s straszliwie powykrecane, tak jak-
by ich wiasciciele dusili si¢ lub cierpieli wielki bol. Oczy
wydaja sie Sledzi¢ kazdego, kto przechodzi korytarzem. Pa-
zurzaste, powykrecane lapy siegaja w pustke, tak jakby
rozpaczliwie chcialy chwyci¢ przechodniéw. Na podiodze
lezy nawet kilka kamiennych paszczek i koriczyn,

Korytarz jest bezpieczny, dopdki ktos nic zaatakuje ka-
miennych gargoyli lub nie rzuci zaklecia w lub do koryta-
rza. W takim przypadku caly korytarz ozywa i atakuje jako
czesciowe gargoyle" (patrz rozdziat Charakterystyki).

W kazdej rundzie kazdy bohater moze zosta¢ zaatakowany
* przez dwie ,czesciowe gargoyle”. Poszukiwacze przygod
beda zmuszeni do przejscia obok dziesiatek kiapiacych
paszcz i szaleficzo machajacych fap, jesli zechea przedostad

sie do lokacji 14. Przyjmujemy jednak, Ze po zniszczeniu
szesciu ,cze$ciowych gargoyli“ druzyna dotarta do oblozo-
nych zakleciem drzwi na koncu korytarza (fokacja 14).

Bohaterowie musza sie spieszyé. Po uptywie trzech rund
walki cze$¢ gargoyli wydostanie si¢ ze $ciany i zaatakuje
w peindj postaci, W kazdej rundzie ze Sciany bedzie wydo-
stawal sie jeden stwor. Przeciwko gargoylom obu typow
zaklecia w rodzaju Strefy sanktuarium nie sa skuteczne,
dlatego poszukiwacze przygod musza wywalczy¢ sobie
przejécie.

14. ZACZAROWANE DRZW]I

Na te drzwi rzucono stabe zaklecie, ktére bedzie mogt do-
strzec bohater posiadajacy umiejetno$¢ wykrywanie istot
magicznych, po wykonaniu udanego testu Int. Zaklecie
jest slabsza wersja Posgpney blokady (patrz rozdzial Nowa
magia). Kazdy bohater, ktoremu nie uda sig wykona¢ testu
SW, nie bedzie w stanie przej$¢ przez prdg — test mo7na
powtarza¢ co dwie rundy, spedzone na prébach przedosta-
nia sie przez niewidzialng bariere. W tym czasie kazda oso-
ba, ktdrej nie udalo si¢ wykonad testu, ma zmniejszone

0 -20 WW i US. Moze to by¢ niebezpieczne, jesli gargoyle
z lokacji 13 wcigz siedzg poszukiwaczom przygdd na
plecach!
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15. POCZEKALNIA

W tym pokoju stoi sze$¢ bardzo wygodnych foteli, nakry-
tych narzutami z konskiego wlosia. Podtoga przykryta jest
miekkim dywanem, na $cianach wiszg fadne gobeliny. Cate
pomieszczenie sprawia bardzo przyjemne wraZzenie, cho¢
na pewno jego urok psuje nieco gruba warstwa kurzu. We
wszystkich fotelach siedzg trupy. Zaden z nich nie nosi $la-
dow rozkladu, za to kazdy jest po mistrzowsku obdarty ze
skory. W kacie pomieszczenia stoi fawa na kotkach. Na jej
srebrnym blacie lezg dwa skalpele, kilka strzepéw wysu-
szonej skory i kilka tepych, metalowych lopatek o dziw-
nych ksztattach. W tym pokoju nie ma nic wartosciowego.

Cala scena jest co najmniej niepokojaca. Miesnie jednego
z trupdw zaczng drgal, a jego usta otworza sie w niemym
krzyku, jesli druzyna wejdzie do poczekalni i zacznie jg
przeszukiwaé. Kazda z obecnych wiedy w pokoju oséb
musi wykona¢ test Op. Rezultat niepomy$lny oznacza
otrzymanie 1 punkiu obledu.

16. KOMNATA ZATRUTE] UCZTY

Wickszos¢ sposrodd godci, odwiedzajacych zamek, rozsadnie
unikata tej komnaty, bedacej miejscem jednej z najbardziej
znanych zbrodni Drachenfelsa.

Dookola bogato zdobionego stotu, na wysokich siedzi-
skach tkwig doczesne szczgtki oszukanych przez Drachen-
felsa czlonkéw rodow krolewskich i arystokratycznych. Tyl-
ko dwa szkielety spadly na podloge, gdzie lezg teraz na
chlodnej posadzce, wciaz omotane resztkami bogatych
ubioréw. Przed trupami stojg brudne srebrne talerze i wa-
zy, spekane i zmatowiate krysztalowe kielichy — jedyne po-
zostatosci wielkiej uczty.

Nieszczednicy siedzacy za stolem uwierzyli w falszywe de-
klaracje Wielkiego Czarnoksi¢znika, twierdzacego, iz wy-
rzeka sie zla i Zaluje popelnionych zbrodni. Drachenfels,
byl tak przekonujacy, ze zwiddi zaréwno medrcdw, jak

i wladcow. W potrawach, ktérymi zastawiono stol, znajdo-
wala sie paralizujaca trucizna. Po przelknieciu pierwszego
kesa zaden z gosci nie mogl sie poruszy¢. Umarli z glodu,
majac tuz przed oczyma bogate i smakowite potrawy.

Zbadanie cial martwych gosci Drachenfelsa pozwoli odnalez¢
insygnia krolewskich rodéw Imperium i Bretonii. Dwa ciala
s3 ubrane w stroje Najwyzszej Kaplanki Vereny i czarodzieja
z Parravon. W przypadku, gdy wykorzystujesz stworzonych
przez nas bohateréw, prowadzonych przez graczy, Erszebet
nie znajdzie tu bulawy, ktérej szuka, a Elmariel zda sobie
sprawe, Ze znalazt co prawda cialo poszukiwanego magika,
ale w tej sali nie ma nawet $ladu magicznego artefaktu elfow.

W opisywanej komnacie z pewnosécig mozna za to znalezé
prawdziwe skarby: pierécienie, bransolety, naszyijniki, fan-
cuchy, kolczyki i inng bizuterie, warta ogélem 500 ZK. Za-
branie tych przedmiotéw jest jednak polyczone ze znacz-

nym ryzykiem.

Duchy zmartych tu oséb zaatakujg druzyne, jesli bohate-
rowie zaczng rabowad ciata. Gdy tylko ktos zdejmie cos$

z trupa, powiedz prowadzgcemu go graczowi, ze jego bo-
hater widzi ulotne, formujace sie w cieniach komnat ksztai-
ty. Jezeli ten bedzie na tyle gtupi, aby kontynuowa¢ gra-
bie7, zaatakuja go dwa duchy. Na kazdego towce przygod,
bioracego udzial w rabunku, przypadaja po dwa ozywienice.
Ci, kt6rzy nie beda niczego dotykaé, zostang pozostawieni
w spokoju, chyba ze wiacza sie do walki.

17. POKO] WYPOCZYNKOWY

To pomieszczenie jest stosunkowo czyste, tak jakby kto$ je
sprzatal. 1 tak tez jest. Prawdopodobnie wlasnie tu bohate-
rowie spotkajg Bardula Garbatego (patrz Mieszkancy zamku
w rozdziale Prowadzenie przygdd w Zamku Drachenfels).

W komnacie jest mndstwo zegaréw. Przy $cianach stoja
dwa wielkie zegary szafowe, na stolach kilkanascie innych
zegaréw z Bretonii. Wszystkie sa roztozone na czesci, ktdre
wraz z kluczami do nakrecania, oliwiarkami, zapasowymi
wahadtami i im podobnymi rzeczami walaja sie w calym
pokoju. W komnacie nie ma nic wiecej wartego uwagi.

18. WIELKT HALL

Ta ogromna komnata byla niegdy$ wielka salg balowa,
komnata audiencyjna lub miejscem, gdzie wystawiano cie-
kawostki — w zaleznosci od zZyczenia Drachenfelsa.

Gdy bohaterowie wejda do $rodka, zorientujg sie, Ze przy-
gotowano ja do jakiego$ koncertu lub przedstawienia. Na
wysokiej, wybudowanej po zachodniej stronie sali, scenie
stoi klawikord. Scena byla kiedy$ o$wietlana latarniami,
rzucajacymi $wiatlo takze na stojaki, na ktorych rozlozono
arkusze nut. Przed scena stojg trzy dlugie rzedy krzesel,
w poblizu ktérych ustawiono stoty, a na nich kandelabry,
puchary i kielichy (szklo jest spekane i brudne).

Na scianach wisza liczne obrazy, przedstawiajace rycerzy

i szlachte Imperium, Kisteva i Bretonii. Hall jest umeblowa-
ny tak, by gosciom byto jak najwygodniej — pomieszczenie
sprawia prawie przyjazne wrazenie, jedli mozna tak powie-
dzie¢ o komnacie w Zamku Drachenfels.
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19. PRZEBIERALNIA

Na $cianach tego pomieszczenia wisi 20 plaszczy i peleryn,
wykonanych z réznych materiatéw. Zadnego z nich nie
mozna zidentyfikowad. Jeden z plaszczy jest tak naprawde
kameleopijem, ale nie zaatakuje, jesli ktos go nie dotknie —
na przyklad bohater, przeszukujgcy kieszenie lub prébujacy
zatozy¢ okrycie na siebie. Kameleopij ma w takim wypad-
ku jeden dodatkowy atak (WW+40). Przeszukanie kieszeni
ubran przyniesie rezultat w postaci odnalezienia kilku lu-
znych guzikéw i imperialnego srebrnego szylinga.

20. WYCHODEK

W tym pomieszczeniu stojg dwie wygodne toaletki, wypo-
sazone w kilka wiader z podnoszonymi pokrywami. W toa-
lecie po lewej stronie jest ameba, ale stwér zaatakuje tylko
wtedy, gdy kto$ zakldci jego spokdj. W kacie stoi jeszcze
wiadro i miotla, ale w komnacie nie ma nic warto$ciowe-
g0, ani godnego uwagi.

21. POKO] MUZYCZNY

To pomieszczenie to mata filharmonia. Jego $ciany sg prze-
stoniete bardzo ciezkimi i grubymi, obszytymi czarnym ma-
teriatem zastonami, umocowanymi pod samym sufitem,

a siegajgcymi az do podlogi. Pod zachodnig $ciang pokoju,
na ozdobnym stole, spoczywa tuzin dziwnych instrumen-
téw strunowych i detych. Przed stotem stoi wielki fotel.

Drachenfels lubil stucha¢ dziwnej i niepokojacej muzyki.
Umiescit w tym pokoju dwa straznicze duchy (patrz Nowe
potwory), ktére zaatakujg kazdego, kto dotknie instrumen-
tow. Jezeli kto$ wyjdzie z pomieszczenia, duchy nie podgza
za taka osoba, chyba ze wyniesie ona instrument. W takim
przypadku beds jg Sciga¢ po calym zamku. Duchy mogg
przenosi¢ instrumenty, poniewaz sa z nimi bardzo silnie
zwigzane. Straznicze duchy pojawiajg si¢ w postaci pary ni-
ponskich mnichdw, ubranych w szaty koloru szafranu.

Jezeli w komnacie rozpeta si¢ walka, w pomieszczeniu
dadza sie stysze¢ wyrazne, niepokojace dzwicki niponskiej
muzyki. Kazdy bohater, ktory znajduje si¢ w tym pomie-
szczeniu, musi wykonad test SW. W przypadku niepowo-
dzenia, podczas walki i przez nastepnych K10 + 10 tur jego
CP, Op i SW 53 zmniejszane o -10.

Instrumenty maja jaka$ wartos¢ tylko wtedy, jesli Poszuki-
wacze przygdd znajdg na nie kupca. Sg kuriozum, mato
kto w Starym Swiecie wie, jak na nich graé. Kolekcjoner
zaplaci za nie 200 ZK, ale dla wszystkich innych sa one
catkowicie bezwarto$ciowe.

22. KUCHNIA

W centrum tego pomieszczenia stoi wielkie, opalane drew-
nem palenisko, przykryte metalowg piytg. Dym byl odpro-
wadzany wiodacymi prosto do géry wyciagami. Pod wylo-
tem jednego z nich lezy kupa odchodéw — malo przyjemny
widok. Latwo sie domyslié, Ze to robota kogo$ z géry (Bar-
dula, patrz lokacje 55 i 58). Na kuchennych stofach stoja
talerze, polmiski i wazy, leza zgnite ziemniaki i warzywa.
Na poczerniatych hakach, wbitych w $ciane, wisi kolekcja
zlowieszczo wygladajacych nozy rzezniczych, tasakow

i podobnych utensyliow.

Przy zachodniej $cianie, w rogach komnaty, stojg stwory
wygladajgce na zombie. Oba trzymaja w jednej dtoni tasak,
a w drugiej néz rzezniczy. Gdy poszukiwacze przygdd zbli-
24 sie do nich, rozegra si¢ wyjatkowo odrazajaca scena.

~Zombie“ rusza do przodu, tak jakby chcialy zaatakowad,
lecz nagle ich ciafa ulegng gwattownej przemianie. Nie s3
ozywiencami, dlatego przeciwko nim nie skutkujg zaklecia
takie jak Strefa sanktuarium. Ich zgnile czlonki okrywaja
sig zdrowym cialem, na lysych glowach wyrastajg wlosy,

w pustych oczodotach wyksztalcajg sie oczy, a rany si¢ za-
blizniajg. ,Zombie” przybieraja wyglad oséb znanych czlon-
kom druzyny (najlepiej, gdyby byly to osoby, na ktorych im
zalezy), wyciagaja rece w pozdrowieniu, po czym zaczynajg
wycina¢ sobie kawaltki ciata. Na ich twarzach maluje sie wy-
raz niedowierzania, podczas gdy trzymane w kurczowo za-
ci$nietych dioniach noze i tasaki odcinajg wielkie kawaly
mi¢sa z zeber, nog i brzucha. Stwory krzyczg w agonii. Kaz-
dy, kto znajduje si¢ w poblizu tej sceny, zostaje oblany stru-
mieniami krwi. Kawalki ciala latajg w powietrzu i ze skwier-
czeniem padaja na brytfanny, gdzie jeszcze przez kilka mi-
nut wija si¢ niczym zdychajgce zwierzeta.

Kazdy, kto wszedl do kuchni, zostaje zbryzgany krwia,
chyba ze uda mu si¢ wykonac test I. Bryzgi krwi zamienia-
ja sig¢ w tluste, wijace robale, wwiercajgce sie pod pancerz
i ubranie. Jest to wyjgtkowo nieprzyjemne uczucie, trwajace
1 ture. Bohater, ktdrego oblazly robale, musi wykonaé test
Op. Jesli nie bedzie on pomyslny, gwaltownie zwymiotuje
i bedzie zmuszony zdja¢ pancerz i ubranie. Nie zdola si¢
zmusi¢ do ich powtdmego zalozenia, je$li nie zostang
wezesniej doktadnie wyczyszczone i uprane.

Bohaterowie w zaden pomdc nie moga pomdc ,zombie*.
Stwory po prostu posiekaja si¢ na kawateczki — skoncza
w postaci kupki kosci na podtodze i wijgcych sie strzepow
mi¢sa na brytfannach. Ich glowy beda rzucaly sie na za-
krwawionej podiodze, zgrzytajac zebami i toczac piang

z ust. Kazdy bohater bedzie musiat wykonac udany test
Op (jezeli bedzie on nieudany, otrzyma 1 punkt obledu,).
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23. SPIZARNIA

To niewielkie pomieszczenie jest wypetnione starymi

i zgnitymi korzeniami i bulwami, workami zgnitego i zawil-
goconego ziarna, barytkami skwaéniatego i cuchnacego wi-
na i piwa, stoikami pelnymi zepsutych owocdw i podobny-
mi przedmiotami. Nie ma tu niczego, co nadaje si¢ do zje-
dzenia. Wypusé¢ na bohateréw kilka gigantycznych szczu-
réw, jezeli bedg mieli ochote troche tu poszperad.

24. KORYTARZ NIEZGODY

Ten korytarz wyglada dziwnie. Na Mapie numer 2 (strona
11) widac¢ jego prawdziwe wymiary, ale stojac w nim wy-
daje sie, ze jest dwa razy dluzszy niz w rzeczywistosci.
Zdziwi to graczy, ktérzy lubig rysowac dokiadne mapy.
Na $cianach wisza gobeliny oraz wymalowane sa freski
(zaréwno jedne, jak i drugie sa bardzo dziwne), ktére po-
wodujg, ze bohaterowie przestajg sobie ufad.

Na przyktad, na jednym z gobelinéw widaé scene, w ktérej
krasnolud i elf tocza zazarty dyskusje. Elfowi lub krasnolu-
dowi wydaje sig, Ze walczg ze soba. Elf widzi kilku innych
krasnoludow, czajacych sie za drzewami i uzbrojonych

w zatrute sztylety. Krasnolud widzi dodatkowe elfy, czajace
sie za tymi samymi drzewami i tylko czekajgce na okazje
wpakowania strzaly w krasnoludzkie plecy. Mozesz doda¢
wiecej szczegdlow, jesli tylko sobie tego Zyczysz.

Niezgoda

Dla kazdego bohatera, wchodzgcego w ten korytarz, wyko-
naj tajny test SW. Ci poszukiwacze przygdd, ktdrym test sie
nie powiedzie, staja si¢ podatni na niezgode (cos w rodzaju
niechec). Wykorzystaj to w najgorszym dla nich momen-
cie, zadbaj réwniez o 1o, by, o ile jest to mozZliwe, wszyscy
cztonkowie druzyny znalezZli si¢ w korytarzu, tak aby$ dys-
ponowal maksymalng liczba potencjalnych ofiar.

Osoba, na ktéra dziala magia korytarza zwrdci sie przeciw
koledze z druzyny, temu, ktorego najmniej lubi. Przez K4
bedzie go wyzywala. Gracze powinni to odegra¢, insynuu-
jac, ze obrazany fowca przygdd jest tchérzem, zerem, zdraj-
g, itp. Po uplywie wylosowanej liczby rund, krzykacz zaa-
takuje swego przyjaciela.

Mimo to, inni bohaterowie, ci, na ktorych nie dziata czar
przejscia, mogg sita wyrwad swego towarzysza ze stanu,

w jakim sie znalazl. Musza na niego krzyczed, policzkowad,
uspokajad go magicznie lub wyprowadzi¢ silg z korytarza.
Dzigki temu oczarowany moze wykonaé drugi test SW, tym
razem z dodatnim modyfikatorem +10. W najgorszym razie
osoba posiadajaca umiejetnos¢ ogluszanie, bedzie musiala
zrobi¢ z niej uzytek. Ogluszajacy cios wyzwoli bohatera
spod wplywu zaklecia.

Test W nalezy wykonywad za kazdym razem, gdy bohate-
rowie wchodza do tego korytarza — na przyklad wtedy,
gdy zechcy dostad sie do sypialni Drachenfelsa (Iokacja 31)
lub wejs¢ do przejécia od pétnocy. Jednak nie przesadzaj.
Kiedy wejda przez jedne z drzwi znajdujacych sie w bocz-
nych $cianach korytarza (np. do pomieszczen 25 lub 27),
‘ni¢ musza wykonywa¢ kolejnych testéw SW, gdy nan po-
wrdcy. Mozna przyjad, ze muszg wykonywad jeden test SW
za przejscie calego korytarza. Dodatkowo, bohater, ktdre-
mu w tym miejscu udalo sie wczedniej wykonad chod jeden
test SW, do kazdego nastepnego otrzymuje dodatni modyfi-
kator +10 (nie jest on kumulatywny).

25. GABINET

Drzwi do tego pomieszczenia sa zamknigte na klucz, ktéry
znajduje sie w lokacji 53. Mozna je jednak normalnie wyla-
mac (Wt 3, 12 punktdw uszkodzen). W gabinecie stoi kilka
foteli, jedno cigzkie, drewniane krzesto przystawione do
biurka, potka na ksiazki, ustawiona przy drzwiach we
wschodniej $cianic. Na $cianach komnaty wisza rozmaite
ozdoby, a wérdd nich, na péinocnej $cianie, pieé opisanych
ponizej masck,

Przeszukanie biurka i papierdéw nie przyniesie specjalnych
efektow, poniewaz wilgo¢ zrobita swoje i zapiski s3 nieczy-
telne. Szuflady mebla s3 otwarte, lecz spoczywa w nich je-
dynie kurz. Ksiazki na polce albo rozpadly sie ze starosci,
albo dotyczg spraw nieistotnych. Za pdlka czyha jednak
nichezpieczenstwo. Kazdy, kto bada ksiegi, musi wykonad
test Zr. Jesli jest on nieudany, sprochnialy mebel rozpada
si¢, odstaniajac czerwong pledn, porastajaca $ciane.

Maski s magiczne, co wyraznie moze odczué kazdy, kto
posiada umiejetnos¢ wykrywanie magii. Kazda maska jest
wykonana z innego materiatu. Po zalozeniu ich magia sie
uaktywnia. Maski s3 opisane w kolejnosci od lewej do pra-
wej. Wygladaja i dzialaja nastepujaco:

Zelazny wojownik: +10 do Op i SW. Podatny na
furie wobec jednego typu przeciwnikdw. Powinien
go wybra¢ MG tak, by pasowal do prowadzonej
przez niego kampanii. Mozna tez wykonac rzut,
ktérego wynik odczytany zostanie w Tabeli niena-
wisci w podreczniku WFRP.

Srebrny totr: +10 Int, +10 do wszystkich testéw

< oszustwa i przekupstwa, a takZe testow Ogd wykony-
wanych przy rozmaitego typu rozmowach (,ztotou-
sty“); -1 Wit.

Olowiany ogr: — 10 Int.

Miedziany lis: noszacy maske otrzymuje nastepujace
=~ umiejetnosci: ukrywanie sig na wsi, ukrywanie sie
w miescie, cichy ruch na wsii cichy ruch w miescie
(lub dodatni modyfikator +5, jedli bohater juz je po-
siada). -5 Op.

Papierowa kurtyzna: oblicze tej przepigknie wyko-
nanej wydaje si¢ mie¢ orientalne rysy. ZaloZona, roz-
pada sie w pyl, ale na state obdarza uzytkownika
umiejetnosciami urok osobisty, nasladownictwo,
mimikai uwwodzenie.

Modyfikatory z masek stosowane s3 tylko wtedy, gdy znajdujg
si¢ na twarzy (z wyjatkiem maski z papieru). Modyfikatory
ujemne s3 stale i nie mozna ich usung¢ za pomocy czaréw.

Osoba noszaca maske bedzie miata — oczywidcie ~ proble-
my z testami Ogd. Nawet posiadacz srebrnej maski, obda-
rzajgcej umiejgtnosciami szarlatana, przy spotkaniach bez-
posrednich powinien otrzymywac ujemne modyfikatory
Ogd (modyfikatory z masek sa stosowane oddzielnie od
wszystkich innych modyfikatoréw Ogd). Ludzie nie ufajg
zamaskowanym osobnikom. Musisz powaznie przemyslec,
jakie to beda minusy. Jezeli nie jeste$ pewien, przyjmij, ze
jesli maska jest widoczna, modyfikator wynosi -10. W przy-
padku, gdy noszacy maske méwi w ciemnos$ciach lub ukry-
wa twarz, traktuje si¢ go tak, jakby jej nie nosit.
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26. BIBLIOTEK A

Drzwi prowadzace do tego pomieszczenia sg zamkniete na
klucz, jedynym sposobem wejscia do $rodka jest zdobycie
klucza ze ,strychu” nad sypialniag Drachenfelsa (lokacja 53).
Nic innego nie bedzie dziala¢ (wliczajac w to umicjetnoéé
otwierania zamkow, czar Uderzenie — bez wzgledu na licz-
be PM uzytych do wzmocnienia zaklecia), itp. Dostepu do
biblioteki broni niemozliwa do przenikniecia magiczna ba-
riera, ktorg usuna¢ moze jedynie wiadciwy klucz.

W bibliotece znajduje si¢ osiem potek z ksiggami, a takze
dwa pulpity do pisania lub czytania, na ktérych stojy kata-
marze z wyschnietym atramentem, lezg piora, a takze nie-
zwykle kruchy i bezuzyteczny papier. Na potkach stojg pra-
ce z nastepujacych dziedzin: archeologii, historii, genealo-
gii, mitologii, medycyny (1acznie z alchemiy), po$wiecone
wyprawom do Lustrii i Nowego Swiata i geografii tych kra-
in oraz historii najazdéw Chaosu. Duza cze$¢ ksiag traktuje
o teologii, herezjach, polowaniach na czarownice i tym
podobnych sprawach.

Ta wielka kolekcja nie zawiera zadnych informacji, ktorych
nie mozna by znalez¢ w bibliotekach duzych miast, takich
jak Middenheim lub Altdorf (pozwdl wykonad kazdemu bo-
haterowi-Uczonemu test Int, dzieki ktéremu zrozumie ten
fakt). Jedynym wyjgtkiem sg ksiegi traktujace o Chaosie i he-
rezjach, do ktérych dostep jest zazwyczaj utrudniony i ktdre
sa przechowywane w $wiatyniach. Tak naprawde siedzenie
i czytanie (trwa zbyt dlugo) lub zabieranie ksigZek nie ma
wielkiego scnsu- Nie majg one wielkiej wartosci, chod jakis
kaplan moze zechcie¢ kupic ksi¢gg heretyka dla biblioteki
swej $wigtyni, co jest catkiem zrozumiale. Catkowicie zrozu-
miale jest rownicz spalenie tych ksigzek na stosie!

Od powyzszej zasady istnieje jednak kilka wyjgtkdw.

Po picrwsze, podczas dokladnego przeszukania (trwajgce-
g0 10 tur) sekgji traktujacej o alchemii mozna znalez¢ dwie

ksiegi warte uwagi: De Lapis Philosophorum po bretonsku
i niewielki Grimuar Lermontowa (patrz rozdzial Nowa ma-
gia). Bohaterowie musza wykonac test I, aby znalezd te
ostatnig ksiazke, jesli nie wiedza, Ze jest w bibliotece.

Po drugie, doktadnie przeszukujac ksiazki historyczne,
mozna znalez¢ wiadomoé¢ wetknigta do nudnej ksigzki

o historii Parravonu. Do odnalezienia notatki konieczne jest
wykonanie udanego testu L Kiedy bohaterowie znajda ten
zapisek, wrecz im Pomoc numer 4,

Oczywiscie, bibliotcka nie jest catkowicie bezpieczna. W cza-
sie przeszukiwania czgdcl po$wieconej historii jednego z bo-
hateréw trafia niewielkie, lecz sprytnie zamaskowane ostrza,
uruchamiane naci$nieciem ptytki, ukrytej w nakrytej dywa-
nem podlodze. Z pdlek stojacych po lewej stronie ofiary wy-
suwajg sie cienkie ostrza z utwardzonego drewna. Uderzajg
na wysokosci ramion i piszczeli. Z pdtek po jej prawej stro-
nie uderza podobne ostrze, tyle Ze mierzy w podstawe kre-
gostupa. Podane wysokosci odnosza sie do ludzi. Putapka
zadaje K3 trafiet o 85 lub jedno trafienie z 83 (krasnoludowi
lub halflingowi, ktorych trafiajg jedynie dwa nizsze ostrza).

Kazdego, kto sprobuje zabraé z tego pomieszczenia jaka$
ksigzke, zaatakuje duch strazniczy. Kazda ksiega ma swego
wiasnego ducha, atakujacego do momentu upuszezenia lub
odniesienia tomiszcza.

Bohaterowie powinni wyraznie zdawac sobie sprawe, Ze
w odnalezionej bibliotece nie znajda egzotycznych ksiag
magicznych, cho¢ oczywiscie moga odnalezé Grimuar Ler-
montowa. Musza szukad dalej, je$li maja chrapke na jakie$
naprawde cenne dzieta magiczne. Ta my$l powinna zapro-
wadzi¢ ich w glab zamku, a o to nam przeciez chodzi...

27. SALA HERALDYCZNA

Mury tej komnaty s3 zbudowane z golego kamienia, chod
zdobia je tarcze i emblematy szlacheckich rodéw Impe-
rium, Bretonii i poinocnej Tilei, a takze kilka mieczy i kor-
baczy, dwie lub trzy ozdobne kopie, kilka kusz i dwie
zbroje, stojace po obu stronach zachodnich drzwi.

Pod kazdg tarcza tkwi tabliczka z bryzu, na ktdrej widnieje
szereg znakdw Potgg Chaosu. Sg to po prostu notatki Dra-
chenfelsa, ktéry zapisywal w ten sposdb ilu szlachcicow
zabit i jakim sposobem tego dokonal. Na przyklad, przo-
dek Diuka Parravonu, ktory zmarl w chorobie, jest zanoto-
wany symbolem Nurgla, wyrytym na tabliczce pod herbem
tego rodu. Kilka bardziej skomplikowanych przypadkow
wymagalo potgczenia symboli (np. Nurgla i Tzeentcha,

w przypadku oséb zarazonych choroba, wywolujaca znie-
ksztalcenia ciala, w wyniku czego spalono ich jako mutan-
tdw na stosie). Bron wisi na wschodniej $cianie.

Kazdy heros, wart tego miana, bedzie sie spodziewal, ze
zbroje ozyja i zaatakujy — nie rozczarujemy ich wiec. Ohie
zbroje atakuja w chwill, gdy kto$ dotknie broni wiszacej na
wschodniej $cianie komnaty. Tak si¢ cdla hohateréw nieszcze-
$liwie sklada, 7e miecze, w kidre uzbrojone sq ozywione pan-
cerze (po jednym w kazdej pancernej rekawicy), sa zaklete

w ten sposéb, ze kontakt z nimi rozprasza wszystkic czary ty-
pu Aura. Po rozproszeniu zaklecia miecz staje sie zwykly bro-
nig magiczna, nie posiadajaca Zadnych innych wiasciwosda.

Jedna z wiszacych na Scianie kusz jest magiczna, ale zakle-
cie nie jest do konca poprawne. Jest to Kusza sify majgca
85. Niestety, 5% oddanych z niej strzaldéw (rzuty 96-00) au-
tomatycznie trafia pechowego strzelca.
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28. KOMNATA POKUSZENIA

Przed oczami bohaterdw roztacza si¢ ponury i straszny wi-
dok. Na $cianach wisza, a na podiodze lezg skrwawione

materie i dywany, a dookota komnaty tkwig ciata ofiar za-
bitych w sposdb, ktory odzwierciedla ich najwieksze pasje.

Z thustej twarzy zartoka wychodza na wierzch nabiegle
krwig oczy. Grubas udusit sie jedzeniem, ktore w wielkich
ilo$ciach wpychano mu do gardta. Ciato skapca lezy pocie-
te tysigcami monet o zaostrzonych brzegach. Pijaka utopio-
no w szklanej beczuice brandy. Ogdtem w tym pokoju jest
dziesie¢ takich cial, zebranych na swoistej wystawie.

Dla kazdego bohatera wykonaj tajny test Int. Ci, ktorych
wynik bedzie niepomy$iny, widza w najdalszym kacie po-
koju co$, co bardzo chca zobaczy¢. Moga to by¢ zlote klej-
noty i drogie kamienie, magiczna bron, symbol religii lub
potezna ksiega zakle¢. Wykorzystaj swg wiedze o bohate-
rach i prowadzgcych ich graczach, aby stworzy¢ odpowie-
dnie dla kazdego z nich iluzje. Osoby widzace fantom
muszg do niego podej$¢é.

Kiedy omamieni lowcy przygdd dojda do wschodniej $cia-
ny (lub tak daleko, jak im si¢ uda, nim nic zatrzymaja ich
pozostali czlonkowie druzyny), zostang zaatakowani.

Wyraz twarzy ,wystawionych® cial nagle ulega zmianie: ich
rysy twardnieja, a pod skérg konczyn zdaja sie wirowaé
muskuty. Nastepnie ich klatki piersiowe po prostu eksplo-
duja masa koéci, krwi i odrazajacych pijaw. Z kazdego trupa
wyrasta dziesie¢ tych monstrow. Pijawy wygladaja tak, jakby
mialy twarze cial, z ktérych wyskoczyly. Ssawki potworéw
otaczaja zeby. Kazda pijawa atakuje najblizszg jej osobe.
Krwiopijce s3 o wiele silniejsze od normalnych pijawek —
patrz rozdzial, w ktérym przedstawione sg Charakterystyki.
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Osoby, bedgce $wiadkami pojawienia si¢ pijaw, musza wy-
kona¢ test Op. Jesli bedzie on nieudany, otrzymuijg K3
punktow obledu.

29. SALA TRONOWA

Na Mapie numer 10 przedstawiono szczegdlowy plan tego
pomieszczenia. Drzwi sg chronione Posgpng blokade, w ktorg
jako drugi czar wpisano Wymuszenie ucieczki. Takze zamek
w drzwiach tej sali jest nadzwyczaj skomplikowany (JZ 55%).

Cata pdinocna $ciana komnaty jest zakryta wielkim witra-
Zem ~ za ktérym znajduje sie¢ kamienny mur. Witraz przed-
stawia w prawie sparodiowanej formie boga Chaosu, Khor-
ne’a, siedzacego na stosie czaszek.

W witrazu, tuz za tronem, wida¢ duzy okrag, sprawiajacy
wrazenie lustra. Mozna w nim ujrze¢ miejsca oddalone o set-
ki kilometréw. Osoba chcaca obejrzeé odlegly lokacje, moze
wybraé punkt lezacy w elipsoidalnym obszarze, zamykaja-
cym si¢ w Middenheim na péinocy, w Nuln na potudniu, 35
kilometréw na zachdd od Altdorfu i okolo 150 kilometrow
na wschéd od stolicy Imperium, wzdtuz rzeki Talabec.
Obraz nie jest zbyt dokladny, patrzacy nie moze, na przy-
klad, zajrze¢ w okna domdw, ale wida¢ pojedyncze ulice,
ruch na rzekach, a takze ruchy oddzialéw wojska i kupiec-
kich wozéw. Niestety, korzystanie z lustra jest niebezpiecz-
ne, jesli ogladajacym nie jest sam Konstant Drachenfels.

Po pierwsze, trudno oderwad wzrok od lustra, widoki sa tak
bardzo fascynujace. Bohater, ktére zechce to zrobi¢, musi
wykonac¢ udany test SW. Jesli test mu sie nie powiedzie, be-
dzie spogladat w nie przez nastepng ture — dopiero wtedy
bedzie mégt ponowid¢ sprawdzian. Kazdy, kto patrzy w lu-
stro, w czasie walki jest traktowany jak cel nieruchomy.

Po drugie, za kazdym razem, gdy kto$ patrzy w lustro, ist-
nieje szansa, ze przez szklang powierzchnie przejdzie
mniejszy demon (1-5, Krwiopuszcz, 6-10 Ogar Khorne’a,
patrz rozdzial Charakterystyki), ktory zaatakuje patrzacego.
Szansa ta wynosi 1% za krotkie spojrzenie, po czym za
kazda ture ogladania nalezy dodawa¢ 1%.

Préba zniszczenia witrazu jest ztym pomystem, gdyz jest on
praktycznie niezniszczalny. Za pierwszym razem, gdy boha-
terowie sprobuja tego dokonad, powiedz im, ze postac
Khorne’a wydaje sie poruszaé, a oczy boga zdaja si¢ Sle-
dzi¢ ich ruchy. Jesli druzyna sprébuje po raz drugi, w kom-
nacie pojawi sie Krwiopuszcz, ktéry rzuci sie na bohate-
réw. Gdyby poszukiwacze przygdd weigz trwali w swoim
uporze, zaatakuje ich Krwiopijec (wykorzystaj charaktery-
styke Wigkszego Demona z podrecznika WFRP lub skorzy-
staj z artykulu opisujacego demony Krwawego Boga, za-
mieszczonego w 16 numerze Magii i Miecza).

Przed jasnowidzgcym lustrem stoi tron Drachenfelsa. Doo-
kota mebla wisza czarne, cieZkie, satynowe zastony. Ich
krawedzie sa obszyte ztotym szamerunkiem, a na materii
wyszyto innym kolorem (zazwyczaj czerwienia) dziela
Wielkiego Czarnoksieznika.

Osoby, ktore rzucg nieco dluzsze spojrzenie na te nadzwy-
czaj odrazajace sceny, muszg wykonad test SW, gdyz
W przeciwnym razie otrzymuja punkt obledu.

Tron jest zrobiony z bardzo twardego drewna, rzezbionego
w znaki i symbole wszystkich gléwnych Poteg Chaosu i Zta.
Dla nikogo nie bedzie chyba zaskoczeniem, ze osoba posia-
dajaca umiejetno$¢ wykrywanie magii poczuje emanujaca

z niego magiczng aure. W tronie tkwi okolo czterdziestu
czamych opali i podobnych drogocennych kamieni, kazdy
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jest wart okoto 10 ZK. Za kazdym razem, gdy kto$ wydtubie
ktorys z tych kamieni, istnieje 5% szansa, ze pojawi sie
Krwiopuszcz lub ogar Khome'a (maja takie same szanse po-
jawienia sie). Klejnoty sa osadzone niezwykle doktadnie,
dlatego do wydobycia kazdego kamienia w calosci koniecz-
ne jest wykonanie udanego testu Zr (jubilerstuwo +30).

Ktokolwiek, poza Drachenfelsem, sigdzie na tronie, bedzie
mial pecha. Nadgarstki i kostki intruza zostaja natychmiast
skrepowane przez mackowate wyrosla, strzelajace z ust chao-
tycznych twarzy, wyrzezbionych w meblu. Macki s3 twarde
jak zelazo (Wt 7, 8 punktdw uszkodzen). Zaatakowanie ich
oznacza, ze przy kazdym chybionym ciosie istnieje 75%
szansa trafienia nieszczesnika, siedzacego na tronie. Tak czy
inaczej, do ciecia mozna wykorzystywac tylko bron o krétkim
ostrzu, taka jak noze i sztylety. W kazdej rundzie macki auto-
matycznie odbieraja schwytanemu K3 punkty Zywotnosci.

Kazdy, kto probuje oswobodzi¢ uwiezionego na tronie,
musi wzig¢ pod uwage fakt, ze chaotyczne twarze zaczyna-
ja jazgotac i piszczed, emitujgc w promieniu 3 metréw od-
powiednik czaru Wymuszenie ucieczki. Sam tron ma Wt 5
i 22 punkty uszkodzen — je$li zostanie zniszczony, ofiara
uwieziona w objeciach macek zostanie uwolniona. Tak sie
jednak nieszczesliwie sklada, Ze zrujnowany mebel zatruwa
powietrze Cuchngcg chmurg,.

Wzdluz potudniowej Sciany stoja kapliczki poswiecone
wszystkim znanym bohaterom bogom Chaosu i Zla, a takze
kilku béstwom, ktérych nie znaja: réwnie nieprzyjemnym
niponskim, kitajskim i lustriariskim bogom (osoba, posiada-
jaca umiejetno$¢ teologia, moze wykonad test Int, by zdaé
sobie z tego sprawe).

Poszukiwacze przygdd beda prawdopodobnie mie¢ dosé
rozsadku, by trzymad¢ sie z dala od oltarzykdw. Jedli jednak
zrobig co$ glupiego, na przyklad zaczna z nich szydzi¢ lub
sprobuja zniszezyé, wystaw przeciwko nim jakiego$ odpo-
wiednio obrzydliwego demona danego bostwa (skonsultuj
sie z artykulami o demonach Chaosu, zamieszczonymi

w numerach od 14 do 17 czasopisma Magia i Miecz).

By¢ moze jaki$ dobry lub praworzadny kaptan zechce od-
prawic¢ rytualna ceremoni¢ oczyszczajaca lub tez sprobuje
otrzymac¢ w tym samym celu blogosiawienistwo. Jest to jak
najbdrdziej odpowiednie i zgodne z duchem gry — nie karz
g0 zbyt surowo! Niezaleznie jednak od tego, co$ powinno
sie zainteresowad ,$wietoszkiem".

Dunderl Goldheart bedzie chcial zniszczy¢ ottarzyk Slaane-
sha, jeéli wykorzystujesz przygotowanych przez nas bohate-
row niezaleznych. W takim przypadku pojawi sie i zaataku-
je go demonica.

Podczas podejmowania-decyzji co lub kto przyjdzie, aby
zaatakowad graczy, kieruj si¢ ponizszymi wskazéwkami.

Jedli towcey przygod zechcy oczyécid to miejsce i bedg mieli
po temu powody, wystaw przeciwko nim stabszego wroga.
Jezeli po prostu bezmy$lnie beda rozbijali wszystkie sprze-
ty, w sali tronowej powinien pojawi¢ sie znacznie silniejszy
przeciwnik.

Przed oltarzami i lezacymi przed nimi ozdobnymi dywani-
kami z sufitu zwisa metalowa klatka z harpia. Stwor jest
magicznie utrzymywany przy zyciu, lecz jest straszliwie
glodny i cierpi z tego powodu. Zaatakuje w furii, gdy tylko
kto$ otworzy drzwi jego wiezienia. Stworzenie moze unikad
cioséw wymierzanych przez prety klatki, a strzelanie do
niego odbywa sie z ujemnym modyfikatorem -30. Mozesz

zadecydowa¢, ze kazdy chybiony strzat ma 10% szanse
przypadkowego otworzenia drzwiczek, dzieki czemu har-
pia wydostanie si¢ na wolnos¢!

Wzdluz zachodniej sciany stoja potki, na ktérych spoczywa-
ja makabryczne trofea i ciekawostki. Jest tu zegar o jednej
wskazowce, poruszajgcej sie do tyhu, klepsydra wypetniona
bialym piaskiem (zmieszanym z odrobina spaczenia), ktory
przesypuje sie do géry, stojak na fajki, wykonany z polaczo-
nych krtani, w ktérym stoja lulki rzezbione w ksztalcie gtow
demonow. Dodaj inne, wymyslone przez ciebie kurioza.
Gdyby bohaterowie chcieli zabra¢ niektdre ciekawostki,
moga zebra¢ przedmioty o ogdlnej wartosci do 250 ZK,
przy czym kazda korona warto$ci to 1 punkt obcigzenia.

30. SPACZPRZE]SCIE

Wschodnio-zachodnia i potudniowo-pdinocna czesé tego kory-
tarza s4 traktowane jako zmienne spaczprzejscia (patrz Prowa-
dzenie przygdd w Zamku Drachenfels). Korytarz jest przyjemnie
urzadzony — na fadnej, drewnianej podtodze lezy czerwony dy-
wan, a na $cianach wiszg lampy oliwne, obrazy i trofea.

31. SYPIALNIA PANA

Ta wielka komnata byta niegdys przepieknie urzadzona.
Drewniana podioga (na ktdrej nie ma dywanu) jest wyko-
nana z lustrianskiego debu i mahoniu, $ciany byty obite sa-
tyng i jedwabiem, a liczne, wygodne fotele, krzesla, stoty

i inne luksusowe meble nadawaly pomieszczeniu aure
przepychu i splendoru. Teraz wszystko jest zniszczone,

a pokdj wyglada tragicznie. Jedyny nietkniety przedmiot

w tej komnacie jest przyczyng jej zniszczenia.

W pokoju dominuje wielkie toZe Drachenfelsa, ktére be-
dzie przeciwnikiem naszych heroséw. Porusza sie i atakuje
Za Sprawg magii.

Cztery kolumny foza s wykonane z setek zestalonych koci,
a rama z Zeber i czaszek. Z poreczy taczacych kolumienki
zwisajg czarne zastony. Kurtyny wiszace po bokach sa ozdo-
bione wizerunkami czterech dziwnych stworéw — obdarzo-
nych glowami gnoméw-nietoperzy wielkosci psdw. Zastony
w nogach i gtowie loza s3 ozdobione haftem cherubina,
dmacego w zlota trabe. Cherubin moze raz na runde uzy¢
zaklecia Podmuch wiatru. toze jest pokryte luksusowymi fu-
trami (ogdlna wartos¢ 200 ZK, 140 punktdw obciazenia).

Gdy tylko bohaterowie wejda do pokoju, loze rusza w ich
kierunku. W tym samym czasie z zaston wzlatujg ,gnomo-
nietoperze*, ktére rzucaja si¢ na lowcoéw przygdd. Walka
z tymi niecodziennymi przeciwnikami jest niezwykle nie-
bezpieczna, patrz rozdzial Charakterystyki.

Po pokonaniu Zabhdjczego toza bohaterowie moga prze-
szukad jego szczatki. Jesli to zrobia, znajda nastepujace
przedmioty (w tempie jednego na sze$¢ ,bohaterorund*
czasu gry): mala, stalowa skrzynke, zawierajaca cztery czar-
ne opale (warte 15 ZK kazdy), paleczke z rézowego koralu,
posrodku ktérej wyrzezbiono znak Tzeentcha (niegrozna,
warta 60 ZK), cztery kamienie krwi (15 ZK kazdy), pare
pogietych, zlotych kubkow (5 ZK za sztuke).

Drewniane schody przy pdtnocnej $cianie wioda wprost do
lokacji 53, znajdujacej sie na pietrze.

32. LAZNIA

Marmurowa wanna, osadzona w podlodze, jest otoczona
kilkoma miedzianymi kociotkami i butelkami mydla w pty-
nie. W jej poblizu, na toaletce, lezg przybory do mycia,
reczniki i podobne rzeczy. Czarny, jedwabny szlafrok
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wiszacy na kolku jest zaczarowany. Tutow i rece noszacej
g0 osoby s3 chronione 1 PP. Ochrona ta nie jest kumula-
tywna z pancerzami — normalnymi i magicznymi, ale doda-
je sie ja do PP oferowanych przez np. szate wytrzymalosci.

33. SPACZPRZE]JSCIE

To spaczprzejicie jest state (patrz Prowadzenie przygdd
w Zamku Drachenfels). Za kazdym razem, gdy bohatero-
wie tedy ida, korytarz wyglada nieco inaczej — jest troche
dluzszy, krotszy, wezszy, nizszy, itp. — ale zawsze konczy
si¢ drzwiami prowadzacymi do pomieszczenia 7a. Kiedy
bohaterowie wejda do tej komnaty, drzwi za nimi znikna.

Jezeli z bohaterami przebywa Bardul Garbaty, przed druzyna
otwierajg si¢ nowe mozliwosci. Bardul powie im, Ze jedli
wszyscy beda trzymad sie za rece, bedzie mégt zaprowadzi¢
ich do dwdch innych miejsc. Albo na gére, do miejsca lezg-
cego prawie bezposrednio nad nimi (Iokacja 54), albo do
wejscia, o ktérym Bardul wie tylko tyle, ze prowadzi do
.komnat $wiatta i ciemnosci®, w ktorych — jak krasnolud sg-
dzi - Drachenfels ukryt czes¢ swych waznych tajemnic ma-
gicznych. Sam jednak jest tak przestraszony, Ze nie wejdzie
do korytarza — prawde mdwige, nie moze tego zrohié¢ — na-
wet jesli zostanie zmuszony lub sam tego sprébuie, spacznia
wyrzuci go do jego whasnego pokoju (lokacja 55). Bohatero-
wie, ktorzy beda chcieli dostad sie do wskazanych przez
krasnoluda pokojow, dojda do lokacji 49 (patrz opis dostepu
do pomieszczen 49-52, w ktérym podano wiecej informacii).
Czy zrobig nastepny krok, bedzie zalezato tylko od nich.

34-48. DOMEK DLA GOSCI

Lokacje od 34 do 48 znajduja sie w oddzielnym budynku,
stojacym wewnatrz zamkowych muréw., Korzystali z niego
wylacznie goscie.

Komnaty 34-43 sg sypialniami dla gosci, umeblowanymi
w podobny sposob — t6zko, sofa, krzesta, stél, toaletka, sza-
fa, itp. Mimo tych podobienstw, pokoje nie sg identyczne.

Komnaty 34, 36 i 41 zostaly z cala pewnoécig spladrowane
lub ograbione, poniewaz zniszczono nawet kapy na tézka,
a umeblowanie zostato rozbite w drzazgi. Na podtodze po-
mieszczenia 41 lezy wysuszone ciato orka, odzianego w za-
rdzewialy kotczuge. Trup dzierzy w garéci topdr bojowy.
Nie wida¢ na nim zadnych ran, a jego twarz nawet po
$mierci zastygta w grymasie zwierzecego strachu.

Pokdj 42 jest inny niz pozostate. Zajmowat go miody kaptan
Sigmara, towarzyszacy jednemu z dygnitarzy kultu, ktéry przy-
byt na niestawna Zatruta Uczte w roku 1907. W przeciwien-
stwie do swego pana, nie dat si¢ nabrac na sztuczki Drachen-
felsa i odprawit rytual, ktorego celem bylo oczyszczenie tej
komnaty i poswigcenie jej Sigmarowi. Kazdy oddany wyznaw-
ca Sigmara moze wykonad w tym pomieszczeniu test SW, po
ktorym wyczuje, Ze ta komnata jest inna od reszty zamku,
bardziej ,przyjazna“ (kaplani Sigmara +20, nowicjusze +10).
Zadziwiajace, lecz nawet po uptywie stuleci, w komnacie po-
zostata czes¢ pozytywnej energii mlodego wyznawcy boga
Imperium. Sam Drachenfels unikal tego pomieszczenia. Luzny
kamien umieszczony pod jedng z ndzek 16zka (test I do od-
nalezienia, ujemny modyfikator -10, jesli poszukujacy nie jest
wyznawcq Sigmara, +20 jesli jest nowicjuszem lub kaplanem
tego boga) kryje pusty przestrzen, w ktorej kaptan ukryt wia-
domos¢ zamkniety w malej kapsulce z miedzi. Po odnalezie-
niu notatki wrecz graczom Notke numer 5. Opisywana kom-
nata jest nadzwyczaj dobrym miejscem na odpoczynek i sen —
patrz Prowadzenie przygod w Zambku Drachenfels.

Pomieszczenie 44 jest po prostu magazynkiem, w ktorym
mozna znalez¢ co najwyzej zbutwiale beczultki, zwoje sple-
$niatych sznuréw, bezuzyteczne wiklinowe kosze i troche
porabanego drewna. W izbie 45 wykonywano kiedys prace
fizyczne. Jest tu piec opalany drewnem, wykorzystywany
niegdy$ do podgrzewania wody (dym odprowadzano ko-
minem nikngcym we wschodniej scianie), na ktorym lezy
kilka niezbednych narzedzi, mozna tez znalez¢ fartuszki
stuzacych i podobne przedmioty.

Komnata 46 to tazienka. Stojg w niej dwie wanny. Pomie-
szczenia 47 i 48 to wychodki. W zadnym z nich nie ma nic
waznego, a jesli bohaterowie zechcy sie¢ wykapad, beda
musieli nanie$¢ sobie wody ze studni na dziedzincu (loka-
¢ja 8), ktdra potem trzeba bedzie jeszcze podgrzad.

Uwaga ogolna: Komnaty te celowo opisano bardzo ogle-
dnie. Zrobiono to po to, zeby$ mogt dodad jakie$ szczegoty
od siebie. Pomieszczenia te sg najlepszym miejscem na
obozowisko bandytéw, orkdw i podobnych im zorganizo-
wanych grup, planujacych wypad do wnetrza zamku.

W rozdziale Charakierystyki zamiesciliSmy opisy kilku go-
towych do gry bohaterdw niezaleznych, lecz z tatwoscig
mozesz sam stworzy¢ takie postacie, a takze przenie$é je
z innych scenariuszy do gry Warhammer. Pomieszczenia te
53 takze idealnym miejscem dla duchdw, ktdre moga byd
oszalale i wrogie, albo wprost przeciwnie — mogg by¢ za-
gubionymi, szukajgcymi spokoju duszami, od ktérych dru-
zyna zdola, by¢ moze, dowiedzie¢ sie czego$ cennego.

49-52. KOMNATY SWIATLA I CIEMNOSCI

Jedyna droga do tych pomieszczen prowadzi z pomie-
szczenia 33, i to tylko wtedy, gdy bohaterowie maja ze so-
bg Bardula (patrz lokacja 55). Podczas wedréwki korytarz
wypelni si¢ gestniejaca mgla, marsz bedzie coraz trudniej-
szy. Wkrotce druzyna stanie przed delikatnymi, wykonany-
mi z roznych gatunkéw drewna drzwiami. Wrota ochoczo
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zaczng sie uchyla¢, bohaterowie ujrzg przed sobg prostg
komnate (Mapa numer 11). Gdy tylko drzwi si¢ otworza,
stwierdza, Ze stoja na progu komnaty 49, a Bardul, jak

i korytarz, ktérym przyszli, po prostu znikngli.

49. SWIATLO 1 DOBRO

Ta komnata jest w caloéci przyozdobiona kolorem zoltym.
TJasnozolte $wiatlo wdziera si¢ przez cos, co wyglada na
male okno we wschodniej $cianie. ,Szklo* jest twardc jak
zelazo, 10 ono emituje magiczne $wiatlo. Na stole stojd
szklane i krysztalowe puchary, ozdobne, waskoszyje ka-
rafki doskonalego wina i srebrne tace petne stodkich bi-
szkoptéw (wystarcza ich na dwa petne posilki, sa bardzo
sycace). Osoby, ktére maja charakter inny niz dobry,

w tym pomieszczeniu wykonujg wszelkic testy z ujem-
nym modyfikatorem -5.

Wkrétce po wejéciu druzyny do pomicszczenia, przed po-
ludniowymi drzwiami pojawiaja sie duchy trzech elféw.
Nosza one symbole Liadreli i sg ubrane w szaty nowicju-
szy. Chea powstrzymad bohaterdw, zamierzajacych przejsc
przez poludniowe drzwi. Duchy sadza, Ze za tymi drzwia-
mi czyha Chaos i Zto. W przeciwienstwie do wiekszosci
duchdw, te weigZz moga rzucad czary — skorzystajg z nich,
chege powstrzymad lowedw przygdd przed przejsciem
przez drzwi. Czlonkowie druzyny moga walczyd, ale bez-
pieczniej dla nich bedzie, jezeli si¢ z nimi dogadaja.

Duchy nie wiedzg dokliadnie, co jest za drzwiami, do
ktorych strzegg dostepu. Zapomnialy kim sa, wiedzg tylko,
7e schwytat ich zty czarownik. Majg zamiar chroni¢ dusze
bohateréw przed ztem zza drzwi, ale chey tez zapobiec
wydostaniu si¢ na $wiat wielkiego zla. Duchy elfow sa
niespokojne, raczej niepewne, a kiedy si¢ do nich zagada,
podejmuja wszystkie decyzje bardzo powoli.

Jak mozna rozwigzac te sytuacjg? Powinno si¢ zastosowac
taktyke drobnych kroczkéw. Jedli towey przygod zabawia
tu dluzszg chwile, rozmawiajge z duchami, poczujg lekkie
zmieszanie. Zolte $wiatlo zdaje sie by¢ takie cicple, fotele
kuszg mickkoscia, a wino wspanialym smakiem (wypicie
oznacza, ze do wszystkich testdw, wykonywanych w po-
mieszczeniach 49-52, stosowany jest ujemny modyfikator -5
— wino jest wspaniale, ale mocne).

Czonkowie druzyny powinni podja¢ jakie$ zdecydowane
dziatania, muszg przezwyciezy¢ lenistwo, jakie ogarnia ich
w tym pomieszczeniu. Jeden lub kilku bohateréw musi
podbiec do potudniowych drzwi, mowiac, ze przybyli tu,
by zniszczy¢ Chaos i Zlo tkwiace za nimi. Dia osoby, ktora
oznajmita to duchom, wykonaj test Ogd, modyfikowany
wedlug ponizszych wskazowek:

€ +5. jesii bohater jest elfem;
+10, je$li bohater ma charakter dobry;

+10, jedli w czasie rozmowy z duchami bohaterowie
przytaczali rozsadne argumenty;

© O

-5, jedli bohater ma charakter neutralny lub prawo-
rzadny;

©

-10, jesli bohaterowie probowali sita przej$¢ przez
potudniowe drzwi;

©

-20, jedli bohaterowie nie stwierdza wyraznie, ze
przybyli zniszczy¢ Chaos i Zio.

©

Mozesz przyznaé inne modyfikatory, jesli uwazasz, ze sa
potrzebne. Duchy zaatakuja bohaterow tylko wtedy, gdy
zrobia oni lub powiedzg co$ glupiego lub rzucy si¢ do
ataku. Test Ogd jest wykonywany po to, by ustali¢ uczucia,
jakie bohaterowie budzg w duchach — czy elfy akceptujg
ich tlumaczenie, czy tez nie sg z tego powodu specjalnie
szcze$liwe? Podstawa przyznania punktéw doswiadczenia
za to spotkanie powinna by¢ gra twoich graczy.

Duchy maja dobry charakter, dlatego, jezeli wyglada na to,
Ze mogg pokona¢ druzyne, nie zabijg jej czlonkow, dadzg
im szanse zastanowienia si¢ nad swoimi poczyngniami. Bo-
haterowie, oczywiscie, nie maja dokad pdjse, ale w ten
sposdb dajemy im czas potrzebny do skorzystania z lekow,
zakle¢ leczniczych, eliksirow, itp. Duchy znikaja, gdy lowcy
przygdd otworzg drzwi do komnaty 50.

50. CIEMNOSC 1 CHAOS

Ten pokdj jest w caloéci przyozdobiony kolorem liliowym.
Wyposazenie pokoju jest bardzo podobne do umeblowania
poprzedniej komnaty, ale mieszkancy sa catkowicie odmien-
ni. Na sofie leza demonice (patrz nizej), ktore kusza boha-
teréw wdziekami swoich zmienionych cial. Stojaca pomie-
dzy nimi mala kadzielnica wydziela cigzZki, pizmowy za-
pach. Oprécz wspomagania iluzji, kadzidto spowalnia reak-
cje bohaterdéw (-10 do testow I w tym pomieszezeniu).

Osobom, ktoérym nie uda sig przejs¢ testu Int, demonice
wydaja sie atrakcyinymi przedstawicielkami pici przeciwnej.
Aby odeprzed ich urok, trzeba wykonac udany test SW.
Gdy tylko kto$ znajdzic sie w zasiegu demondw, lub gdy
kto$ je zaatakuje, demonice rzucg si¢ do walki. lluzja wy-
gladu przestanie dziala¢. Jezeli demonicom uda sig zwabi¢
kogo$, nim iluzja przestanie dziala¢, w pierwszej rundzie
walki wrecz demony automatycznic uzyskujg zaskoczenie.

Demonice walczg zaciekle, bronigc dostepu do pomie-
szczenia 51, ale same do niego nie wchodza.
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51. SWIATLO I PRAWO

Ta komnata jest umeblowana tak samo, jak poprzednie, ale
na biato. Na stole stoi waza z biatymi liliami, a w karafkach
jest czysta woda. Wszystkie osoby, ktére nie sa praworzad-
ne, otrzymuja W tym pomieszczeniu ujemny modyfikator -5
do wszystkich testow.

W odlegtym kacie pokoju, przed drzwiami wiodacymi na
potudnie, stoi cztowiek odziany od stop do gléw w zbroje
plytowa. W garéci trzyma ozdobiony runami miecz poitora-
reczny. Na napier$niku wida¢ znaki Solkana Msciciela. Oso-
ba posiadajaca umiejetno$é beraldyka lub teologia rozpo-
zna symbol od razu, a kazdy o charakterze praworzadnym
uczyni to po udanym tescie Int. Mezczyzna wyglada nor-
malnie i realnie, z pewnoscia nie jest iluzja, ale mowi
sztywno, urywapymi zdaniami.

Thadeus Schnelling jest towca czarownic, jedynym ocala-
tym z grupy praworzadnych lowcédw, z ktérymi rozprawil
sie Drachenfels. Wiekszo$¢ czasu spedza trwajac w odosob-
nionym bablu spaczni, a w pokoju pojawia si¢ tylko wtedy,
gdy przybywaja don intruzi — stad jego zmieszanie. Swej
roli jest jednak pewny. Wie, ze intruzi s3 wyznawcami Cha-
osu i przekletymi heretykami, przybylymi w to miejsce, by
odnalez¢ co$ bardzo zlego, co spoczywa za drzwiami pro-
wadzacymi na poludnie. Gotuje sie do ataku...

Bohaterowie musza szybko dziala¢. Natychmiast powinni
powiedzieé, ze przybyli tu zniszczy¢ Chaos i Zio, albo co$
bardzo zblizonego (w rodzaju: — Niech bedzie pozdrowio-
ny Solkan!). Nic innego nie powstrzyma Thadeusa. Pozdro-
wienie da lowcom przygod dodatkows runde, podczas
ktdrej Schnelling bedzie sie wahal. W tym czasie bohatero-
wie musza wymysli¢ co$ bardziej spojnego, gdyz w prze-
ciwnym razie, fowca czarownic rzuci sie do ataku.

Okazanie znakéw bogdw neutralnych nie przekona Tha-
deusa ~ tacy bogowie sa niewiele lepsi od zakazanych.
Lepsze jest okazanie symboli bogéw dobrych (takich jak
Liadriel), gdyz dzieki temu bohaterowie otrzymajg dodatni
modyfikator +10 do testu Ogd (patrz nizej). Modyfikator
ten wzrasta do + 20 (lub +30 dla wyznawcy Solkana), jesli
w druzynie jest bohater o charakterze praworzagdnym.

Zdecydowanie wazniejsze jest jednak zastanowienie si¢ nad
tym, co bohaterowie maja mu do powiedzenia. Jesli stre-
szcza mu historie swych dotychczasowych walk z Chaosem
i Zlem, a takze popra to jakimé dowodem (np. jesli maja
koséci ducha, ktérego obiecali pogrzebaé w poswieconej zie-
mi, posiadaja grimuar Lermontowa, itp.), Thadeus zacznie
sluchaé. Niech gracze sie troche spoca. Musza udowodnic
lowcy czarownic, ze przybyli tu chege zniszezy¢ to, czego
on nienawidzi, a dodatkowo musza zrobi¢ to dos¢ szybko.
Nie ma czasu na gadke-szmatke, falszywe obietnice, a w ra-
zie walki nikt nie bedzie prosil, ani dawat pardonu.

Skuteczny okaze sie apel o pomoc. Kiedy towcy przygdd

powiedzg, Ze za drzwiami moze tkwié¢ Chaos lub Zto (lub
jeszcze lepiej, gdy powiedza, ze sa tego pewni) i poprosza
Thadeusa o pomoc, otrzymajg dodatni modyfikator +10 do
testu Ogd, ktéry beds musieli wykonad.

Wykonaj ten test dla bohatera, ktéry najwiecej mowit,
Uwzglednij wskazane powyzej modyfikatory. Odejmij -20,
jako kare dla osoby, ktdrej gracz wyraznie powiedzial, ze
uzywa oszustwa lub podobnej umiejetnosci; Schnelling lubi
szczero$d, a nie lubi klamcow. Nastepnie uwzglednij mody-
fikator od -30 do 30, zalezny od tego, jak wysoko oceniasz
przemowe danego towcy przygdd. Twdj osad powinien
by¢ stosunkowo surowy. Thadeus jest do$¢ surowy.

towca czarownic pozwoli druzynie przej$é do komnaty 52,
jesli wynik testu Ogd byt pomy$lny. Jezeli zgodzil si¢ im po-
mdc, sam tez sprobuje wejé¢ do nastepnej komnaty, ale znik-
nie przekroczywszy prog — przeniesie sie w niebyt, lezacy
gdzies w bezmiarach spaczni. Jezeli bohaterowie pojawig sie
w komnacie 51 po raz drugi, Schnelling réwniez sie zjawi,
ale nie bedzie niczego pamietal z poprzedniego spotkania.

52. CIEMNOSC17L0O

Cata komnata jest urzagdzona w czerni. Przez okno umie-
szczone we wschodniej $cianie wpada czerwone, zlowie-
szcze $wiatlo. Umeblowanie pomieszczenia rozni sie od te-
2o, ktore pokazano na Mapie numer 11. Nie ma drzwi wio-
dacych na poludnie, pod zachodnia sciang stoi oltarzyk po-
$wiecony Khainowi, a na podlodze wida¢ magiczny krag
tego boga. W $wiecznikach, lanych z czarnego zelaza, drza
plomyki smoliscie czarnych $wiec. Na stole, stojacym we-
wnatrz kregu, spoczywaja zlote misy wypelnione krwia.

W odleglym kacie komnaty, na cigzkim stole, lezy trumna.
Obok niej siedzi kobieta w wydekoltowanej czarnej sukni,
zdobionej czerwonymi obszyciami.

Bohaterowie natkneli sie wlasnie na Maximiliana von Stein-
hofa, wampira z Talabheimu, i Juliane Fassbinder, wampi-
rycznego stuge (patrz Nowe potwory), podrézujacego i chro-
niacego swego pana. Gdy bohaterowie wkroczg do pokoju,
wampir obudzi sie — od tej chwili staje sie coraz silniejszy.
Wszystkie szczegdly dotyczace zmian jego cech zostaly po-
dane w rozdziale Charakterystyki. Maximilian nie odzywa
sie przez 6 rund, w tym czasie mowi tylko Juliane. Kobieta
macha pergaminowym zwojem i oznajmia, Ze kryje on taje-
mnice wyjécia z tej komnaty. Rzeczywiscie, w pokoju nie
ma drzwi w poludniowej $cianie. Stuga wampira trzyma
druzyne na dystans, niebezpiecznie zblizajac pergamin do
plomienia $wiecy i grozac jego zniszczeniem. Mowi, Ze ona
i jej kochanek moga uciec ,w postaci mgly*, ale jej go$cie
nie potrafia tego dokonac...

Jesli bohaterowie podejma negocjacje, kobieta wyjasni, Ze
ona i Maximilian przybyli do Zamku w poszukiwaniu cze-
go$, co ma sie jakoby znajdowa¢ w Wielkiej Baszcie. Nie
powie jednak, czego szukaja, twierdzac (rozsadnie), Ze nie
wyjawi tak cennego sekretu grupie ludzi, ktérych nie zna,

i ktérym raczej nie zaufa. Pergamin, ktory trzyma nad $wie-
¢g, umozliwi im skorzystanie z tajnego wejécia do baszty,
jest tez jedynym sposobem wydostania si¢ z tego pomie-
szczenia. Zwdj zawiera opis rytualu po$wieconego Khaino-
wi, dzieki ktdremu otworzy sie przejécie do wiezy. Bohate-
rowie beda mogli towarzyszyé Maximilianowi i Juliane, jesli
nie zrobia im krzywdy.

Prawda wyglada, oczywidcie, zupelnie inaczej. Juliane po
prostu stara sie zdoby¢ troche czasu dla Maximiliana, ktore-
go ten potrzebuje do pelnego przebudzenia si¢. Napotkana
dwoika dostala sig¢ do tego pokoju w postaci eterycznej,
przyciagnieta zlem, emanujacym z tej komnaty i obecnoscia
przejécia do lokacji 64. Wampir poszukuje jakiej$ poteznej
magii, ukrytej jakoby w czeludciach Wielkiej Baszty. Gdy
Krwiopijca ujrzal, Ze kto$ si¢ zbliza, on i jego stuga naryso-
wali krag po prostu po to, aby uwiezi¢ nadchodzacych bo-
hateréw. Teraz probujg oszukaé lowcodw przygdd,

w nadziei, ze ich zabija i pozywia sie ich krwia.

‘Bohaterowie, naiwne typki, mog4 przysta¢ na propozycje ko-
biety. Jedli naprawde zaufaja stowom wampira, a wlasciwie
wampirzego slugi, w pelni zashuguja na to, co ich spotka.
Maximilian, ktéry po uplywie 6 rund podniesie si¢ z trumny,
rozkaze naszym herosom, by staneli dookola kregu, podczas
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gdy on i jego ,kochanka* wejda do srodka i zaczng recyto-
wad inkantacje, zapisane na zwoju. kaskawie mozesz pozwo-
li¢, by Uczony, potrafiacy czarowad, wykonat test Int

(z ujemnym modyfikatorem -25), dzigki ktéremu zorientuje
sie, ze tres¢ odczytywanego zaklecia nie ma wiele wspdlnego
z podréza, natomiast calkiem sporo ze $miercig i krwia.

Dokonczenie rytuahu: jesli rytual zostanie dokonczony,
druzyna znajdzie sie w niezwykle groZnej, by¢ moze $mier-
telnie groznej, sytuacji. '

Po zakonczeniu rytuatu pierscien kamieni znajdujacych sie
na zewnetrznej krawedzi magicznego kregu wylatuje w po-
wietrze, a w bohateréw bucha fala krwi. Posoka jest goraca
i 7zraca — kiedy moczy lowcodw przygdd (nie sposob jest te-
go uniknad), parzy ich skdre, nawet mimo noszonych pan-
cerzy, magicznych amuletéw i zakle¢ i podobnych zabez-
pieczen. Ciala bohateréw pokrywaja si¢ krwawiacymi i plo-
nacymi ranami.

Od tej chwili kazdy poszukiwacz przygdd traci co runde je-
den punkt Zywotnosci, a kazdy, kto prébuje rzuci¢ czar lub
zrobié co$ innego, wymagajacego koncentracji, musi wyko-
na¢ udany test Wt, gdyz w przeciwnym razie nie moze si¢
skupi¢ z powodu odczuwanego bélu. Rany mozna wyleczyd,
a utracie punktow Zywotnosci zapobiec, jesli wykorzysta sie
magiczne leczenie lub osoba z umiejetnoscia leczenie ran
spedzi co najmniej trzy rundy tamujac krwawienie. émiejqc
sie, Maximilian i Juliane zaatakujg druzyne runde po oblaniu
bohateréw krwia. Sam wampir j jego stuga sa odporni na
dzialanie Zracej posoki. Dochodzi do walki (patrz nizej).

Rytuatl zakldécony: bohaterowie moga zakidcic rytual po
prostu wchodzac do $rodka okregu i atakujac wampira lub
jego stuge — magiczny krag chroni jednak do pewnego
stopnia dwdjke potwordw. Przyjmij, ze poki s3 wewnatrz
kregu, zarowno Maximilian, jak i Juliane, maja 1 PP na
wszystkich lokacjach ciala i do ich I stosuje si¢ dodatni mo-
dyfikator +10. Powyzszych modyfikatoréw nie uwzglednia
sie, jesli ceremonia zostanie zakonczona, poniewaz krag
eksploduje i zadziala w inny, grozniejszy sposéb.

Walka: jeZeli bohaterowie szybko zaatakuja, upewnij sie,
ze dysponujesz poprawng lista czaréw, ktorymi wlada Ma-
ximilian (patrz Charakterystyki). Juliane nie podziela awer-
sji, jaka wampir Zywi do $wigtych symboli i uczyni wszyst-
ko, by zapobiec ich uzyciu. Wampir jest niezwykle spra-
gniony krwi i po uptywie trzech rund walki musi wykonad
test Op (a pdzniej co dwie rundy, az do momentu, gdy test
mu sie nie powiedzie). W przypadku, gdy wynik testu be-
dzie dla niego niepomy$lny, traci nad soba panowanie

i atakuje tylko gryzqc, opanowany zadza krwi. Dopiero
gdy wypije ofiare (zabije ja), bedzie zndéw walczyt w bar-
dziej przemy$lany sposéb (czarami, itp.).

Maximilian zamieni si¢ w postaé eteryczna, jedli jego Zy-
wotnos¢ spadnie do 0 lub ponizej. Zostawi Juliane swemu
losowi i przejdzie przez podioge posrodku komnaty. Oczy-
wiscie, w poblizu zamku wampir dysponuje innymi trum-
nami. Jesli uda mu sie wydostal, w przyszlosci jego osoba
moze staé sie prawdziwym nemesis druzyny. Bedzie ich
bezustannie nekal, mszczgc sie za strate swej stuzki. Polo-
wanie na wampira i zabicie go moga przerodzi¢ sie w cal-
kiem ciekawg przygode.

Zwyciestwo: jedyne kosztownodci, jakie posiada wampir
i jego stuga, sa gdzie$ na ich cialach (patrz Charakterysty-
k. Bohaterowie zechcg prawdopodobnie (jak zwykle) do-
ktadnie przesiaé ziemie w trumnie i rozbi¢ ja w drzazgi, ale

tak naprawde stoja przed problemem wydostania si¢ z tej
komnaty. Powrdt jest niemozliwy, poniewaz drzwi, ktérymi
weszli do $rodka, po prostu zniknety.

Sprawa jest stosunkowo prosta, jesli wampir dokonczy! ry-
tual, a bohaterowie przezyli. W podiodze brakuje kregu ka-
mieni, zamiast nich widnieje zarzacy si¢, czerwony krag
krzepnacej krwi i czerwonego $wiatla. Warstwe posadzki,
lezaca wewnatrz piekielnego okregu, mozna zdja¢ niczym
skorke z pomaranczy, co odstoni krwawoczerwony tunel.
Nie wida¢ jego konca, poniewaz szyb znika w karminowe;j
mgle. Spuszczone liny zdaja si¢ nie siegac¢ konca, upu-
szczane monety nie wydaja dZwigku.

Tunel jest jedynym sposobem wydostania si¢ z tego pomie-
szczenia. Kiedy kto$ po prostu w niego wskoczy, wyladuje
na podlodze pomieszczenia 63. Wyglada to niezwykle nie-
bezpiecznie, ale jest to jedyny sposob, aby si¢ stad wydo-
sta¢, wiec bohaterowie w koricu sie na to zdecyduja. Za-
nim jednak do tego dojdzie, obserwuj ze spokojem ich po-
czynania, tobie tez nalezy sig¢ troche zabawy.

Bohaterowie sami beda musieli zlokalizowa¢ przejscie, jedli
nie dopuscili do zakoriczenia ceremonii. Tak naprawde jest
to zalo$nie proste. Musza tylko wymaza¢ magiczny krag, co
mozna z latwoscia uczyni¢ $cierajgc kilka centymetréw we-
glowej linii kawatkiem ubrania lub szmatka. Wtedy zniknie
caly krag, a $wiecaca, czerwona linia oznaczy miejsce,

w ktorym jest wyjécie. Kamienie mozna usna¢ w taki sam
sposdb, jak poprzednio — w dotyku s3 migkkie i przypomi-
najg gume. Wyjscie z komnaty jest po prostu ukryte pod
magicznym kregiem, jak sami widzicie, odnalezienie porta-
lu jest bardzo proste. Rzecz jasna, bohaterowie nie omie-
szkajg wyprdbowad jakich$ niezwykle skomplikowanych
metod, moga na przykiad sprébowaé otrzymac blogosta-
wienstwo, rzuci¢ Rozproszenie magii, itd. Jest to zupelnie
niepotrzebne.
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KOMNATY PIETRA
I WIELKIE] WIEZY

Na Mapie 12 wida¢ rozklad pomieszczen pigtra zamku,
a Mapa 13 pokazuje polozenic komnat na wyzszych pie-
trach Wielkiej Baszty.

33. PODDASZE 1 ZEGAR

Cale poddasze jest w zasadzie otwartg przestrzenia, pomie-
dzy nim a sypialnia (pomieszczenie 31) z dotu, nie ma zad-
nych drzwi.

Poddasze zapchane jest gratami: dywanami, starymi krze-
slami, stotami, starymi obrazami, konikami na biegunach,
zabawkami i podobnymi rzeczami. Wszystkie te przedmioty
majg jednak pewne zlowieszcze cechy. Paciorki w liczydle
sa wykonane z ludzkich kosci, naciggnieto je na ludzkie
$ciegna. Kon na biegunach ma zamiast glowy czaszke, po
uwaznym obejrzeniu zestawu drewnianych zotnierzykdw
mozna dostrzec, Ze kazda figurka jest obdarzona jaka$ sub-
telng mutacja, itp.

Jedynym prawdziwym niebezpieczenstwem, grozacym bo-
haterom w tej komnacie, jest zegar wiszacy na potnocnej
$cianie. Pod nim, na Zelaznym haku, wisi kotko z zelazny-
mi kluczami (do pomieszczen 25, 26, 79 91). Oznacza to,
7e bohaterowie prawdopodobnie zblizg si¢ do niego...

44

Rzecz wiszgca na $cianie sprawia wrazenie normalnego ze-
gara z kukulks, z tym ze posiada tylko jedng wskazowke.
Kiedy towcy przygdd beds przeszukiwali poddasze, nagle
odezwie sie kurant zegara, a wskazéwka zacznie sie kreci¢
z duzg predkodcia. Za kazdym pelnym obrotem zegar bije
jedna, losowo wybrang godzine, co stwarza rézne magicz-
ne efekty. Wykonaj rzut K12, ktérego wynik odczytaj

w rozdziale Charakterystyki — znajdziesz tam opis dzialania
tego magicznego urzgdzenia. Bicie kurantéw uruchamia
réwniez inne przedmioty, co opisano ponizej.

Oprocz rzucania czardw®, zegar potrafi uderzad ‘swoimi
tancuchami z ciezarkami (zadziwiajaco elastycznymi), a tak-
ze moze tworzy¢ iluzyjne Powielenie obrazu (siebie). Ata-
kuje rowniez kukutka. Jest matym przeciwnikiem, ale dzio-
bie z dzika zawzigtodcia, a zraniona przemienia si¢ w roz-
juszona maszyne bojowa. Sprawdz charakterystyke kukuiki
i jej mozliwodci, by w pelni wykorzystad.

Podczas bicia kurantu, istnieje 50% szansa na runde na kaz-
dego bohatera, ze zaatakuje go inny przedmiot: kon na bie-
gunach gryzie, krzesto kopie w kostke, szuflada biurka le-
cgc silnie uderza kogo$ w brzuch, zolnierzyk dziabie kogo$
w stope, itp. Kazdy z atakdw tego rodzaju ma WW 25 i S 3.
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Zniszczenie wszelkich groznych przedmiotéw w tym poko-
ju jest niemozliwe — mozna je powstrzymac tylko niszczac

zegar. Wraz z jego rozbiciem, pozostale przedmioty od razu
zaprzestajg napasci. ‘

Po pozbyciu sie zegara pokdj bedzie prawdopodobnie cal-
kowicie zrujnowany. Co gorsza, nie ma w nim nic na
prawde wartosciowego — skarbéw, przedmiotéw magicz-
nych, dzieciecych pamietnikdw, warto$ciowych antykdw.
Zamiast tego s3 klucze, bez ktérych towey przygdd nie
wejdag do waznych pomieszczen. Poza tym sg tez drzwi
prowadzace na zachdd, dzigki ktérym druzyna moze kon-
tynuowac eksploracje zamku.

54. SPACZPRZEJSCIE

Jest to zmienne spaczprzejécie (patrz Prowadzenie przygod
w Zambku Drachenfels). Zauwaz, 7e je$li wérdd bohaterow
jest Bardul, druzyna wyjdzie po zachodniej stronie koryta-
rza 33, pokazanego na Mapie 12,

55. KOMNATA BARDULA

To niewielkie pomieszczenie jest umeblowane oszczednie

i surowo. Stoi tu drewniana prycza, kilka niewyszukanych

mebli i kilkanasdcie zepsutych zegaréw. Pod tdzkiem ukryto
maly, zamknietg skrzynke, skrywajgcy kilka pakunkow

z cze$ciami do zegaréw, a takze sakiewke ze 162 ZK i dru-
g4, zawierajaca siedem turkusdéw, o wartoéci 3 ZK za sztu-
ke, a takZze dwie czarne perely (kazda o wartosci 60 ZK).

W komnacie mieszka Bardul, garbaty krasnolud — wazny
bohater niezalezny, szczegolowo opisany w rozdziale
Powadzenie przygod w Zamku Drachenfels (str. 64-65)

i w czesci zawierajacej charakterystyki. Jesli bohaterowie
natkng si¢ na niego, najprawdopodobniej przyprowadzi ich
tutaj na pogawedke i filizanke lustrianskiej kawy. Jezeli po-
szukiwacze przygod jeszcze go nie spotkali, komnata Bar-
dula idealnie nadaje sie do tego celu.

56. OTCHLAN

Drzwi do tego pomieszczenia sa zamknigte z zewnatrz

na zasuwki, dodatkowo rzucono na nie Posgpng blokade.
Bardful gorgco ostrzega przed tym co sie tam znajduje,
moéwige, ze wewnatrz jest jaka$ straszliwa magia. Twierdzi,
ze mury i drzwi sa magiczne, dlatego w korytarzu jest zu-
petnie bezpiecznie.

Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze bohaterowie koniecznie zechca
zbada¢ to miejsce. Jak si¢ wydaje, w pomieszezeniu micsc
sie wir cuchnacego z6kcia zohobrazowego dymu. Z tego, co
wyglada na bezdenna czelu$¢ w wirze, dobywaja sie okrop-
ne wrzaski i jeki. Kazdy, kio wejdzie do tego pomieszcze-
nia, zostanie pochloniety przez Chaos i na zawsze zagubi
si¢ w spaczni. Dzigki istnieniu tej komnaty, nieostrozni bo-
haterowie maja okazje zniknigcia z powierzchni $wiata gry.

S7. MAGAZYN

Bardul przechowuje w tej komnacie zadziwiajgcy ilo$é réz-
nych rzeczy, zgromadzonych w ciggu minionych lat

w nadziei, Ze kiedy$ moga si¢ przydaé. Komnata wyglada
jak olbrzymie srocze gniazdo. Nie ma w niej nic specjalnie
warto$ciowego, ale wiele przedmiotdw moze sie przydad.
Ponizej podajemy kilka takich rzeczy — ty mozesz doda¢ do
nich przedmioty wymyslone przez siebie.

Para latarni sztormowych.

Butelki i buklaki z olejem, zawierajace 1acznie okolo 90
litréw plynu Mozna go wykorzysta¢ do podgrzania wo-
dy do kapieli lub prania, jesli bohaterowie wpadna na
pomyst wykorzystania palnikow z pomieszczenia 72.

Pudelko, w ktérym lezg szezelnie zamkniete stoiki

z suszonymi rodzynkami ~- wcigz zdatnymi do jedze-
nia (wystarczy ich na 30 positkéw, lecz trzeba je
zmiesza¢ z innym poZywieniem, aby uniknaé powaz-
nych problemoéw zoltadkowych!).

61 pudelek, zawicrajacych po 24 pozdtkie $wiece.

(Pekniete) szklo powiekszajace, lezace w pigknej,
drewnianej szkatulce, wylozonej jedwabiem.

sze$¢ buklakoéw z wypalonym bretoriskim znakiem —
Wlasnos¢ 1zby Handlowej Marceaux-Descloux.

.. 1 tak dalej.

Jezeli potrzebne s3 ci jakie$ wskazdwki, przyjmij, ze w kom-
nacic znajduje si¢ na 90% kazdy przedmiot o dostgpnosc
duzef i powszechnej. Przedmioty o dostepnosci malef i prze-
cigtnef maja 70% szanse znalezienia si¢ w tym pomieszcze-
niu, a wszystkie inne 20%. Poszukiwacze przygod moga wy-
prosi¢ lub kupi¢ od Bardula jakie$ niezbedne im czesci
ekwipunku. Mogg je tez ukra$c lub zmusi¢ krasnoluda, by je
im oddal, lecz to nie bedzie madre posuniecie, gdyz przy-
jazn i wspdtpraca Bardula okaza si¢ niezwykle pomocne.

58. KUCHNIA I WYCHODEK

W tym pomieszczeniu Bardul ustawil sobie niewielki pie-
cyk, ktérego rure wsadzit w jeden z otwordw kominowych,
jakie znajduja sie w tym pokoju. Wiasdnie tu krasnolud pa-
rzy sobie lustrianiska kawe (przechowuje ja w licznych,
szczelnie zamknietych stoikach)., Na patelni lezy na wpot
zjedzony pieczony szczur, wskazujacy na upodobania kuli-
narne garbusa. Przy jednym z otworow, stuzacych do od-
prowadzania dymu, stoi nocnik Bardula. Krasnolud pozby-
wa si¢ swych odchoddw, wyrzucajac je do otworu, prowa-
dzacego do znajdujgcej sie nizej kuchni.

59. POKOJ SKRYBY

Wyposazenie tej komnaty wskazuje na to, Ze wykorzysty-
wano ja jako pomieszczenie pisarza. Obecnie mieszka tu
duch starego Stanistawa Goethego, uczonego, ktérego mat-
ka byla Kislevitkg, a ojciec Ostlanderczykiem.

Goethe jest staruszkiem, z ktérym trudno wytrzymac i ktore-
go tatwo rozzioscid, majacym duZy problem: nie wierzy, ze
nie Zyje. Stanistaw przyjazni si¢ z Bardulem, ktéry z grzecz-
noéci nie wspomina o jego $mierci i o to samo poprosi bo-
hateréw. Kosci Goethego leza dookota krzesta, w ktérym
umarl. Szczegdly na temat jego osoby, tego co wie i sposo-
bu odgrywania tej szczegdlnej postaci, znajduja sie¢ w roz-
dziale Charakterystykii w czesci opisujacej Prowdzenie
Przygéd w Zamku Drachenfels.

Podczas spotkania ze Stanistawem, gracze muszg zwroci¢
szczegdlng uwage na wlaiciwe odgrywaniu swoich bohate-
row. Stary duch ma trudny charakter, wierzy, Ze jest obe-
cnie 2464 rok, to znaczy jakie$ pieddziesiat lat do tytu,
JLan” (sam Konstant Drachenfels) wyjechat na jaki$ czas.

Poszukiwacze przygdd beda musieli przedstawic sie jako
przyjaciele lub postancy, jesh chea uzyskad jakas pomoc od
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Goethego. Gracze powinni ciezko zapracowaé na wszyst-

ko, co od niego uzyskaja. Jesli stary, zwariowany duch nie
doprowadzi ich do wicieklosci swym zachowaniem, maja

szanse zdoby¢ od niego bardzo cenne informacje.

Gabinet jest w kiepskim stanie. Atramenty powysychaly,
papier sie rozpadi, powigzane stosiki listéw rozlaza sie pod
palcami — w pomieszczeniu panuje batagan. Bohaterowie
zdolaja je przeszukac¢ tylko wtedy, je$li zniszcza Stanistawa,
ktéry do konca bedzie bronit swego warsztatu pracy.

W komnacie nie ma jednak nic specjalnie warto$ciowego —
skarbem jest to, co wie Goethe.

Wiele papieréw zawiera zapiski o najréZniejszych transak-
cjach, takich jak zamowienia dostaw zaopatrzenia dla zam-
ku. W schowku umieszczonym za gérna szuflada biurka (do
jego odnalezienia konieczne jest udane wykonanie testu I),
znajdujg si¢ zaszyfrowane notatki dotyczace zamdwieri
komponentéw koniecznych do odprawienia czaréw. Ich do-
stawcami s3 ludzie niewatpliwie pozbawieni skrupuléw. Po
udanym tescie Int (+10 za znajomo$¢ kryptografii) bohate-
rowie zdotaja odcyfrowac ich nazwiska. Nie ma tam doktad-
nych adresdéw, zamiast tego sa notatki w rodzaju ,Schwen-
ninger z N., czworo nie chrzczonych dzieci”. Powinny one
wystarczy¢ do wysledzenia tych osobnikéw. Bohaterowie
moga wykorzystaé zdobyte tu informacje, by, w nadziei na
nagrode, zadenuncjowaé dostawcow wladzom (réwnie do-
brze jakis kult Chaosu moze wyda¢ im za to wojne). Poszu-
kiwacze przygod nie majgcy moralnych zahamowan réwnie
dobrze moga uciec si¢ do szantazu, przy czym moze im
chodzi¢ albo o pieniadze, albo o szkolenie w magii. Wiele
informacji jest oczywiscie nieaktualnych, lecz rodziny wska-
zanych w tek$cie ludzi moga by¢ potezne, bogate lub/i za-
angazowane w dzialalnos$¢ kultéw Chaosu, nekromancje lub
inne zakazane sprawki... Powinno im zaleze¢ na utrzymaniu
posiadanej pozycji... Co bardziej ztodliwi MG mogg zadecy-
dowad, ze cze$¢ poznanych wiadomosci mija si¢ z prawda.

W dolnej szufladzie biurka znajduje sie szkatulka z Zalosny-
mi oszczedno$ciami ducha. Sa w niej 2 ZK, 71 SS i 145 BP.

60-63 KOMNATY CHAOSU

Wewnatrz te komnaty sg o wiele, wiele wigksze, niz wska-
zywalyby na to ich zewnetrzne wymiary. Nie da sie jednak
pozna¢ ich doktadnych rozmiaréw, gdyz ,podobnie jak in-
ne terytoria Chaosu, s3 one niezwykle zmienne. Tam, gdzie
wielkodci 1 odlegloéci odgrywaja jaka$ role, sa one podane
w poszczegolnych opisach. Opisano je jako oddzielne loka-
cje dlatego, ze cho¢ Drachenfels odwiedzat je w dowolnym
porzadku, bohaterowie — o ile uda im sie przezy¢ — moga
sie do nich dosta¢ tylko w tej kolejnosci.

Drachenfels wtracat tu swych wiezniow, po czym w Komna-
cie Portali (lokacja 64) sam lub z zaproszonymi go$émi przy-
gladat sie ich mekom i agonii. Pomieszczenia te s3 bardzo
niebezpieczne i najlepiej ich po prostu unikaé, chyba ze
twoja przygoda wymaga, by poszukiwacze przygod zapuscili
sie do tych komnat w poszukiwaniu jakiego$ przedmiotu
(patrz Prowadzenie przygdd w Zamku Drachenfels).

60. ROWNINA KOSCI

Z zewnatrz pokoj wyglada na pusty i bezpieczny, jest

w nim wyjscie, prowadzace na poludnie. Gdy tylko kto$
przejdzie przez wschodnie drzwi, wszyscy bohaterowie zo-
stang przeniesieni na Rownine Kosci.

Teren jest w calosci zbudowany z pokruszonych i splata-
nych kosci, potrzaskanych szkieletdw i czaszek istot czle-
kopodobnych i zwierzat. Podczas wizyty w tej komnacie
wszyscy bohaterowie otrzymujg ujemny modyfikator Szyb-
kosci -1, gdyz brodza po kolana w zwatach koéci. Biec
mozna tylko z polowg normalnej predkosci.

W pewnej odleglosci widac blyszczacy, niebieskozielony tuk,
w ktorym od czasu do czasu pojawiaja si¢ $lady rozu. Za nim
jest tylko rozmazany i niewyrazny, trudny do okre$lenia kra-
jobraz. Jest to jedyne wyjscie z tej piekielnej krainy kosci.

Kiedy bohaterowie zbliza sie do tuku na odleglodc¢ 48 me-
tréw, nagle wyrosnie przed nimi ztowieszcza przeszkoda.
Dookota nich wyleca w powietrze kosci leZzace na ziemi,
po czym magicznie zloza si¢ w szkielet jakiej$ poteznej,
podobnej do dinozaura bestii. Na jej czole wyraZnie bedzie
wida¢ symbol Khorne’a. Ozywiony szkielet dinozaura na-
tychmiast rzuca sie do ataku.

Bohaterowie musza sie z nim szybko rozprawié. Po szesciu
rundach od powstania dinozaura, w odleglosci 12 metrow
od tuku pojawig si¢ dwa Krwiopuszcze (znajda si¢ pomig-
dzy tukiem a bohaterami, jesli ci wcigz zmierzaja w kierun-
ku wyijscia). Demony zaatakuja pozostalych przy zyciu
cztonkéw druzyny. Trzy rundy pdZniej, a nastgpnie co czte-
ry rundy, zjawia si¢ kolejne dwa Krwiopuszcze. Nie beda
$ciga¢ druzyny poza tuk, dlatego zalecana jest szybka i zor-
ganizowana ucieczka!

61. BLONIA ROZKOSZY

Gdy tylko bohaterowie przejda przez tuk w pomieszczeniu
60, znajdg sie na tace poroénietej czyms, co wyglada na
grubg, gesta trawe koloru ciala. dzbta traw to jednak ty-
sigce poruszajacych sie, ohydnych palcow, pieszczacych

i dotykajacych przechodniéw. Ich dziatanie jest czesciowo
magiczne, dlatego nie chroni przed nim pancerz, chociaz
nicktére zaklecia skierowane przeciw Chaosowi powstrzy-
majg palce przed pieszczotami. Ich dotyk, gladzenie i pie-
szczoty sa draznigce, dlatego w tym pomieszczeniu testy
Op, SW, WW i US 53 wykonywane z ujemnym modyfikato-
rem -5, a Sz bohateréw zmniejsza si¢ o 1.
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QOd czasu do czasu, z ziemi wylania sie sklebiona masa ko-
tyszacych sie rak. Raz na ture wykonaj dla kazdego bohate-
ra test — powtdrz go po zjawieniu si¢ demonic. Przy wyni-
ku 1 lub 6 rece wylaniaja sie z ziemi tuz obok danego bo-
hatera, ktory, aby uniknaé¢ pochwycenia, musi wykonad
udany test I (zapasy +10, wyzwalanie sie z wigzdw +10).
Pochwycona osoba nie moze sie rusza¢ ani walczy¢ i trak-
towana jest jako cel niertichomy. Rece majqa Wt 2112
punktéw Zywotnosci — towarzysze moga podjac¢ probe
uwolnienia schwytanego kompana. Rece sie nie poruszaja
i je takze traktuje sie jako cel nieruchomy.

W pewnej odleglosci od druzyny wida¢ tuk, ptynnie zmie-
niajgcy barwe od zielonej do zéltej. Sprawia nieprzyjemne
wrazenie. Wyglada niczym dhugie jelito. tuk jest jedyng dro-
ga na zewnatrz, dlatego bohaterowie muszg i8¢ ku niemu,
nawet jeéli nie s3 pewni, czy mgla, widoczna za lukiem, nie
skrywa niebezpieczenstwa, miast obietnicy wyzwolenia.

Gdy tylko druzyna podejdzie na odleglo$¢ 48 metrow od tu-
ku, pojawig sie trzy demonice, ktére niezwlocznie zaatakuja
bohateréw. Mniejsze demony Slaanesha s3 obdarzone wazny-
mi atrybutami Chaosu — maja Wiele ramion i Elastyczne kort-
czymy, przez co s3 niezwykle niebezpiecznymi przeciwnikami.
Na czolach demonic wyraznie widac¢ znak ich boga. Szes¢
rund po pojawieniu sie pierwszych demondéw, w odleglodci
12 metréw od tuku, zjawiaja sie kolejne dwa, a pozniej — co
trzy rundy ~ nastepne dwa. Jedli czlonkowie druzyny chcg
wyijéé calo z tej walki, musza szybko przebic si¢ do fuku.

62. BAGNO WYZIEWOW

Gdy tylko druzyna przejdzie przez zielonozoétty tuk w po-
mieszczeniu 62, jej czlonkowie znajdg si¢ na rozlegtym ba-
gnisku. Krajobraz urozmaicajq jedynie nieliczne pnie prze-
gnitych drzew, wygladajace jak spréchniale pozostatodci
wielkich mangrowcow Po ich dokladnym zbadaniu widac,
ze na korze kazdego pnia wycieto znak Nurgla.

Powierzchnia czamej i cuchnacej wody jest pokryta gestym,
zielonym dywanem nieczystosci, wsrdd ktdérych wija sie ro-
bale, stonogi i pekate muchy. Tu i tam wida¢ unoszacego
sie na wodzie zdechtego szczura lub truchlo innego zwie-
rzecia. Nad bagnem brzecza nieprzeliczone roje komaréw

i much. W tym pomieszczeniu Szybkosc¢ bohaterow
zmniejsza sie o 2 (az do minimalnej 1). W oddali widoczny
jest bigkitnorézowy fuk, bezustannie zmieniajacy odcienie

i ksztalty. 1 znowu jest to jedyne wyjscie.

Bohaterowie nikogo tu nie spotkaja, grozne jest samo miej-
sce. Dojscie do tuku trwa 10 minut. Dla kazdego bohatera
wykonaj tajny test I (krasnolud -10, halfling -30). Osoby,
ktérym sie nie powiedzie, traca oparcie 1 upadajg w cuch-
naca wode bagna. Moga wstad, ale muszag wykonac test
Wt, gdyz w przeciwnym wypadku nabawia si¢ czarnej pla-
gi. Przyznaj kilka dodatkowych PD, jedli ktory$ z graczy
wpadnie na pomysl wzigcia na barana biednego niziolka.
Niestety, krasnoludy sa zbyt ci¢zkie na taka zabawe.

Brodzenie po pas w tym $winstwie jest naprawde obrzydli-
we, w dodatku pdZniej nie mozna sie pozby¢ smrodu

z ubran, chyba Ze zostana one dokladnie uprane. Dopoki
bohater si¢ nie umyje, a takze nie oczyéci ubrania (i zbrob),
do wszystkich testdéw jego I, Op i Wit stosowany jest ujem-
ny modyfikator -5.

63. ETERYCZNY LAS

Po przejéciu przez bezustannie zmieniajacy si¢ tuk lowcy
przygdd znajda si¢ na waskiej Sciezee wiodacej przez las
upiornych drzew. Roéliny sa wyblakle, szare, srebrne

i przezroczyste lub na wpdl eteralne. Wsrdd ich galezi wi-
da¢ wykrzywione w grymasie twarze maltretowanych ludzi.
W gateziach wyje zimny, przejmujacy wicher, niesie on ze
soba skowyt przerazonych dusz. Kazdy bohater musi wy-
kona¢ test Op (z normalnymi modyfikatorami testu stra-
chw), gdy? w przeciwnym wypadku do testéw jego WW,
US, Op i SW bedzie stosowany ujemny modyfikator -10.
Przed soba bohaterowie widzg zielone wzgdrze, o$wietlone
promieniami wschodzacego stonca. Bohaterowie muszg
poi$¢ na wzgdrze, lecz gdy kieruja swe kroki w jego kie-
runku, zauwazaja, ze szare drzewa zaczynaja si¢ piac sie
po jego zboczach. Lowcy przygdd musza sie pospieszy<,
jezeli chcg dostaé sie na szczyt zanim wzniesienie zarosnie.

Gdy bohaterowie docieraja do. podndza wzgorza, tuz przed
rosnacym lasem pojawia si¢ eteryczny bohater Tzeentcha
(patrz rozdzial Charakterystyki). Bohater dyszy: — Duszg! Daj-
cie mi zgnie$¢ jaka$ dusze! — i wymownie zaciska opancerzo-
na pie$¢. Bohaterowie mogg zrobi¢ jedng z trzech rzeczy:

Moga odda¢ dusze bohaterowi Chaosu. To go zado-
woli. Pozwoli przej$¢ pozostatym czlonkom druzyny,
podczas gdy sam zajmie si¢ czym innym. Osoba,
ktorej dusza zostala ofiarowana wyznawcy Tzeentcha,
staje sie pozbawionym Zycia truchlem, ktére nigdy
nie opusci tego miejsca. W razie potrzeby mozesz na
poczekaniu opisac proces niszczenia duszy, ale naj-
prawdopodobniej bohaterowie nie zgodzg sie, by jed-
nego z ich grona spotkat tak tragiczny los.

Bohaterowie moga pobiec (naprawdg pobiec, a nie po-
" rusza¢ sie w normalnym tempie). W ten sposob boha-
ter Chaosu bedzie mégt zada¢ kilka wolnych ciosow,
poniewaz bieg pod gore obywa si¢ w tempie o polowe
mniejszym od normalnego, a do szczytu wzgdrza jest
128 metrdw. ,Wolne ataki“ bedg skierowane przeciwko
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najwolniejszej osobie, ktdra prawie na pewno zginie.
Moze sie jednak okazaé, ze szybki bohater, ktory
zdola pokona¢ wigkszg czed¢ drogi, a ktéry umie rzu-
caé czary, pomoze swymi zakleciami towarzyszowi
bedacemu w potrzebie.

@ Bohaterowie mogg sie zatrzymac i podja¢ walke. Jest to
prawdopodobnie najlepsze rozwiazanie, ale bohater
Chaosu jest niebezpiecznym przeciwnikiem, a czas dzia-
la na niekorzy$¢ druzyny. Po trzech rundach walki las
dogoni druzyne, a nastepnie zacznie zarasta¢ zbocze
w tempie 16 metréw na runde. Niezbyt szybkie osoby
bedg musialy przerwac walke i pozostawi¢ wyznawce
Chaosu szybszym partnerom, jesli chca uj$¢ z zyciem!

Kazdy, kto na czas nie zdola dotrze¢ na szczyt wzniesienia,
zostanie pochloniety przez las. Na zawsze dolaczy do prze-
kletych dusz, uwiezionych w przezroczystych pniach. Ci,
ktérzy zdolaja wspiac sie na wzgdrze, ujrza wschodzace
storice, poczuja zapach letniego dnia, wypelnionego wonia
dzikich kwiatéw i zapachem stodkich win i miodéw — po
czym stwierdza, Ze stoja w korytarzu, plecami zwréceni do
zachodniej $ciany, naprzeciw drzwi prowadzacych do kom-
naty skryby (lokacja 59).

64. KOMNATA PORTALI

Do tej komnaty mozna sie dosta¢ jedynie za posrednictwem
portalu w pomieszczeniu 52. Dookota tej wielkiej, okraglej
komnaty wida¢ kamienne tuki, a znajdujace si¢ w centrum
komnaty spiralne schody wioda bezpoérednio do lochow
(lokacja 69). Poludniowe schody prowadza na galerie, okra-
zajaca pokdj na wysokosci wykuszy (okoto 6 metrow

w gorze). Na pdtnocnym skraju galerii wida¢ drzwi. W ka-
miennym tuku lezacym dokladnie na potnocy sa wielkie,
drewniane drzwi, otwierajace sie na niewielkie, niezmienne
spaczprzejécie, prowadzace do pomieszczenia 53.

Jak wida¢ na Mapie 13, w pomieszczeniu stoi masywne,
podobne do tronu krzeslo, obite wygodnymi poduszkami.
Na rozkaz moze sie ono magicznie porusza¢ po catym po-
koju, dzieki czemu siedzaca w nim osoba dysponuje znako-
mitym widokiem na to, co dzieje sie za wszystkimi tukami.

Na tronie siedzi, przywiazana don lancuchami, niezwykle
piekna i tudzaco ludzka demonica (ma normalna charaktery-
styke). Lata temu Drachenfels uczynit ja swa konkubing. Jest
rozwscieczona ditugotrwala, magiczng niewola i swa bezsila.
Magiczny fancuch, ktdrym jest spetana, ma ditugo$¢ okoto 6
metréw, dzieki czemu demon w kazdej chwili moze dojs¢
do centralnych schoddw i do wigkszej czesci tej potowy po-
mieszczenia, w ktérej stoi tron. Kiedy bohaterowie wejda do
komnaty, krzesto stoi w miejscu pokazanym na mapie.

Po wejéciu bohateréw wykonaj rzut k6, dzieki czemu okre-
dlisz, gdzie pojawi sie kazdy towca przygod.

1 — W zachodniej czedci pomieszczenia, oszotomiony, przez
K4 rundy niezdolny do poruszania sie, ataku i rzucania
zakle¢. Moze parowac z ujemnym modyfikatorem -20.

2 — Jak wyzej, ale oszotomiony tylko przez jedng ture.

3 — Wrzucony w sterte kalesonow, lezgcych w zachodniej
polowie pomieszczenia. Przez pierwsza runde ujemny
modyfikator -10 do WW, USi L

4 — Stoi w zachodniej potowie pokoju, brak negatywnych
modyfikatoréw.,

5, 6 — Stoi we wschodniej polowie komnaty.

Demonica natychmiast atakuje najblizsza jej osobe. Po po-
jawieniu sie¢ w pokoju wszyscy lowcy przygdd musza wy-
kona¢ udany test I, gdyz w przeciwnym razie zostang za-
skoczeni, przez co demonica bedzie mogla wykona¢ dodat-
kowe, wolne ataki. Demon nie stucha zadnych argumen-
tow, pragnie jedynie zabijaé. Oczywiscie, niektorzy towcy
przygdd moga sie z poczatku nie zorientowad, Ze jest to
mniejszy demon Slaanesha.

Gdy bohaterowie beda mogli zbada¢ pomieszczenie, naj-
ciekawszym znaleziskiem s3 kamienne luki. Cztery sposrod
nich pokazuja sceny opisane w pomieszczeniach 60-63.
Przez fuki mozna przej$¢ — wychodzi sie do wiasciwego po-
mieszczenia (jest to jednak portal jednostronny). Przez liczne
male okna mozna zajrzeé do pomieszczen 80, 8la-e i 82a-i.
W ten sposdb Drachenfels mégl przygladac sie roznym
okropienstwom, majacym miejsce W tych komnatach. Inne
tuki pokazuja obrazy z Kitaju, Arabii, Nipponu, Lustrii, Nor-
ski i Nowego Swiata, a takze innych, daleko bardziej zlo-
wieszczych krain, takich jak Pustkowia Chaosu, zamek stra-
szliwego wampira-nekromanty, ghoule zerujace na cmenta-
rzu, i inne ,cuda“...

Dzieki tukom trafia ci sie okazja wspanialego rozwinigcia
przygody. Mozesz zadecydowac, ze s3 one jednokierunkowy-
mi portalami (nie wszystkie musza by¢ przej$ciamil) ~ wtedy
druzyna moze szybko dotrze¢ do ktoregos$ z pokazanych
miejsc. Jesli nie chcesz komplikowad sobie Zycia, tuki poka-
zuja jedynie rézne obrazy i nie moina przez nie przechodzic.

65. SZEPCZACY

Do tej olbrzymiej komnaty mozna sie dosta¢ po krotkich,
spiralnie wijacych sie schodach, zaczynajacych si¢ w pobli-
zu drzwi, znajdujacych sie na galerii pomieszczenia 64. Sce-
na, jaka ujrza bohaterowie, jest dziwna, co wynika z fakm,
Ze jest ona czesciowo iluzja (bohaterowie, ktérym powie-
dzie sie test Int, rozpoznaja w opisywanym zjawisku ulude,
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nie przeszkadza to jednak w jego do$wiadczaniu). Komnata
jest pozbawiona okien, jednak istnieja ich iluzje. Widac tez
iluzyjne zastony, zawieszone pod samym sufitem i siegaja-
ce az do podlogi. Kotysza si¢ lagodnie, tak jakby poruszala
je ciepla, delikatna bryza. Drewniana podloga ma niepoko-
jacy wyglad. Wzér slojow sprawia wrazenie, ze deski
podlogi s3 wykonane z zastyglego oleju. Komnata jest lu-
ksusowo umeblowana. Jedyne wyijscie to oddalone od wej-
§cia spiralne, prowadzace do géry schody, widoczne po
potudniowej stronie pomieszczenia.

Posrodku komnaty siedzg dwie male, powykrecane posta-
cie, grajace w szachy niezwyktymi, drewnianymi figurami.
Pionki bardzo czesto zmieniaja zaréwno kolor, jak i ksztalt
— jakby sam Tzeentch maczal w tym palce (zestaw szachow
straci swe wlasciwodci, jesli kto$ wyniesie je poza zamek).
Mate postacie s3 magicznymi stworami, homunkulusami
(patrz rozdzial Nowe potwory). Z ciekawoscia przygladaja
sie bohaterom, ale nie przerywaja rozgrywki. Zaatakowane,
beda sie broni¢. Odezwy sie, jesli kto§ co$ do nich powie
lub jezeli druzyna skieruje sie ku spiralnym schodom w po-
tudniowej czedci pomieszczenia. MOwia w uprzejmy spo-
s6b, ale ich wymowa jest dziwnie mechaniczna, pozbawio-
na intonacji. Ponizej podajemy zestaw przyktadowych py-
tan i odpowiedzi. Jak si¢ przekonasz, stwory wiedza nie-
wiele, nie s3 tez zdolne do my$lenia intuicyjnego.

- Kim jestescie?
— Jestesmy slugami Wyroczni.

— Wyroczni? Kto jest Wyrocznia?
— Ten, kio mieszka na gorze.

—~ Czy moZemy si¢ z nim spotkac?
- Jesli was zaprosi.

- Jak moZemy uzyskaé zaproszenie?
— Mozecie je uzyskac, jesti Wyrocznia was zaprosi.

— Czy moiemy ja ujrze¢ bez zaproszenia?
— Nie mozemy was przepuscic.

— A czy mozemy i$¢ do Wyroczni po zaproszenie?
— Jesli was zaprosi.

— (Westchnienie) Co wiecie o reszcie zamku?
— Whrocznia mieszka na gorze.

— Kto mieszka na dole?
— My mieszkamy na dole Wyroczni.

— A poza wami i Wyrocznia?
— Nie wiemy.

— No cdz, fajnie si¢ z wami rozmawialo, ale teraz
chcielibysmy spotkac si¢ z Wyrocznia.
— Jesli macie zaproszenie.

— A, tak. Pewnie. Jasne, Ze mamy zaproszenie. Jeste-
$my starymi przyjaciolmi. Nie wiecie, Ze mamy si¢
spotkac?

— Nakazano nam obejrzeC wasze zaproszenie.

— Za chwileczke. No nie, musialem zostawic je w do-
mu. Obawiam si¢, ze musicie uwierzy¢ nam na stowo.
— Nie mozemy was przepuscic.

Homonkulusy nie pozwola spotkac sie z Wyrocznig nikomu,
kto nie ma zaproszenia. Czlonkowie druzyny muszg wysili¢
swe mozgownice, aby przejs¢ obok tych nudziarzy. Skutecz-
ne okaza si¢ nastepujace dzialania: poszukiwacze przygod
blefuja, méwigc, Zze zaproszenie zostawili w domu, wracaja
do poprzedniego pomieszczenia, piszq zaproszenie i piecze-
tuja je imponujaca woskowg pieczecia, po czym wracajg

i wreczaja je homonkulusom. Poniewaz nie s3 one tak na-
prawde inteligentne, skuteczne okazg sie wszystkie dziala-
nia, z grubsza odpowiadajace tym opisanym powyzej — jesli
stwory nie wykonaja testu Int (do ktdrego powinienes przy-
zna¢ modyfikatory za wcielanie si¢ graczy w prowadzonych
bohateréw). Homonkulusy nie s3 jednak glupie na tyle, by
pozwolity bohaterom podrobi¢ dokument na wiasnych
oczach. Stwory zaatakujg lowcow przygdd, jedli ci sprobuja
dosta¢ sie do Wyroczni, nie okazujac jakiegos zaproszenia.

66. WYROCZNIA

Siedzaca samotnie w prawie calkowicie ciemnym pomie-
szczeniu, Wyrocznia moze by¢ strasznym widokiem. Sciany
komnaty s3 czarne, a o$miometrowy krag dookota jej tronu
pokrywajg grube, kleiste widkna, wygladajace jak pajeczy-
na. Na podlodze, kilku stoltach i stojakach stoja i leza

w nieladzie tabele astronomiczne, zmurszale pergaminowe
zwoje, kilka krysztatowych kul i podobne utensylia.

Sama Wyrocznia jest zaréwno obrzydliwa, jak i przerazaja-
ca. Wyglada jak niewiarygodnie stary mezczyzna. Ma prze-
Zroczysty skore, dzieki czemu wyraznie widad arterie, zyly
i kosci, a takze zarysy organdéw wewnetrznych. Cialo stwo-
ra stale wydziela gesty, przejrzysty $luz. Wyrocznia jest
odziana w starozytna, blekitnoczama szate. Jej oczy juz
dawno zapadly si¢ w oczodoly czaszki, a resztki kilku ze-
bow tkwia w obrzydliwych ustach obok poczernialego,
lekko rozwidlonego jezyka. Wieksza czes¢ tysej glowy Wy-
roczni okrywa — na szczebcie — czarny kaptur.

Wyrocznia od razu zagadnie kazdego, kto wejdzie do tej
komnaty. Powoli, grobowym glosem zapyta, co go sprowa-
dza. Jesli bohaterowie zadadza Wyroczni pytanie kim jest,
ta poda im jedynie gar§¢ niewiele mdwiacych informacii: ze
jest jasnowidzem, sluga pana (Drachenfelsa), i ze jest tu —
juz nie pamieta, jak dlugo (to wszystko, co ma do powie-
dzenia, nastepne pytania tylko ja rozzloszcza).

Zapytana o Drachenfelsa, udzieli odpowiedzi, ktéra bedzie
pasowala do prowadzonej przez ciebie przygody. Zazwyczaj
bedzie méwila, ze ,Pan $pi“. Jedli jednak bohaterowie beds
brali udzial w scenariuszu, w ktérym Drachenfels wraca do
Zycia, jej oczy zajarzg si¢ wewnetrznym blaskiem, a z ust po-
plyna stowa: — ,Pan sie wzmacnia, wkrotce do mnie zawita®
— po czym klaénie w dlonie z niepohamowanej radosci.

Lowcy przygdd moga zada¢ Wyroczni inne pytaria, pytaja-
¢y bedzie musial jednak za kazdym razem wykonaé udany
test Ogd. Jezeli bedzie on nieudany, Wyrocznia odprawi
dang osobe, nie udzielajac odpowiedzi — zareaguje tak sa-
mo, jezeli ktos zada glupie pytanie lub ja obrazi (bez
wzgledu na test Ogd).

W odpowiedziach Wyroczni powinno by¢ ziarnko prawdy.
Na przyklad, przepowiednia moze by¢ zwigzana z jednym
z nastepnych wydarzen, ktére beda mialy miejsce w Zam-
ku lub podczas podrdzy powrotnej. MoZesz tez poczynié

kilka niejasnych, ztych wrézb (strzez sig starego, kulawego
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Tileaniczyka — niesie dla ciebie zatrute ostrze), ktére beda
mogly spelni¢ si¢ w dowolnej chwili.

Jesli twoi bohaterowie s3 gadatliwi, mozesz pozwoli¢ Wyrocz-
ni podyskutowa¢ troche o radach, jakich w ciagu licznych lat

udzielit Drachenfelsowi. Wyrocznia moze na przyklad powie-

dzie¢: — Widzialem w gwiazdach, Ze uczta zabierze wielu giu-
pich, dlatego rzeklem panu, by przygotowatl wielka zemste —

po czym — jesli bohaterowie nie czytali Czarnoksiginika Dra-
chenfelsa— ustysza pelng historie Zatrutej Uczty, zamieszczong
w tej ksigzce. Jezeli ta opowiedd jest im znana, mozesz zapo-

zna¢ ich z historig Tanca Tredowatych.

Tak czy inaczej, bohaterowie musza w koncu przejé¢ do
schodéw, jesli chea kontynuowad swa podrdz. Wyrocznia
jest bardzo ciekawa, co nimi kieruje i zazada, by powie-
dzieli, jakie s3 ich zamiary. Druzyna musi podjaé walke,
albo sprobowad wykpic sie oszustwem.

Jezeli wybiora ten drugi wariant, beda musieli opowiedzie¢
jaka$ przekonywajacy historyjke. Jako przyklad niech posluzy
opowie$¢ czarodzieja: — Przybylem, by zbadad magie, jaka
miesci sie na szczycie wiezy. M&j pan zyczy sobie umocni¢
swoj zamek podobnym urzadzeniem. Lata temu wymienit

z Wielkim Czamoksieznikiem listy na ten temat — chyba

o tym wiesz? Jednak nawet wtedy, opowiadajagcy musi wyko-
nad test Ogd (zmodyfikowany przez odpowiednie umiejetno-
$ci, a takze o +/-30 w zaleZnosci od twojej oceny opowiada-
nej historii). Wyrocznia zaatakuije, jesli test bedzie nieudany.

Przed poprowadzeniem walki dokladnie zaznajom si¢ z cha-
rakterystykami Wyroczni, by dobrze poznac¢ jego zdolnosci

i taktyke walki. Z cala pewnoscia nie jest tak kruchy, na ja-
kiego wyglada, a z pomieszczenia 65 przybeda mu na po-
moc homonkulusy, jesli dotad ich nie zniszczono.

67. NIEBEZPIECZNE SCHODY

Po wspigciu si¢ po spiralnych schodach lowcy przygad
znajda sie na podescie (Mapa 13). Caly ten obszar prawde
méwiac nie jest czescig wiezy; cho¢ mozna stad dostac sie
na wyzsze pietra, podest i znajdujace si¢ za nim schody sa
portalem istniejacym w alternatywnej rzeczywistosci. Na
podedcie jedyng rzeczg godng uwagi s3 drewniane drzwi.
Za nimi znajduja sie wiodace do gdry schody, zbudowane
z pigknego, ciemnego drewna. S'ciany klatki schodowej sa
obite boazeria, a po prawej stronie jest porecz.

Schody sa waskie (maja okoto 120 centymetréw szeroko-
$ci), dlatego mozna po nich wchodzi¢ jedynie gesiego. Bo-
haterom bedzie sie wydawa¢, Zze wiodg do drzwi, umie-
szczonych okolo 7 metréw wyzej. Odrzwia na dole zamkng
sig, gdy cala druzyna wejdzie na schody. Nie da si¢ ich
otworzy¢, a zniszczyé mozna je tylko czarami lub magiczng
bronig (ze wzgledu na silng magie, za pomocg ktérej je
stworzono, drzwi majag Wt 6 i 24 punkty uszkodzen). Za-
blokowanie ich, tak zeby sie nie zamknely, moze pSzniej
ocali¢ zycie jednego czy dwdch bohaterdw.

Gdy druzyna pokona juz polowe drogi w gore, z poreczy
nagle wyrosna zeby, wbijajac si¢ w dlonie bohateréw. Cala
porecz zacznie sie wi¢ wezowatym ruchem. Stopnie zapad-
n3 sie, przez co schody zamienia sie w stromg plaszczyzne
— fowcy przygdd spadna na dot klatki schodowej. Osoba,

Trzecle pigtro

Cawarte pi¢tro

-~

Plerwsze pictro

Drogie pictro

MAPA 13: Wielka Baszta
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ktérej uda sie wykonad test potowy I, z trudem, bo z tru-
dem, ale utrzyma sie na miejscu. Testy trzeba wykonywac
w odpowiedniej kolejnosci, tzn. pierwszy robi go ten, kto
jest najwyzej. Kiedy kto$ spada, uderza stojacego za soba,
przez co ten ostatni otrzymuje ujemny modyfikator -20 do
testu L. Bohaterowie, ktérzy spadng na dét schodéw, traca
K2 punkty Zywotnosci w losowo obranych lokacjach ciala
(modyfikowane przez pancerz).

Lezgc na dole, czlonkowie druzyny ustysza okropny, bul-
gocacy odglos. Beda migli cztery rundy na dzialanie — i nie
zapominaj, ze porecz caly czas chee ich ukasic.

Bohaterowie prowadzeni przez graczy moga sprobowac
zniszczyé drzwi, koto ktédrych lezg. Na dole jest jednak
malo miejsca, dlatego trudno jest zamachna¢ si¢ bronia
we wladciwy sposéb (zadawane obrazenia s3 zmniejszane
o polowe, bron dwureczna jest bezuzyteczna, chyba ze
wykorzystuje sie ja do uderzania w drzwi). W kazdej
rundzie jedynie dwie osoby moga zada¢ skuteczny cios.

Inna mozliwoscia jest proba dostania sie na gdre. Oczywiscie,
czar Lot zadziata. W przypadku, gdyby kto$ zechcial wspiac
si¢ po pochylni, musi wykona¢ udany test I (+10 za wspi-
naczke). Jezeli test mu wyjdzie, pokona w ciagu rundy dy-
stans (K6+2)x30 centymetréw (krasnoludy tylko K6x30, a ni-
ziolki jedynie K4x30). Jezeli nie, nie zdofa posung¢ sie ani

o centymetr. Porazka o 30 lub wigcej procent bedzie ozna-
czala, 7e bohater spadt na sam dét. Kazdy, kto znajduje si¢
pod nim, bedzie musiat znowu wykonac test Iz ujemnym
modyfikatorem -20, jesli nie ma zamiaru podzieli¢ jego losu.

Druzyna moze podja¢ probe zniszczenia goémych drzwi,
najprawdopodobniej za pomoca magii (np. korzystajac

z czaru Uderzenie). Drzwi na szczycie schodow maja Wt 4
i 8 punktéw uszkodzen — ich zniszczenie nie jest najszcze-
$liwszym rozwiazaniem, gdyz przy$pieszy to dzialanie juz
uruchomionej pulapki.

Niezaleznie od tego, co zrobia bohaterowie, po czterech
rundach géme drzwi otworzg sie z hukiem (upewnij sig, ze
dokladnie wiesz, jak wysoko w tym momencie znajduja si¢
poszczegdlni poszukiwacze przygdd).

Przez rozwarte na oéciez drzwi, do klatki schodowej sply-
wa potezny strumien zielonozoltej limfy, zmieszanej

z krwig. Plyn zatapia prawie polowe schoddéw. Kazdy bo-
hater musi wykona¢ udany test I (z dodatnim modyfikato-
rem +10, jezeli gracz powie, ze jego bohater si¢ zapiera),
albo zostanie zmyty na dél schoddw. Na szczescie zalew
nieczystosci powstrzymuje ataki poreczy — przynajmniej jej
zatopionej czesci. Jedli bohaterowie zablokowali dolne
drzwi, brudna limfa wyleje si¢ przez nie i zniknie w ma-
gicznej nicosci. Jesli nie, druzyna bedzie miala ciezko.

Kazdy, komu udalo sie wspig¢ przynajmniej 240 centyme-
tréw, bedzie mdgt utrzymac glowe nad powierzchnig i od-
dychaé oraz w tempie 30 centymetréw na runde powoli
wspina¢ sie na gore. Osoba, ktéra pragnie robic to szybciej,
musi w kazdej rundzie wykonywad testy I Udaje si¢ jej
wspia¢ o K4x30 centymetrow, jedli wynik testu jest pomy$l-
ny. W przeciwnym razie opada o (K6+1)x30 centymetrow.

Kazdy, kto znajdowal si¢ nizej niz 240 centymetréw (270
dla krasnoludéw, 3 metry dla halflingéw), znajdzie si¢ pod
powierzchnig nieczystosci. Osoba taka musi w kazdej run-
dzie wykonad test Wt, by powstrzymac sie przed zaczerp-
nieciem powietrza. Polyka obrzydliwa substancje, jesli test
bedzie nieudany. Skutki tego s3 opisane nizej. Zasady ru-
chu s3 takie same jak wyzej — 30 centymetréw normalnie
lub K4x30 centymetréw na runde, jesli uda sie wykonad
test I z ujemnym modyfikatorem -10.

Polkniecie limfy

Limfa niesie chorobe. Pierwsze potknigcie plynu oznacza,
7e dany bohater musi wykona¢ udany test Wt (odpornosé
na choroby +10), gdyz w przeciwnym wypadku nabawi si¢
galopujacych suchot (patrz Dodatek 3, Nowa choroba).
Drugie zaczerpniecie limfy oznacza, ze dana osoba musi
wykonaé kolejny test Wt, tym razem z ujemnym modyfika-
torem -10. Po trzecim zaczerpnieciu nieczystosci towca
przygdd automatycznie zostaje zarazony ta choroba.

Bohaterowie moga tez utona¢ w limfie. Wykorzystaj nor-
malne zasady dotyczace topienia sie, podane w podreczni-
ku gléwnym WFRP.

Jakby tego wszystkiego nie bylo do$¢, efekty zanurzenia
w strumieniu nieczystosci sa identyczne w skutkach

z upadkiem w wode bagna z pomieszczenia 63 — cho¢ nie
s3 kumulatywne.

68. NA SZCZYCIE WIELKIE] BASZTY

To miejsce wyglada niezwykle dziwnie. Prawie cala po-
wierzchnia muréw jest pokryta czarnymi, kamiennymi wy-
pustkami, wygladajacymi niczym Zebra wyrastajace z kre-
goslupa, zaczynajgcego sie po pdlnocnej stronie pomie-
szczenia i ciagnacego sie do $rodka sufitu. Do powierzchni
czarnego kamienia przylgnely dziwne, pierzaste narosla,
przypominajace opitki metalu przyciggniete przez magnes.

Pod sufitem wida¢ sie¢ grubych, czamych zyl, rozrastajg-
cych sie od $rodka sklepienia i zwisajacych na jakie$ 2,5 do
3 metréw od podlogi. Posrodku pokoju z kregostupa zwisa
duzy, czamy krysztal. Sznur, na ktorym go zawieszono ma
mniej wiecej péltora metra dlugodci, wigc krysztat wisi
okotlo siedmiu metréw nad podloga. Bohaterowie rozpo-
znaja, ze jest to przedmiot identyczny z tym, jaki znajduje
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sie w pomieszczeniu 5g, jesli wezesniej odwiedzili szczyt
wiezy numer 5. Czarny Krysztal z tego pomieszczenia moz-
na zniszczy¢ w ten sam sposob (patrz Nowa magia). Row-
niez skutki beda identyczne. Ten magiczny przedmiot nie
jest jednak gléwnym zrodlem magii w tym pomieszczeniu.
Umiejetnosci w rodzaju wykrywanie istot magicznych i wy-
krywanie magii tego jednak nie wykaza, gdyz cale pomie-
szczenie jest przesigkniete magig.

Gléwne rédlo magicznych emanacji znajduje si¢ na szczy-
cie Wielkiej Baszty. Nawet tak proste zaklecie, jak Wykrycie
magii, wykryije silne Zrodlo magii nad sufitem. Aby sie do
niego dostad trzeba bedzie wyjs¢ z wiezy.

Po zniszczeniu Czarnego Krysztatu i powrocie do pomie-
szczenia 66, Wyrocznia (jedli jeszcze Zyje) nie zaatakuje bo-
hateréw (do tego czasu limfa z pomieszczenia 67 zdola sig
juz w magiczny sposéb rozptynad). Wymamrocze tylko ja-
kie$ ostrzezenia i niejasne grozby, jesli druzyna bedzie mia-
la ze soba krysztal.

Wyrocznia zaatakuje ich tylko wtedy, jezeli bohaterowie
zniszezyli Diabelski Kurek lub maja go ze soba (lub podej-
ma kroki wrogie wobec Wyroczni).

Diabelski Kurek

Istnieja dwa sposoby — magiczny i fizyczny — dzieki ktorym
bohaterowie moga dosta¢ sie w poblize Diabelskiego Kurka.

Moga sprobowaé wspia¢ sie na dach Wielkiej Baszty, jesli
posiadaja umiejetno$¢ wspinaczka i/lub maja odpowiedni
ekwipunek. W takim razie musza wyjs¢ z wiezy przez
komnate 69 do korytarza 24, a nastepnie przejs¢ na dzie-
dziniec. Kurek znajduje si¢ na szczycie Wielkiej Baszty, na
wysokosci 34 metrow.

Najbardziej oczywiste rozwigzanie magiczne to wykorzysta-
nie zakle¢ w rodzaju czaru Lot lub Eteryczna postac, chol
oczywidcie do kurka mozna sie tez dosta¢ w inny sposob.

Niezaleznie od sposobu, jaki bohaterowie wykorzystaja,
wrecz im Notke numer 6, gdy zbliza si¢ do kurka.

Wykonany z brazu kurek mozna po prostu odkreci¢ od
metalowego wspornika, co trwa 2 rundy. Kiedy juz si¢ to
stanie, wydarzy si¢ kilka rzeczy.

Po pierwsze, na niebie sklgbia si¢ ciemne chmury i zaczng
bi¢ pioruny. W kazdej turze, w ktorej osoba niosgca kurek
pozostaje na zewnatrz budynku, staje si¢ ona celem Swietli-
stego piorunu (zaklecie 2 poziomu magii wojennej) — moze
sprébowaé uniknaé piorunu, jedli stoi na ziemi i wykona
udany test na jedna dziesiata L JeZeli trzymajacy kurek bo-
hater zostanie trafiony przez piorun podczas schodzenia

z zewneltrznego muru i nie wykona testu I, odpadnie od
$ciany — czeka go prawie pewna $mier¢ na dziedzincu (za-
stosuj normalne zasady dotyczgce spadania, podane na 75
stronie gtéwnego podrecznika WERP).

Trudno? Chyba nie. Jezeli gracz ma cho¢ odrobing oleju

w glowie, zda sobie sprawe, Ze przebywanie na zewnatrz
w czasie burzy z kawalem metalu w dloni nie jest najszcze-
$liwszym rozwigzaniem. Powinien zrzucic¢ kurek kolegom
czekajacym na dole, przybra¢ eteryczng postac lub podja¢
inne kroki w celu zapewnienia sobie bezpieczenstwa.

Po drugie, wraz z szalejaca burza, w kamiennych murach
zamku pojawig sie rysy i pekniecia. Beda tworzyly sie na
przestrzeni okolo 2 metréw od mle]sca do ktérego byl przy-
mocowany kurek. Innych zniszczen na razie nie widad. Pek-
niecia sa znakiem, ze oslabiona zostala magiczna ochrona
twierdzy. Wszystkie szczegdly i zasady regulujace ten aspekt
scenariusza, zostaly podane w rozdziale Prowadzenie
przygéd w Zamku Drachenfels.

Po trzecie, gdy tylko kto$ odkreci Diabelski Kurek, metal
lekko sie rozgrzeje i zacznie cicho brzecze¢. W ciagu na-
stepnych trzech tur dZzwick bedzie stawal si¢ coraz glodniej-
szy. Nic nie jest w stanie powstrzymac tego, cO ma si¢ wy-
darzyé. Diabel, uwieziony w kurku, wiasnie si¢ uwalnia. Po
uptywie 3 tur metalowy kurek wybuchnie, uwalniajac go.
Osoba trzymajgca w tym czasie kurek, traci automatycznie 4
punkty Zywotnosci (3, jesli na wszystkich koniczynach nosi
metalowy pancerz lub jest chroniona metalowym napier$ni-
kiem). Wszyscy, kidrzy znajduja si¢ w odleglosci do 2 me-
wéw od wybuchajacego Kurka, straca automatycznie 1
punkt Zywotnosci — zostaja trafieni odlamkami metalu, nie-
zaleznie od tego, czy nosza, czy tez nie metalowe pancerze.

Sposob na diabla

Charakterystyka diabla jest podana w rozdziale Nowe pot-
wory. Diabel jest uciele$nieniem Zta ze Spaczni, ktore po-
tezni, 2li czarodzieje potrafia przyzywad i nagina¢ do swej
woli. Problem bohateréw nie polega jednak na zmuszeniu
go do posluszenstwa, lecz po prostu na uniknigciu jego
gniewu, gdy w konicu, po stuleciach uwigzienia, uda mu
sie odzyska¢ wolnosc.

W rzeczywistoéci jest to niezwykle proste. Diabel po prostu
nie moze ich zobaczyé¢. Jedli druzyna ukryje si¢ w budynkach -
(po pozostaw1en1u brzeczacego kurka na dziedzifcu zamku),
uwolniony potwdr po prostu odleci. Gdy jednak po wyjéciu

z kurka zobaczy jaka$ Zywa istotg, natychmiast jg zaatakuje.

69. SCHODY DO LOCHOW

Te spiralnie wijace si¢ schody wioda w doél na gleboko$c
okolo 30 metréw. Zauwaz, ze ,powinny* one przechodzic
wprost przez Sale Tronows (pomieszczenie 29), ale tak si¢
nie dzieje. Schody tworza magiczne przejécie i nie dotycza
ich normalne prawa fizyki. Po zejéciu okolo 8 metréw

w dét widaé boczne drzwi, kidre otwieraja sie na korytarz
24 tak, jakby byly one wschodnimi drzwiami w Sali Trono-
wej. Je$li bohaterowie wyjda przez te drzwi, zamkng je,

a nastepnie otworza, ujrza za nimi Sale Tronowa. Schody
prowadzg bezposrednio do pomieszczenia 70.
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LOCHY

70. WEJSCIE

Ta komnata jest catkowicie pusta. Jedyne drzwi wiodg do
korytarza idacego w kierunku pdinocnym. Mapa 14 poka-
zuje ukiad lochow.

71. TEATRZYK KUKIELKOWY

Dookota malej sceny, ostonietej z bokow zaciagnietymi
kurtynami, stoi kilkanascie krzeset. Wokot lezy lub siedzi
kilka ubranych manekinow. Jest stosunkowo prawdopo-
dobne, ze jesli bohaterowie znaleZli Notke numer 4, uzna-
ja, ze mowi ona o tych kukietkach, ktore sa niezwykle
chetne do dania przedstawienia.

Gdy tylko ktos wejdzie do tej komnaty, kukietki poderwg
sie na réwne nogi. Subtelne o$wietlenie zmieni si¢ automa-
tycznie, kukietki skryja sie za kurtynami po bokach sceny,
aby zmieni¢ kostiumy. Ogdlem jest ich osiem. Drachenfels
niegdy$ lubil oglada¢é sceny, w ktorych jego magiczne two-
ry znecaly sie i gnebily jego ,gosci“. Kukietki s3 bardzo
ucieszone mozliwoscia zaprezentowania kolejnego przed-
stawienia po tak dlugim okresie bezczynnosci.

Jedna z nich, ubrana w uroczysty strdj, oglosi, ze ,rozpo-
czyna si¢ wieczorne przedstawienie“. Po czym na sceng¢
wyskoczg pozostate stworki. Mistrz ceremonii stuka laska
w podioge, by skupi¢ na sobie uwage. Nastepnie kukietki
zaczynaja odtwarzaé niektére z przygdd, jakie bohaterowie
przezyli w zamku, wraz z uptywem czasu dodajac od sie-
bie coraz bardziej sarkastyczne i zjadliwe komentarze.

Musisz dostosowad odgrywane sceny do wczesniejszych
wydarzen. Na przykiad, jesli bohaterowie odwiedzili chao-
tyczne tereny z lokacji 60-63 i bohater-krasnolud potknat
sie i upad! do nurglowej wody bagna, jedna z kukielek za-
gra te scene, podczas gdy inna (najlepiej, gdyby byla to
kukietka elfa, co zaogni stosunki miedzy czlonkami druzy-
ny), wtraci ztoliwy komentarz: — Patrzcie, patrzcie, chiop-
¢y i dziewczeta, pokurcz upadl w wode. Pewnie jest pijany!
Unuh! Alez Smierdzi, czyz nie, chlopcy i dziewczeta? Smier-
dziuch, smierdziuch!/

Komentarze robig sie coraz bardziej zlodliwe. Pamietaj jed-
nak, 7ebys az do konca przedstawienia nie przesadzit. Wy-
$miej graczy, ale uczyn to ostroznie.

Bohaterowie dobrze zrobia, je$li zatrzymaja sie i obejrzg
przedstawienie, gdyz od czasu do czasu kukietki powiedza
cos$, co przyda im si¢ w badaniach lochow. Nie beda to
zadne wielkie podpowiedzi, ale niejednokrotnie moga sie
one okazal stosunkowo cenne.

Zastanow sie dobrze nad tym, co chcesz powiedziec gra-
czom. Mozesz, na przyklad, powiedzie¢ ustami kukietki —
sq o wiele zbyt glupi, by zostawic w spokoju niebieskie bu-
telki. Dzieki tej wskazdwce bohaterowie bedg mogli unik-
na¢ zatrucia sie w pomieszczeniu 79. Nie powtarzaj jednak
zadnej informacji. Jedli twoi gracze nie zrozumieja ich za
pierwszym razem, to sami $3 sobie winni.

Kukietki moga tez odtworzy¢ niektore sceny z Zycia Dra-
chenfelsa, przy czym ,mistrz ceremonii* weZmie na siebie
podwding role narratora i samego Wielkiego Czarmoksiezni-
ka. W ten ciekawy sposdb mozesz zapoznad graczy z nie-
ktérymi informacjami, jesli nie maja oni wielkiego pojecia

o osobie Konstanta Drachenfelsa.

Kukietki beda robily sie z kazda chwilg coraz bardziej zto-
Sliwe. Beda zachowywaly sie tak dopdki bohaterowie nie
wyjda albo tez dopdki ich nie zaatakuja. Kiedy druzyna be-
dzie przechodzita przez drzwi, kukietka-mistrz ceremonii
rzuci na poszukiwaczy przygod ze swojej laski Ogrnistg kule
(sa w niej 3 Ogniste kule, ktore mozna wykorzysta¢ bez
potrzeby wydawania punktow magii). Potem bohaterowie
moga po prostu zamknga¢ za soba drzwi. Kukietki nie beda
ich $ciga¢, po prostu obrzucg ich wyzwiskami.

Jedli towcy przygdd spokojnie przyjmuja wszelkie zlosliwosci, .
rzucane przez kukietki pod ich adresem, lalki w koncu zme-
cza sie tak nudng publicznoscia i rzuca si¢ do ataku — naj-
pierw Ognista kula, a poZniej zmasowana szarza. Bohatero-
wie moga albo uciec, albo podja¢ obrone. Kukieiki rzuca za
nimi drugg Ognistg kulg, jedli ci zdecyduja sie na ucieczke.

Kukielki ,pamietajg“ wydarzenia, jakie miaty miejsce pod-
czas tego spotkania i jesli bohaterowic powrdea do tej
komnaty, nie omieszkaja uczyni¢ kilku zlodliwych komenta-
rzy. Za drugim razem nie udzielg jednak zadnych warto-
$ciowych informadji i zaatakuja bardzo predko. Qdtad za
kazdym razem, gdy czlonkowie druzyny wejda do tego po-
mieszczenia, kukietki beda prébowaty wyprud im flaczki.

Moze sie zdarzy¢, Ze lowcy przygod zostang i nawiaza dia-
log z kukietkami lub dotacza si¢ do przedstawienia. Przez
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moment lalki nie beda protestowad, po czym mistrz ceremonii
rozkaze bohaterom sie zamkna¢ lub ,laskawie opusci¢ scene”.
Eowcy przygdd zostang zaatakowani, jesli nie postuchaja tego
polecenia. Kukietki w koncu przerwa przedstawienie, koriczac
je — by¢ moze — jaka$ naprawde wazna informacja o ktdryms
z pomieszczen w lochach — jesli komentarze | odpowiedzi
graczy wywra na tobie dobre wrazenie (musza by¢ zaréwno
biyskotliwe, jak i obrazliwe). W takim wypadku kukietki nie
zaatakujg, miast tego po prostu przestang si¢ ruszac.

W tej scenie powiniene$ nagrodzi¢ kilkoma dodatkowymi
PD tych bohateréw, ktdrych szybkie, biyskotliwe i humory-
styczne odpowiedzi przyczynily si¢ do dobrej zabawy.

72. PRACOWNIA ALCHEMICZNA

Drzwi do tej komnaty s3 zabezpieczone Posgpnq blokadag,
w ktodra wpisany jest drugi czar — Kradziez rozumu. Po po-
konaniu tej przeszkody druzyna znajdzie si¢ w klasycznym
laboratorium alchemicznym. W komnacie nie wida¢ zad-
nych ujé¢ dla dymu wydzielanego przez stojace tu paleni-
ska i palniki; dym i ciepto s3 usuwane magicznie.

Poérod stoséw szklanego sprzetu (w wickszosci potluczo-
nego), stojacego na stotach i podlodze, znajduje si¢ kilka
rzeczy wartych uwagi. Ogotem mozna znalez¢ 14 szczelnie
zamknietych buteleczek z eliksirami, niestety, wigkszos¢

z nich nie jest juz magiczna ze wzgledu na uplyw czasu
lub parowanie. Nie ma tu Zadnych biekitnych buteleczek,
jesli interesuje to graczy.

Jedenascie eliksiréw jest zepsutych. Wypicie ktoregos

z nich wywota bél Zoladka, trwajgcy K6x10 tur. Trzy pozo-
stale napoje s3 wciaz dobre — s3 to eliksir uleczenia, eliksir
maskowania i eliksir sily. Wypicie eliksiru uleczenia ma
niestety pewien skutek uboczny, wywolany przez dodatko-
wy skladnik — kazdy, kto napije si¢ eliksiru, musi wykonad
test Wt, gdyz w przeciwnym wypadku po uplywie K10 tur
zapadnie na 2K10 godzin w $pigczke. W tym czasie takiej
osoby nie mozna w zaden sposob dobudzic!

Z tego pomieszczenia mozna wynies¢ dwa sprawne palniki
olejowe. Bohaterowie beda mogli wykorzystac je do pod-
grzewania i gotowania wody, koniecznej do picia, kapieli

i czyszczenia zabrudzonych ubran i pancerzy.

Na polce stoi szereg ksiazek, w wigkszosci nie majgcych
7adnego znaczenia, chod s3 i dziela ciekawe. Miedzy

innymi dwie kopie (pierwsza w kislevskim, druga w el-
tharinie) Podstaw Alchemii. Po drugie, kopia niestawnej
pracy Johanna Adenauera Droga do Liczostwa, zawierajgca
informacje o tym, jak stal si¢ liczem. Jedli ktory$ z boha-
teréw zechce ja przeczytad, groza opiséw bedzie tak wiel-
ka, 7e otrzyma on K3 punkty obledu. MG bedzie musial
improwizowac, jedli bohaterowie naprawde zechcg sta¢
sie liczami!

Po wykonaniu udanego testu I osoba przeszukujaca polke
odnajdzie zlozona strone, zatknigtg za okladke mato cieka-
wej ksiazki o genealogii Tilei (patrz Notka numer 7). Zawie-
ra ona przepisy na eliksir wytrzymalosci i eliksir odwagi
(patrz rozdzial Nowa magia). Przepisy nie wspominaja o tym
— rzecz jasna — jak dzialajg poszczegdlne napoje (choc znaj-
dujacy si¢ w druzynie alchemik moze wykona¢ test Int

z dodatnim modyfikatorem +20, by okreéli¢ ogdlne dzialanie
tych plynéw), ale alchemicy moga za kazda recepte zaptaci¢
do 150ZK. Znalezienie kupca nie bedzie trudnym zadaniem.

Po odkryciu ksiag bohaterowie moga zechcie¢ przeszukac
ten pokdj bardzo starannie. W kazdej turze poszukiwan
maja 50% szans na odnalezienie przedmiotu wartego
K10+10 ZK — malenkiego sloika z jakim$ cennym prepara-
tem, flaszeczki sproszkowanego kamienia szlachetnego, po-
jemnika z sze$cioma siarczanymi kulkami (przydatnymi tez
jako skladnik zaklecia Ognista kula), bogato rzeZbionego
kamiennego mozdzierza z tluczkiem, itp. Jedli jednak uwa-
7asz, Zze druzyna spedza tu zbyt duzo czasu, mozesz zaata-
kowa¢ j3 wrogim duchem alchemika, a potem nastepnym,
jesli mimo to pozostana na miejscu. To powinno do nich
przemowic.

Ta komnata jest milg odskocznia od grozy czajacej si¢ w zam-
ku. Bohaterowie beda mieli szanse znalez¢ w niej sporo ma-
teriatéw, ktdre przydadza sie im podczas nastepnych, ciez-
kich i niebezpiecznych spotkan z mieszkaficami zamku.

73. DEMONICZNA KOMNATA

W tym pomieszczeniu Drachenfels prowadzit wigkszos¢
swych badani nad demonami, spotkal si¢ nawet z kilkoma
z nich. Jest to niebezpieczne miejsce, lecz poszukiwacze
przygdd moga zdobyd tu cenne przedmioty, a takze zna-
lez¢ rzeczy, bedace celem ich osobistych poszukiwan.

Na podtodze nie ma zadnych magicznych kregdw ani pen-
tagraméw, poniewaz wiekszodé przyzwan, dokonywanych
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przez Wielkiego Czarnoksieznika, miala miejsce w komna-
cie 77. Po calym pomieszczeniu porozstawiane sg stoly la-
boratoryjne, a na $cianach wiszg gobeliny i materie, przed-
stawiajace demony przy pracy. Na kilku arrasach wida¢ sa-
mego Drachenfelsa, zachecajacego demony do wiekszego
wysilku. Kazdy bohater widzi na gobelinach rzeczy, ktére
jemu wydaja si¢ najbardziej okropne — patrzy na obraz
przedstawiajacy $mieré ukochanej osoby, oglada sceny ma-
sakry kaplandw wyznawanej religii, widzi swdj lud zabijany
przez przedstawicieli wrogiej rasy, itp.

W pokoju bohaterowie mogg znalez¢ wiele przedmiotéw
(ich dokladne umiejscowienie nie ma specjalnego znacze-
nia). Rzeczy nie bedace materialnymi skladnikami demono-
logicznych czaréw to: jedwabne ubrania (okoto tuzina, kaz-
de warte mniej wiecej 2 ZK), krysztatowe buteleczki i pry-
zmaty (10, ogdlna warto$¢ 75 ZK), ozdobne srebrne misy
(sze$¢, warte lgcznie 100 ZK). Inne przedmioty, zazwyczaj
materialne skiadniki zakled, sa raczej okropne, niemniej
jednak niewatpliwie interesujace. Oto one:

2]

Lezaca na jednym ze stoldw czaszka czlowieka, opie-
ta na wysokoéci czola miedziang opasks. Bohatero-
wie maja 50% szans na zauwazenie tego niezwykiego
dodatku (dodaj 20%, jesli przeszukujg pokdj dokta-
dnie i dlugo), gdyz czaszka jest cze$ciowo zakryta
réznymi $mieciami. Jej kodci s3 zaopatrzone w wypu-
stki — medyk (lub uczen medyka) zauwazy to po wy-
konaniu udanego testu Int. Czaszka nalezata do ludz-
kiego wojownika Chaosu Nurgla i jest sktadnikiem
zaklecia Spetanie demona.

Szeé¢ duzych slojéw, pelnych serc normalnej wielko-
4ci, plywajacych w lekko metnawym magicznym ply-
nie. Serca wciaz bijg (bardzo powoli). W jednym sioju
znajduje sie 11 serc elféw, w innym 9 krasnoludzkich,
a w nastepnych lacznie 62 serca ludzi. Dwa pierwsze
naczynia s3 opatrzone prostymi znakami, opisujacymi
pochodzenie rasowe narzadéw (bohater odpowie-
dniej rasy z tatwoscia je rozpozna). Organy te s3 ma-
terialnym skladnikiem wielu czaréw przywotawczych.
Jesli wykorzystujesz bohateréw przygotowanych
przez nas, Erszebet Lauschenberg otrzyma znak od
Vereny, ze w jednym ze stojéw znajduje sie poszuki-
wane przez nia serce Najwyzszej Kaplanki.

Cztery duze sloje, w kazdym z nich jest ludzki mézg.
Dwa s3 zakonserwowane w przeZroczystym plynie —
s3 to mozgi klerykdéw o dobrym charakterze, ktére
mozna wykorzysta¢ przy rzucaniu zakleciu Odestanie
wielkiego demona. Jesli wykorzystujesz bohaterow
przygotowanych przez nas, Erszebet Lauschenberg
otrzyma znak od Vereny, Ze jeden z tych mézgdw jest
poszukiwanym przez nig mdzgiem Najwyzszej Ka-
planki. Pozostale mézgi s3 zakonserwowane w zétta-
wym plynie. Nalezaly do szalencéw i s materialnym
skladnikiem czaru Rozprzestrzenienie oblgdu.

Trzy obite srebrem, wykonane z blekitnego szkia butel-
ki o diugich szyjkach, bardzo szczelnie zamkniete i nie-
znacznie magiczne (potwierdzi to wykrywanie magis).
W kazdym naczyniu znajduje si¢ okoto pét litra ichoru
demona. Na dwoch butelkach widnieje symbol Tzeent-
cha, a ostatnia jest oznaczona znakiem Slaanesha. Ichor
pochodzi od demondw odpowiednich Poteg Chaosu.

Jest jeszcze jeden przedmiot, zdawaloby si¢ cenny, a dla ko-
go$, kto nie jest demonologiem, stosunkowo bezpieczny. Na
jednym ze stotdéw lezy owiniety w czarny jedwab pentagram
z litego zlota, warty 600 ZK. Jest to materialny sktadnik za-
klecia Strefa demonicznej ochrony. Jesli kto$ go podniesie,
nagle rozpeta sie pieklo (by tak rzec). Pentagram, pozosta-
wiony w spokoju, utrzymuje wewnatrz tego pomieszczenia
wspomniana wyzej strefe. Gdy tylko kto$ go przesunie, stre-
fa zostanie rozproszona, a demon z komnaty — bedacy kom-
nat3 — zostanie zwolniony z trwajacej stulecia stuzby.

Demoniczna komnata ozywa, atakujgc bohateréw uzebiony-
mi paszczami i pazurzastymi fapami, ktére wysuwajg sie

z podlogi, scian i drzwi. Postaraj sie o odpowiedni opis.
Szpony sg kamienne, tuskowate, desperacko staraja sie kogo$
pochwyci¢; paszcze sa wykrzywione w diabelskim grymasie,
pelne nienawisci. W kazdej rundzie komnata-demon atakuje
kazdego bohatera K2 atakami, wykonywanymi z WW 45, § 4
i 149. Zadne iluzje i oddziatywania psychologiczne nie wy-
woluja na demonie jakiegokolwiek wrazenia. Bohaterowie
maja dwa wyjscia: moga uciec lub pozosta¢ i podja¢ walke.

Ucieczka: Jedli fowcy przygdd zdecydujg sie na ucieczke,
pazury i paszcze wyskakujace z podlogi ograniczajg ich
szybko$¢. Dostanie sie do drzwi zabierze kazdemu cztonko-
wi druzyny — niezaleznie od wysokoédi ich 8z ~ K3 rundy
(okredlane oddzielanie dla kazdego bohatera). Dwie pierw-
sze osoby moga wyjs¢ bez przeszkdd, ale pozniej na
drzwiach pojawi si¢ czar Posgpna blokada, dlatego pozostali
uciekinierzy beda musieli wykonywac testy SW, by sie przez
nie przedosta¢. W takiej sytuacji uwiezionym w komnacie
moze pomoc uzycie zaklecia Rozproszenie magii lub powrot
do komnaty tych bohateréw, ktérym udato sie zbiec.

Walka: Demoniczna komnata ma Wt 5 i 27 punktéw Zy-
wotnosci. Mury i podloga nie poruszajg sie i s3 traktowa-
ne jako cel nieruchomy, ale demona mozna zrani¢ tylko
czarami i bronig magiczna. Odestanie wielkiego demona be-
dzie réwnie skuteczne. Kiedy poziom Zywotnoéci potwo-
ra spadnie ponizej 0, w pokoju rozlegnie sie glo$ne wes-
tchnienie, po czym wszystkie paszcze i pazury znikng,

a cala komnata wypelni sie¢ Cuchngcg chmurg.
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74. MAGICZNY MAGAZYN

W tej komnacie jest wiele wartosciowych przedmiotéw,
ktére przydadza sie bohaterom. Najpierw beda musieli jed-
nak przej$¢ przez drzwi.

Na pierwszy rzut oka drzwi wygladaja zupelnie normalnie.
Sa zrobione z ciemnego drewna i przyozdobione dwiema
kotatkami z brazu. Gdy tylko kto$ sprobuje je otworzyd,
rozlega si¢ donosny glos: - Nie wolno ci wejsc. Proby
przekonania drzwi skazane s3a na niepowodzenie, choc
prawdopodobnie beda zabawne. Drzwi nie pozwalajg
wej$¢ nikomu, poza Panem (Drachenfelsem). Sg zdolne do
prowadzenia inteligentnej rozmowy i majg zlodliwy i lekko
kpiacy ton glosu. Nie da sie ich przekonaé, by wpuscity do
$rodka kogokolwiek, poza Panem.

Istnieje jednak pewien wyjatek. Kaptan druidzki, jesli zwro-
ci sie do drzwi w sposdb uprzejmy, bedzie mogt wykonac
test Ogl. Drzwi powiedzg co$ w rodzaju: — No nie wiem,
moze... — jesli test bedzie udany. Na szybka odpowiedz dru-
ida w rodzaju: — Twdj Pan pozwolil mi wejsc lub co$ rownie
przekonywajacego, drzwi odezwa sie: ~ No dobra, dobra.
Tylko sig podpiesz. Przez caly czas, gdy bohaterowie beda

w érodku, drzwi beda méwid co$ takiego: — Mdoglibyscie sig
pospieszyc? Czy juz koviczycie?, itp. Dzieki temu do przygo-
dy zostanie wniesiona przynajmniej odrobina humoru. Jesli
w druzynie nie ma druidzkiego kaptana, jej czlonkowie be-
da musieli zmierzy¢ sie z drzwiami (pauz Charakterystyks).

W kommnacie

Wnetrze komnaty przedstawiono na Mapie 15. Po otworze-
niu drzwi bohaterowie beda musieli pokona¢ jeszcze jed-
nego straznika — oZzywiong zbroje plytowa, ktora rzuci sig
do ataku zaraz po tym, gdy wejda do pomieszczenia. Zbro-
ja stoi tuz za drzwiami. Po jej pokonaniu towcy przygod
moga sie zabra¢ do przeszukiwania potek i stotow. Maja
szanse znalezienia kilku uzytecznych przedmiotéw magicz-
nych (i kilku, ktérych nie zechca zapewne uzywac).

W pokoju stoi kilka stoléw nakrytych lnianymi i jedwabny-
mi obrusami, kredensy, krzesta, itp. Pomieszczenie jest

w nietadzie — oprocz magicznych artefaktdéw, mndstwo tu
najrézniejszych gratéw. Jesli chcesz, mozesz doda¢ jakies
mniej wazne przedmioty magiczne, w rodzaju kamiennego
jeza, stuzacego jako przycisk do papieru, ktory tapie kara-
luchy, samozapalajace sie lampki i tym podobne.

W komnacie jest réwniez kilka rzeczy, ktorych bohaterowie
nie powinni dotyka¢. Pierwsza z nich to umocowana do
jednej ze $cian zbroja wojownika Khorne'a — jesli kto$ jej
dotknie (lub bezpo$rednio zaatakuje), ta rzuci si¢ na boha-
teréw. Poniewaz zdecydowana wiekszo$¢ magii zbroi ulot-
nila sie z uplywem czasu, mozna potraktowac ja jak ozy-
wiong zbroje. Jedyna réznica jest taka, iz atakuje ona mie-
czem Chaosu, ktéry dzierzy w prawicy. Na nature miecza
wskazuje jego budowa. Rekojes¢, garda i glowica sg wyko-
nane z polaczonych i zdeformowanych kosci kregostupa.
Kazdy celny cios zadany tym orezem zmniejsza na state

o jeden punkt S, Wt lub Zyw (rzut K6: 1-2 S; 3-4 Wt; 5-6
Zyw) oraz zadaje normalne obraZenia,

Drugim niebezpiecznym przedmiotem jest czarna szata

z wyszytym monogramem ,D*. Owinie si¢ ona dookota
kazdej osoby, ktdra oémieli si¢ ja zalozy¢. Zaatakuje ofiare
malutkimi, wyhaftowanymi paszczami. W kazdej rundzie
szata atakuje 2KG6 razy z 2. Jej Wt jest rowna 2, a Zywot-
nos$é 8. Polowa obrazen zadanych szacie przez kogo$ innego

§\{\\\\»\\\\i\\\%\.

by 10 f Iy
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N

odpisywana jest od Zywotnosci ofiary. Szata jest niewraZli-
wa na wszelkie iluzje i oddziatywania psychologiczne.

Trzecig rzecza, od ktdrej bohaterowie powinni trzymac sie
z daleka, jest czarna rozdzka (Potepieniec, strona 103),
w ktérej pozostato doé¢ energii na wystrzelenie 31 strzal
oslabienia. Obok niej lezy rozdzka strachu, ktorej uzycie
zwijzane jest z pewnym efektem ubocznym. Jedli podniesie
ja osoba potrafigca rzucaé czary, artefakt na stale wyssie

z niej punkt Wytrzymalosci, dostrajajac si¢ do niej — od-
tad moze ona korzystaé z tej r6zdzki w normalny sposob.

Na koniec zostawiliémy przedmiot, ktory jest chyba najbar-
dziej niebezpieczny. W szkatulce pelnej srebrnej bizuterii
(wartej 150 ZK) lezy co$, co postronnemu obserwatorowi
moze wydad sie normalnym amuletem z czystego srebra.
Niestety, podczas tworzenia tego artefaktu popelniono po-
wazny blad. Osoba noszaca ten amulet wykonuje testy
strachu lub grozy wywolywanej przez niektére ozywience
z ujemnym modyfikatorem -20. Dodatkowo, raz zaloZone-
go amuletu nie mozna zdja¢. Umazliwi to jedynie blogosta-
wienistwo boga, ktorego noszacy amulet jest zagorzatym
wyznawca, wydanie Punktu Przeznaczenia lub zaklecie
Rozproszenie magii, rzucone przez czarodzieja czwartego
poziomu. Bardziej przydatny bedzie amulet z trzykrotnie
poblogostawionej miedzi, lezacy w tej samej szkatuice. Ten
artefakt w 80% przypadkow skutecznie wykrywa trucizny.

Z bardziej przydatnych przedmiotow, w magazynie znaj-
duja si¢:

2

W szklanym sloju lezy zasuszona watroba, duplikuja-
ca efekty dzialania klejnotu energii (8 punktow ma-
gii). Uzytkownik musi dotykad nig skory, jesli chee
korzysta¢ z jej whasciwodci.
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W sgsiednim szklanym naczyniu spoczywa trzymetro-
wy odcinek zakonserwowanego jelita. Jest ono w ko-
lorze zieleni i czerwieni, wyraznie widoczne s3 takze
naczynia krwionosne. Jelito jest swoista zakletq ling.
Opisane powyzej dwa przedmioty wygladaja na
upiorne trofea Drachenfelsa, poniewaz lezg na stole
wirdd wielu innych podobnych, niemagicznych oka-
zéw narzaddw wewnetrznych.

2]

Jeszcze inny stdj moze by¢ dla bohateréw prawdziwa
zagadka. Znajduje sie w nim piec zlotych pierScieni,
polaczonych ze sobg tak, ze tworza razem okrag. Kaz-
dy klejnot to pierscier ochrony, ale z jego magicznych
wilasciwodci mozna korzysta¢ dopiero po oddzieleniu
go od pozostalych. Pierécienie oferujg ochrong przed:
ozywieficami eterycznymi, ozywiencami materialnymi,
skavenami (dwa) oraz wyznawcami i istotami Khor-
ne’a. Przeciecie pierdcienia niszczy jego magiczna ma-
ture. Bohaterowie moga z fatwoscia zdoby¢ dwa pier-
4cienie, niszczac przy tym trzy inne, ale by¢ moze uda
sie im wpas¢ na jaki$ genialny pomyst.

Rozwigzanie tej zagadki moze by¢ pomyslem na od-
dzielna przygode — nie podajemy go tutaj. Sam powi-
niene$ wymysli¢ cos odpowiedniego. Na przykiad
pierécienie moze rozdzieli¢ magiczny plyn, ktérego je-
den ze skladnikdw jest cteralny, ale by sie tego do-
wiedzie¢, bohaterowie musza wpierw skontaktowad
sie z jakim$ alchemikiem lub bakalarzem. P6zniej po-
zostaje jeszcze tylko zdobycie tego komponentu. Do-
kiadne rozwiazanie zagadki zalezy tylko od ciebie,
pamietaj, ze klejnoty te oferujg ci wspaniala szanse
rozpoczecia nowej przygody.

Do boku jednego ze stolow przymocowane jest dziw-
ne, kamienne urzadzenie, wygladajace niczym wielka,
wykonana z krzesiwa ostrzalka do nozy. Osoby z ma-
gicznym zmystem wyczuja w tej rzeczy slaba magie.
Narzedziem tym mozna naostrzy¢ jedna sztuke siecz-
nej broni jednorecznej — dwurecznej nie — dzigki cze-
mu stanie sie ona magiczna. Naostrzenie broni do
kofica rozmagiczni ostrzatke (mozna nig bedzie nao-
strzy¢ kolejne egzemplarze broni, ale nie stang si¢ one
magiczne. Dodatkowo, pierwsza naostrzona bron
zwigkszy cechg uzytkownika (patrz WFRP, strona 187).

Dla bohateréw moze by¢ jeszcze interesujace duze lustro
na podstawie. Mimo wszelkich podejrzen, jakie cztonkowie
druzyny beda zywi¢ wobec niego, jest to calkowicie nor-
malne lustro, nie majace zadnych wiasciwoéci magicznych
— chyba ze chcesz, by bylo inaczej.

75. KSIEGI CIALA

W tym pomieszczeniu znajdujg sie niezwykle dziwne
przedmioty magiczne. Bardzo duza cze$¢ powierzchni kom-
naty zajeta jest przez osadzone w metalowych ramach mar-
murowe zloby. W wigkszoéci zlobow leza stosy intensywnie
$mierdzacego, z6ltego tluszczu. Smrdd jest straszliwy.

Tuz za drzwiami znajduje sie prosta pulapka, uruchamiana
podczas otwierania drzwi. Dwie rundy po otworzeniu
drzwi cofa sie podloga pomiedzy wejsciami do pomie-
szczen 76 i 78. W tym miejscu otwiera si¢ jama, gleboka na
4 metry, na ktérej dnie umieszczone sa zebate, zelazne
szpikulce. Nalezy zastosowa¢ normalne przepisy dotyczace
spadania, a dodatkowo, szpikulce zwiekszaja zadawane
obrazenia o K6+1 punktéw (K4 w przypadku halflinga)
oraz na 50% infekuja rany. Préby uratowania oséb, ktore
wpadly w zapadnie, sa niebezpieczne. Cztery rundy po
cofnieciu sie metalowej plyty, bedacej podioga, powraca
ona na swoje miejsce. Kazdy, kto w tym czasie pochyla si¢ -
nad jama (prébujac, na przyktad, wyciagnac kogo$ na li-
nie), musi wykona¢ udany test I, gdyz w przeciwnym wy-
padku spadnie do dotu, odnoszac opisane powyzej obraze-
nia. Pokrywa zapadni ma Wt 8 i 16 punktéw uszkodzen.

Gdy lowcy przygdd beda juz mogli zbada¢ komnate, w jed-
nym z jej katéw znajda cztery ocalate, kryjace sie tam Ksiggi
Ciala. Kazda ma ksztalt ksigzki, mierzy okolo 30 centyme-
tréw wysokodci, 20 dtugodci i 7,5 centymetra grubosci. Kaz-
da jest oprawiona w bardzo jasna i mickka skére (po dokla-
dniejszym obejrzeniu okaze sig, Ze jest to skora ludzka).
Wewnatrz okladek miesci sie zbita masa pozdtklej tkanki
thuszczowej, w ktérej wyraznie widoczne s3 zwoje i pofal-
dowania. Caloé¢ wyglada niczym powierzchnia mézgu.

Dwie z Ksigg s4 ksiegami magicznymi. Obie moga zostad
uzyte tylko przez maga - zeby sie czegos nauczy(, bedzie
on musial pociera¢ je przynajmniej przez godzine. Po uply-
wie tego czasu czarodziej bedzie mégt wykonac test Int i,
jezeli bedzie on udany, nauczy¢ si¢ jednego z czaréw, za-
wartych w ksiedze. Nie mozna go jednak zapisac; zaklecie
zostato zrozumiane intuicyjnie. Takg probe nauczenia sig
czaru mozna podjad tylko raz na dzien. W pierwszej Ksigdze
Ciala znajduja sie nastepujace zaklecia magii wojennej: Cient
rozpaczy, Sita walki, Pojedynek umystéw, Uderzenie, Ozy-
wienie miecza, Peleryna mroku, Rdza i Cuchngca chmura.
Druga Ksigga Ciala zawiera czary elementalne: Reka ognia,
Strefa ukrycia, Przemieszczenie przedmiotu, Uschnigcie ro-
din, Zioniecie ogniem i Ozywienie wody. Zwrd¢ uwage, ze
czeéé zakle¢ magii wojennej pochodzi z podrecznika Pote-
pieniec, dlatego jesli nim nie dysponujesz, bedziesz je mu-
siat zastgpi¢ innymi, wybranymi przez siebie zakleciami.

Na okladce trzeciej ksiegi widnieje wytatuowany symbol
Slaanesha. Ksiazka potrafi méwic i jest niezwykle sprytna.
W zamian za znaczne wzmocnienie umiejetnoéci bojowych
bohatera, pragnie dzieli¢ z nim fizyczne i psychiczne wra-
zenia odczuwane podczas walki. Kazdy, kto niesie ze soba
te ksiege tak, ze dotyka ona jego skory, otrzymuje modyfi-
katory +10 do WW i US. Walka sprawia ksiaZce olbrzymia
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przyjemno$¢, gdy w zylach towcy przygdd ptynie adrenali-
na, tom jeczy i krzyczy z rozkoszy, wprost rozptywa si¢

w ekstazie. Haczyk tkwi w tym, ze magiczny przedmiot
usituje opanowa¢ swego dobroczynce. SW tej Ksiggi Ciala
wynosi 45. Gdy SW bohatera gwaltownie spadnie (na przy-
ktad na skutek jakiego$ zaklecia, itp.), ksiega sprobuje wal-
ki duchowej (jej omowienie zamieszczone jest w rozdziale
Nowe potwory, w opisie ducha strazniczego). Tom postara
sie dokona¢ tego w momencie, gdy bohater bedzie oddzie-
lony od swych kolegow. Jesli ksiega zwycieZy, przejmie
kontrole nad bohaterem i sprébuje ,doreczy¢ si¢” jakiemu$
poteznemu wyznawcy Slaanesha. Prowadzac ten fragment
przygody, powiniene$ by¢ tak przebiegly i sprytny, jak sa-
ma ksigzka, Wybierz moment, w ktérym poszukiwacz przy-
g6d bedzie najbardziej bezbronny.

Na okladce czwartej ksiazki narysowany jest miecz. Ksigga
dysponuje unikatowg wiasciwoscia, ktéra sama rozporza-
dza. Tom moze wykorzystaé swg moc raz na dzien, za
pierwszym razem, gdy bohater zostanie zraniony w czasie
walki wrecz lub pociskiem. Po otrzymaniu rany przez po-
szukiwacza przygdd ksiega automatycznie wywiera magicz-
ny wpltyw na najwazniejsza bron do walki wrecz danej
osoby, rzucajac na nig zaklecie OzZywienie miecza. Nastep-
nie atakuje nig istote, ktdra zranita bohatera. Magiczny
efekt utrzymuje sie do momentu az bohater lub wrdg pa-
dnie martwy na ziemie.

Opisane wyzej ksiegi sq niezwykle uzyteczne, roznig sig
tez na korzy$¢ od standardowych przedmiotéw magicz-
nych. Nie dawaj ich druzynie, jedli jej czlonkom nie bedzie
chcialo sie przeszukiwa¢ komnaty. Musza naprawde si¢
wysili¢, by najpierw odnalez¢ te dziwne artefakty, a potem
dowiedzieé si¢ co one daja.

76. MLODSZY MAGISTER IMPEDIMENTAE

Pdtnocna czedd tego pomieszczenia jest zastawiona szafka-
mi z chirurgicznymi narzedziami, zakonserwowanymi cze-
$ciami ciat, tablicami anatomicznymi, butelkami ptynéw

i podobnymi przedmiotami.

W potudniowo-zachodniej czesci, skryte za parawanem, stoi
biurko, na ktdrego blacie spoczywaja podobne utensylia,

a obok niego krzeslo, na ktérym siedzi mutant. Stwor jest
ubrany tylko w przepaske biodrowa, a wicksza czes¢ jego
skory jest pokryta zielonymi tuskami. Mutant zapadt

w $pigczke i ledwo zyje, jego oddech jest bardzo zwolniony
i ptytki. Przed nim, na biurku, stoi ozdobna lampa z brazu,
palaca sie bardzo, bardzo malenkim ptomykiem, ktéremu
kolorowe szkietka z kwarcu nadaja purpurowy kolor. Lampa
nie wykorzystuje zadnego widocznego zrédla paliwa. Jesli
kto$ poruszy jej pokretlem, zacznie ona $wieci¢ znacznie ja-
4niej, a purpurowy poblask zatanczy na ciele $piacego.

W takim przypadku obudzi si¢ on po K10+10 rundach, cho¢
catkowite odzyskanie przytomnosci potrwa jeszcze 10 rund.

Obudzony mutant, Gerd Buchwald, bedzie niezwykle prze-
razony. Powie, Ze ma liczne obowiazki, po czym spojrzy
na poszukiwaczy przygdd, zapyta co tu robig i ponownie
sie zmiesza. Jego charakterystyka méwi o nim wiccej, ale
obecnie pragnie znalez¢ swego Pana. Raczej umrze, niz po-
moze cztonkom druzyny, jesli dojdzie do wniosku, ze przy-
byli tu, by go skrzywdzi¢. Jeéli bohaterom uda sie go oszu-
ka¢, méwiac, na przyklad, Ze kto$ chce skrzywdzi¢ Dra-
chenfelsa, a oni przybyli, by go chroni¢, Gerd bedzie gora-
co pragnat im pomdc, a trzeba powiedzie¢, ze dos¢ dobrze
orientuje sie w lochach. Jezeli wiec poszukiwacze przygdd
udadzg przyjazn, Gerd stanie si¢ niezno$nie gadatliwy.

Bohaterowie mogg zrabowa¢ jego rzeczy, ale tak naprawde
w pomieszczeniu nie ma nic wartoéciowego — wiekszosé
rzeczy jest przerdzewiala, przestarzala, rozpada si¢ ze sta-
rosci lub tez jest do niczego nieprzydatna. Oczywiscie Gerd
uzna, ze zabranie czegokolwiek bez jego przyzwolenia jest
aktem wrogosci, co oznacza automatyczny koniec wspot-

pracy.

Co Gerd wie?

Gerd moze udzieli¢ bohaterom wiadomosci o ponizszych
miejscach:

Lokacja 71: — Rozrywka. Zabawne, drewniane kukietki
o dziwnych oczach. Czasami tam zagladalem.

Lokacja 72: — Eksperymenty, specjalnie zamknigte, Nie
moge wej$¢ do $rodka.

Lokacja 73 (fub 77): (drzy ze strachu) — Pan tam czaro-
wal. Niebezpieczne miejsce. Gerd najwyrazniej boi sie tego
pomieszczenia, nie chce tam wejsc, a jesli kto$ go do tego
zmusi, zaraz w wejsciu bedzie miato miejsce opisane poni-
Zej, straszne wydarzenie,

Lokacja 74: — Magiczne rzeczy. Nie wolno mi tam wcho-
dzi¢. Komnata jest bardzo niebezpieczna i zabezpieczona
pulapka. Pan méwi, ze nikomu nie wolno tam wchodzic.
Gerd uwaza, ze wszelkie proby dostania sie do srodka tej
komnaty s oznaka wrogoéci — jedli dowie si¢, ze druzyna
sita dostala sie do tego pomieszczenia, nie bedzie chciat
z nig wspStpracowad.
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Lokacja 75: (drzy ze strachu) ~ Pan robil tam rézZne rzeczy.

Z martwymi ludZmi. Przerazajgce. Wiadomodci, jakie Gerd
posiada o tej komnacie, s3 beznadziejnie przedawnione.

Lokacja 76: — Eeee... Rozne rzeczy. Tak, tak — rdzne rze-
czy. Lab... Rézne rzeczy. Tu réwniez jego wiedza jest wiel-
ce niepetna. Nie wie nic o grzybie.

Lokacja 80/81/82: — Tam szli zli ludzie, ludzie, na ktdrych
Pan byl zly. Ludzie, ktérzy zle postepowali — Pan ich tam
wiezil. Wy nie robicie Zle, prawda?

Lokacja 83: — Nie, tylko nie tam, nie, nie. Gerd uparcie
-odmawia powiedzenia, co tam jest. Zna prawde, ale nie
chce powiedzied.

Inne pomieszczenia nigdy nie interesowaly mutanta — po-
wie to, jezeli go o nie zapytaja.

Smier¢ mutanta

Lepiej dla bohaterdw, jesli szybko uda im sie porozmawiaé
2 Gerdem. Po uplywie K6+6 tur przydarzy sie mu co$ wi-
dowiskowego. Mozesz da¢ im wiecej czasu, jesli cheesz, by
nastgpito to w odpowiednim, dramatycznym momencie:
sposob, w jaki do tego dojdzie, jest wazniejszy od momen-
tu, w jakim zaistnieje.

Gerd nagle powie, zZe jest glodny i poprosi ktérego$ z bo-
hateréw o jedzenie. Je$li nikt mu nic nie da, wydarzenia

i tak potoczg sie w mniej wiecej ten sam sposéb. Gerd
przelyka jedzenie, po czym kilka razy kaszle, za kazdym
razem nieco glosniej i z coraz wiekszym zaniepokojeniem.
Nagle na jego twarzy pojawia si¢ panika, piersi zacznaja

ciezko unosi¢ sie i opadad, a kaszel przybiera na sile. Po-
tem padna na ziemie, plecy wyginaja sie w luk, a nogi ko-
pia w drgawkach. Nagle na koszuli wykwita plama krwi,

a co$ pod nia gwaltownie sie rusza. Chwile p&Zniej Gerd
juz nie Zyje, jego twarz zastygla w wyrazie niemiernego
cierpienia. Z ciala mutanta wyskakuje Rozrywacz. Jest ma-
tym, lecz bardzo groznym przeciwnikiem.

77. KOMNATA RYTUALOW

Komnata Rytualéw to niebezpieczne miejsce. Na jej drzwi
rzucona jest Posgpna blokada. Srodek pokoju zajmuje
olbrzymi magiczny pentagram, ozdobiony wieloma znaka-
mi i symbolami Chaosu i demondw. Kazdy, kto posiada
umiejetno$¢ wiedza o demonach, rozpoznawanie runéw
lub teologia, zorientuje sie od razu, ze komnata stuzy do
przyzywania demondw.

Dopoki bohaterowie nie wchodza w magiczny krag, wszy-
stko jest w porzadku. Jedli jednak wejda do $rodka lub go
rzerwy, przyzwa Pana Przemian, Wigkszego Demona Tze-
entcha (patrz Magia i Miecz, numer 17 — jesli nie dysponu-
jesz tym artykulem, wykorzystaj charakterystyke Wigkszego
Demona z podrecznika gry), ktéry, byé moze, bedzie chcial
z nimi poigra¢ zanim ich zabije.

W odlegtym od wejscia kgcie komnaty stoi lustro, ktdrego
powierzchnia sprawia wraZenie pociemnialej. Lustro ema-
nuje magia. Jego jedyna funkcja jest jednak pokazywanie
ogladajagcemu Konstanta Drachenfelsa jako miodego czlo-
wieka, bez maski, opierajacego sie na ramieniu demona.
Lustro zawsze pokazuje Wielkiego Czarnoksieznika w mio-
doéci, Drachenfels zatrzymat je z préinosci.
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78. KOMNATA GRZYBOW

W tym pomieszczeniu rosly niegdy$ grzyby, bedace podsta-
wowym skladnikiem trucizn. Przez dziesigciolecia nie dbano
o nie, dlatego wskutek dziatania magii zamku, ulegly daleko
idacym zmianom. Cheg zdoby¢ pozywienie, a wchodzacych
tu bohateréw zaliczaja do zywnoécl. Grzyby mozna trakto-
wad jako jedna, zbiorows istote (patrz Charakterystyki).

Bohaterom, ktdrzy tu wejdg wyda sig, ze podloga komnaty
jest zastawiona szeregiem law z wyschnigtym kompostermn

i wielkimi, na wpot przegnitymi drewnianymi korytami, zwisa-
jacymi z metalowych zawieszen. Czes¢ koryt rozpadia sig i ich
zawartodd lezy rozrzucona na ziemi. Wieksza cze$¢ podiogi

i &cian jest pokryta grzybnig. Drzwi znajdujace sie po pdinoc-
nej stronie pomieszczenia moga zwabi¢ bohateréw do srodka
tej komnaty, ale wioda one jedynie do malerikiego pokoiku,
w ktérym przetrzymywane sa narzedzia ogrodnicze.

Grzyby, nim zaatakuja, poczekaja, by do érodka weszio
przynajmniej kilka oséb. Potem wystrzelg zarodniki i zata-
kujg. Kazdy atak ma 10% szans, Ze uaktywni czerwong
plesn. Wtedy bohatcrowie beda atakowani dwukrotnie.
Traﬁema krytyczne powinny byé rozstrzygane w Tabeli Na-
glej Smierci. Wynik _$* oznacza, ze dana osoba udusila sie.
Kazde pozostawione w tej komnacie cialo, zostanie rozpu-
szczone przez enzymy grzybéw w ciagu K4+1 dnia - w za-
leznosci od wielkoéci. Pozostawiony przy ciele ekwipunek
wykonany z materialéw organicznych — skory, materiatu,
itp. — réwniez zniknie w ciagu 24 godzin.

79. KOMNATA TRUCIZN

Wyglad tej komnaty przywodzi na my$l odwiedzong wcze-
$niej pracownie alchemiczna (pomieszczenie 72), tylko ze
tutaj wyposaZenie laboratoryjne jest cale. Wszedzie jest
mnostwo kurzu i pajeczyn. Praktycznie rzecz biorac wszyst-
kie butelki s3 wykonane z nieprzezroczystego, grubego,
blekitnego szkla. Osoba posiadajaca umiejetno$¢ zielarstwo,
farmacja lub warzenie trucizn zorientuje si¢, Ze W tej kom-
nacie przygotowywano trucizny. Wszystkie wykorzystywane
do tego komponenty s3 obecnie zepsute i bezuzyteczne.

W czasie doktadnego przeszukiwania komnaty kazdy z bo-
haterdw ma 50% szans znalezienia zapieczetowanej bute-
leczki zawierajacej 2K4+1 dawek jadu na trolle i drugiego
pojemniczka, tym razem z K4+1 dawka grobowego korze-
nia. Niestety, nalepki na butelkach odpadly lub staly si¢
nieczytelne i substancje moze rozpozna¢ jedynie kto$, kto
posiada umiejetnosci chemia lub warzenie trucizrn. W tym
celu musi przeprowadzi¢ dokiadna analize jednej dawki
substancji, a nastgpnie wykona¢ udany test Int.

80. SALA TORTUR

Zanim bohaterowie zdaza dobrze przyjrzec sie tej komna-
cie, ujrza stojgcy w poblizu drzwi szkielet, odziany w czar-
ne tachmany i niecierpliwie wyciagajaca dlonie w kierunku
druzyny. W jednym reku ozywieniec $ciska zelazny pret do
pietnowania: — Ach, czy przyniesliscie co$ dla mnie? — wy-
czekujaco pyta oprawca. Friedrich Bremer od dawna wy-
czekuje nowej ofiary i jest zadny pracy. Bohaterowie moga
sprébowad dogadac sig jakos z tym wickszym herosem
szkieletéw, by¢ moze uda im sie nawet dowiedzie¢ czego$
od niego, ale istnieje duze prawdopodobienstwo, ze cale
spotkanie skoriczy sie walka; szczegdtowy opis Friedricha
zamieszczony jest przy jego charakterystyce.

W pokoju znajduje sie bardzo bogaty zestaw narzedzi tortur.
Wszystkie sa bardzo porzadnie, pedantycznie poustawiane

i wypolerowane, a tam, gdzie jest to potrzebne, naostrzone.
W magicznym palniku, stojacym w polnocno-zachodnim ka-
cie pomieszczenia, rozgrzewaja sie prety do pigtnowania,
W poblizu palnika lezy wielki, marmurowy blok, zaopatrzo-
ny w kajdany, do ktdrego wiazano torturowanych. Na ka-
mieniu spoczywa taca z blyszezacymi skalpelami, Srubami
do $ciskania stawdw, matymi narzedziami do miazdzenia
kosci i podobnymi utensyliami. Reszty pokoju nie opisuje-
my az tak szczegdlowo, ale w komnacie znajduja si¢ wszy-
stkie gtéwne narzedzia tortur — haki, kajdany, drewniane
pienki i pregierze, skorzane pasy, zelazna dziewica, itd.

81. CELE

Friedrich Bremer ma klucze do wszystkich cel. W pierwszej,
81a, Zyje on sam, chot to stowo jest moze nieco nie na miej-
scu. Drewniana prycza, ktorej oprawca juz nie potrzebuje,
podobnie jak wieksza cze$¢ pokoju, stata si¢ miejscem wysta-
wowym dla jednej z kolekcji Bremera. Szkielet zbiera kamie-
nie zdlciowe, kosci ucha $rodkowego krasnoludéw i halflin-
géw, zasuszone uszy (oddzielnie meskie i zenskie oraz
szlachty i pospdlstwa). Dodatkowo, jednym z bardziej niepo-
kojacow zwyczajow Friedricha jest przechowywanie — jesli
tylko to mozliwe — jednej galki ocznej kazdej z ofiar. W po-
koju kata jest czternascie stoikow z zakonserwowanymi 0cza-
mi, w kazdym z nich mieci sie od 50 do 100 galek. Z pew-
nej odlegloéci mozna je wziad za stoiki marynowanych jaj.

Szkatulka z pieniedzmi Bremera jest ukryta (niezbyt do-
brze) w duzej dziurze w scianie, pod tézkiem. Jest w niej
84 ZK, 115 SS i 132 BP.

Inne cele s3 puste i niepokojgco czyste — Friedrich lubi
czystodé i porzadek. W szparze migdzy kamieniami muru
celi 81d jest ukryty (do znalezienia konieczny jest test D
maly, srebrny sygnet z wyrytym symbolem Vereny. Kazde-
go kaptana Vereny powinien rozzlosci¢ tak oczywisty do-
waod przetrzymywania w tym miejscu jakiego$ wyznawcy
jego bogini — jego zachowanie powinno to odzwierciedla¢!

82. CELE TORTUR

Drzwi prowadzace do gléwnego korytarza sa niezwykle
mocne (Wt 7 i 16 punktdw uszkodzen). W kazdych
drzwiach znajduje sie zakratowane okienko, przez ktdre
mozna zajrze¢ do $rodka. We wszystkich celach jest dos¢
jasno (zwykle $wiatlo pochodzi z magicznych pochodnb,
dzieki czemu wida¢, co jest w Srodku. W wiekszosci po-
mieszczen przetrzymywani sa wiezniowie, magicznie
utrzymywani przy zyciu (lub przynajmniej czujacy, co si¢
z nimi dzieje). Kazdy z nich ma by¢ przez wieczno$¢ tor-

"turowany w jaki$ okreslony sposéb. Wszyscy sa skuci bar-

dzo mocnym, niezardzewialym Zelaznym tancuchem
i ciezkimi kajdanami.

W wiekszoéci wypadkéw bohaterowie w zaden sposob nie
moga im pomde. Nawet jesli mogliby, uwigzione istoty sa
zbyt ogtupiale, by im za to podzigkowac. Po prostu rzuca
sie oszalale do ataku. We wszystkich wypadkach, uwolnio-
na istota, ktora opusci swg cele, natychmiast umrze, gdyz
zyje jedynie dzieki magu miejsca, w ktorym przebywa. ‘
Charakterystyki wiezniéw zostaly podane w rozdziale Cha-
rakterystyki — bohaterowie mogg si¢ zdecydowa¢ uwolnid¢
jednego lub kilku spo$réd nich.
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W pierwszej celi (82b) jest ogr, najwyraZniej niezwykle za-
glodzony. Rozpaczliwie usituje dosiegna¢ czegos, co wyda-
je sic kawalem migsa i drzy przy przeciwleglej $cianie ~
kawal migsa ma ludzka twarz i drzy ze strachu.

W drugiej celi (82¢) przebywa jeczgcy, nagi ork, przykuty
do kolczastego toza, kaleczacego jego poranione plecy.

W trzeciej celi (82d) siedzi przystojny, mlody mezczyzna
ubrany w (niezwykle staro$wieckie) ubranie estalijskie. Ten
cierpi za swg préznosc. Musi przegladad i podziwiaé sie

w lustrze, w ktérym nagle jego odbicic si¢ zmienia. Wraz

z nim zmienia si¢ twarz miodzienca. Na twarzy wyrastaja mu
krosty i bable, cialo garbi si¢ i wykrzywia, a skéra starzeje si¢
i pokrywa zmarszczkami. Me¢zczyzna pluje z nienawidcia na
kazdego, kto jest $wiadkiem jego postarzenia i meki.

Nastepna cela (82e) jest pusta, za to w pomieszczeniu

82f osadzono niezwyktego wieznia. Drachenfels uwiezit tu
niepostuszna mu kurtyzane. Przeklal ja w straszliwy spo-
sob. Jest ona szkieletem, cho¢ wierzy, ze wciaz jest zywa

i wielce atrakcyjna. Drachenfels ubrat j3 w koronkowa bie-
lizne, by dodatkowo zwigkszy¢ jej cierpienia. Szkielet roz-
paczliwie probuje uwiesc ktorego$ z mezezyzn z druzyny,
opowiadajgc mu uwodzicielskim tonem tragiczng historie
swego uwigzienia i blagajac o oswobodzenie. Efekt tej
przemowy powinien by¢ co najmniej dziwny i niepokojacy.

Cela 82g, a takze 82i, jest takze pusta. W 82h przebywa
mezczyzna noszacy znaki wskazujace, Ze jest kaptanem
Sigmara. Jego tortura polega na tym, ze musi wpatrywad
sig w twarz demonicy, wyrzezbiona w murze. Demon lize
swym dlugim, zebatym je¢zorem szyje i kark nieszcze$nika,
wyrywajgc mu przy tym kawatki ciata. Z poszarpanych ran
cicknie szkarfatna krew. Kaptan jeczy z bdlu.

To whaénie do tej celi prawdopodobnie sprébujg wejsé¢ bo-
haterowie. Je$li tak uczynia, musza zerwad kajdany (Wt 7,
12 punktow uszkodzen), aby uwolnié¢ kaplana. W tym cza-
sie atakuje ich jezyk demonicy (S 3, Wt 3, Zyw 8, WW 45,
I149i A1 OpiSW sg rowne 89, stwér jest niewrazliwy na
oddziatywania psychologiczne i iluzje). Pod koniec kazdej
rundy jezyk si¢ catkowicie regeneruje, dlatego zeby go za-
bi¢, trzeba mu w ciagu jednej rundy zada¢ co najmniej 8
punktéw obrazen.

Uwolniony cztowiek rzuci si¢ do ataku, gdyz w rzeczywi-
stodci jest to doppelganger. Istota atakuje najblizszego bo-
hatera, oszalala z bdlu i zadzy ucieczki. Odbiegnie, jesli si¢
jej na to pozwoli, przybierajac posta¢ osoby, ktéra zaatako-
wala jako ostatnig.

Za ostatnimi drzwiami (82)) nie ma celi, a raczej co$, co wy-
glada na nie majacy korica korytarz. Jest to zmienne spacz-
przejécie (patrz Prowadzenie przygdd w Zamku Drachenfels).

83. SKARBIEC

Drachenfels trzymal tu jedynie cze$¢ swych licznych skar-
héw. Do tego pomieszczenia nie mozna dostaé sie w po-
staci eteralnej, gdyz mury s3 zabezpieczone czarami, dzieki
ktérym kamienie staja si¢ dla istot eterycznych materialne.
Zawodza réwniez inne sposoby magicznego weiscia do po-
koju, jakie przyjda do glowy graczom -- komnata jest od-
porna na tego rodzaju préby wtargniecia do $rodka. Drzwi
s3 zabezpieczone zakleciem Posepna blokada. Wewnatrz

znajduja sie cztery zamknigte i umieszczone w klatkach
metalowe skrzynie (Wt 7, 25 punktow uszkodzen kazdy
pret klatk). Halfling przesliznie si¢ przez otwdr powstaly
po wylamaniu jednego preta, czlowiek lub elf, dwdéch,

a krasnolud trzech.

W pomieszczeniu s3 dwaj straznicy. Natychmiast po wej-
$ciu bohateréw do komnaty zaatakujg ich dwie ozywione
zbroje ptytowe z adamantytu (patrz Charakterystyki).

Po pokonaniu straznikow i rozbiciu klatek bohaterowie be-
da musieli dosta¢ sie jeszcze do $rodka skrzyn. Szkatuly s3
wykonane z pomalowanego na czarno drzewa, obitego zZe-
laznymi tasmami i miedzianymi ozdobami. Skrzynie s3 za-
mkniete na iscie diabelskie zamki (JZ 50%) oraz zabezpie-
czone putapkami.

Pulapki

Sprezyna umieszczona w pierwszej skrzyni wystrzeliwuje
strzatki. Putapke mozna rozbroi¢ otwierajac zamek oraz
przekrecajac klucz (Jub wytrych) o jeden pelny obrdt.

W przeciwnym wypadku ze skrzyni wyleci 10 strzatek. Po-
krywajq one potkolisty obszar z bokdw i z przodu szkatuly.
Strzalki s3 traktowane jakby mialy US 60 (ze wzgledu na
bliski zasieg) i S1. Kazde trafienie, ktére zmniejszy Zywot-
nos¢ trafionej osoby, a takze 50% tych, ktore trafia, ale nie
zranig (drasng tylko skore), oznacza zatrucie ofiary jedng
dawka jadu na ludzi. Nalezy losowo okres$li¢ bohateréw

i liczbe strzatek, ktore polecg w ich kierunku. Nikt nie mo-
7e by¢ celem wiecej niz trzech pociskow, chyba ze stoi
bezposrednio przed skrzynig (np. pbdnosi wieko). Gdy
skrzynia zostanie otwarta sita, putapka réwniez sie urucho-
mi, chod¢ tym razem nie mozna jej rozbroic.

Druga skrzynia jest zabezpieczona w ten sam sposob, tyle
Ze tym razem strzalki s3 zatrute jadem na elfy. Dodatkowo
jest tu jeszcze druga pulapka, ktéra uruchamia sie tytko
wtedy, jesli szkatula zostanie otwarta sila. We wnetrzu
skrzyni znajduja sie kruche, szklane kule z zarodnikami
z6ltej plesni. Pokryja one obszar o promieniu 10 metrow,
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jesli kto$ potrzasnie skrzynia, rozbije ja lub nieostroznie po-
dniesie. Jezeli bohaterom uda si¢ otworzy¢ zamek, putapka
oczywiscie nie zadziala — poszukiwacze przygdd bedg mu-
sieli niezwykle ostroznie wyjmowac kosztownosci, starajac
sie nie zbi¢ kul (nie potrzeba tu Zadnego testu, ale zcby
przestraszy¢ graczy, powinienes wykona¢ kilka rzutéw ko-
stkami tak, jakby$ wykonywat jakies tajne sprawdziany.
Szklane kule s3 zbyt delikatne, aby bohaterowie mogli je
przenosi¢ (i wykorzystywa¢ w charakterze broni).

Trzecia skrzynia jest nieco sprochniala, rzucono na nig jednak
zaklecie Magiczny zamek — proby otwarcia szkatulki wytry-
chem beda miaty jedynie 50% szans powodzenia, nawet wte-
dy, gdy wltamywaczowi uda si¢ wykonad test Zr. Nie bedzie
mozna réwniez rozbi¢ jej bokéw — sg one w calosci obite ze-
lazem. Jedynym sposobem — poza otworzeniem zamka — be-
dzie podwaZenie wicka lomem. Niestety, szkatulka jest za-
bezpieczona wyjatkowo niebezpieczng putapka. Doktadnie
trzy rundy. po otwarciu wieka z wierzchu $cianek skrzynki
wyskocza do $rodka szkatulki niezwykle ostre noze. Nagle
cale jej wnetrze zaroi si¢ od ostrzy. Zywotno$c osoby, ktora
w tym momencie miala rgce wewngtrz skrzynki, jest zmniej-
szana o 2K6 punktow (modyfikowane przez pancerz noszo-
ny na ramionach). Co gorsza, bedzie ona musiata wykonac
test L Jesli bedzie nieudany, ofiara putapki zareaguje zbyt
wolno i nie uda sie jej uskoczy¢ — jedno ramie zostanie po
prostu amputowane (rzut Ké: 1-3 lewe; 4-6 prawe — mozesz
tez by¢ litodciwy i zadecydowad, ze oddieta zostata reka,

w ktdrej dana osoba trzyma zazwyczaj tarcze, a nie bron). Je-
4li test I bedzie nieudany o 30 i wigcej procent, ofiara straci
obie rece, zostang ucigte na wysokosci tokci.

W zamku czwartej skrzyni jest uwieziony demon Chaosu. Jesli
kto$ otworzy zamek wytrychem, uwolni tym samym demona,
ktéry zaatakuje wlamywacza. Po rozbiciu szkatutki demon
rzuci sie na te osobe, ktérej cios zniszczyl skrzynie. Niezwy-
kia, uwieziona w zamku istota ma réwniez niestandardowa
charakterystyke (patrz rozdzial Charakterystyki.) Po otworze-
niu skrzyni, niezaleznie od sposobu, w jaki zostanie to zrobio-
ne, zacznie dziala¢ pulapka gazowa. Gaz rozprzestrzeni si¢

w tempie 1 metra na runde na odlegtod¢ 10 metréw od skrzy-
ni. Gaz ma dzialanie ostabiajace — kazda osoba, poddana jego
dziataniu, musi wykona¢ udany test Wt, albo otrzyma ujemne
modyfikatory -10 do WW, US i1, a takze -1 do S i A. Nawet
po udanym wykonaniu testu, WW, US i I s3 obniZane o 5
punktéw. Demon jest odporny na drzialanie gazu.

Skarby

Niezaleznie od kolejnoéci, w jakiej bohaterowie beda
otwieraé skrzynie, najpierw otworzg szkatule ze skarbami *
o najmniejszej wartodci, a najcenniejsza skrzynie na koncu
(chyba ze dysponujg jakimi$ magicznymi sposobami zdoby-
cia informacji na temat ich zawartosci). Nie jest to sprawie-
dliwe, ale tak to juz jest.

@ W pierwszej skrzyni jest osiem wielkich worow bra-
zowych pendw — ogdlem 10403 BP, wartych 43 ZK,
4/3 i wazacych 1040 punktow obcigZenia.

W drugiej skrzyni sa cztery mniejsze worki ze srebr-
(] 81€)
" nymi szylingami — 38222 monety, warte 191 ZK, 1/~

@ W trzeciej szkatule sg ztote korony umieszczone w
czterech workach.

W pierwszym worku jest 847 ZK w monecie Im-
~ perium.

W drugim worku jest 1022 ZK z monetach estalij-
skich z wybitym profilem Don Luisa XIV. Nieste-
ty, s3 wykonane z ,czerwonego zlota“, metalu

z duzg domieszkg miedzi, wskutek czego s3 pra-
wie bezwarto$ciowe, Mozna je sprzedac za okolo
70 ZK na przetopienie, ale wigkszo$¢ bankierow
w Imperium zaplaci za taka monete tylko jednego
szylinga. Osoba znajgca si¢ na metalurgii rozpo-
zna stop, a ta, ktéra posiada umiejetnos¢ monero-
nawstwo wie, Ze znalezione monety s3 warte
znacznie mniej, niz wskazuje na to ich nominal.

W trzecim worku sg 1882 Kislevskie zlote ruble
" — bankierzy w Imperium wymienig je w stosun-
ku 3 do 1.

W czwartym woreczku znajduje si¢ 400 antycz-
“* nych imperialnych zlotych koron — wybito na

nich profil Carolusa i date 1903. Kazda taka mo-
neta jest warta dla kolekcjonera 10 ZK (pod wa-
runkiem, ze bohaterowie nie zaleja nimi rynku).
Niestety, wszystkie te monety s3 pokryte trucizng
kontaktows zblizong do jadu na ludzi. Samo ich
dotykanie powoduje, Ze organizm danej osoby
wchiania przez skére 1 dawke trucizny. Preelicza-
nie ich (lub dlugotrwale dotykanie) oznacza, ze
dana osoba wchtania 1 dawke trucizny na ture.
Zanim trucizna zacznie dziala¢ uptywa K6 +4 tur
(5-10 minut). Trucizne mozna zmy¢ alkoholem.

@ Czwarta i ostatnia skrzynia, wykonana z mahoniu
i drzewa tekowego, jest obita srebrnymi okuciami
i wylozona czerwonym aksamitem. Warto$¢ samej
szkatuty siega 250 ZK. W jej wnetrzu leza, kazdy we
wlasnej przegrédee, 24 kaminie szlachetne, kazdy siu-
sznej wielkosci. Wszystkie — poza dwoma — majg cal-
kiem przyzwoitq warto$¢ — s3 wirdd nich szafiry, perty,
topazy, kazdy wart okolo 250 ZK. Pozostate dwa kami-
nie to wspaniale rubiny, kazdy wart 1200 ZK.

84. KOMNATA KOSCI

To pomieszczenie jest wyrzezbione tak, ze sprawia wra-
Zenie wnetrza poteinej klatki piersiowej. Z podlogi wyra-
staja wielkie, pozolkle ,zebra“, biegnace po wygietych $cia-
nach i ginace w mroku sufitu, gdzie 13cza si¢ z mostkiem.
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Innych czesci $cian i sklepienia — miejsc pomiedzy zebrami —~
wydaje si¢, Ze nie sposodb dostrzec, Dla oczu i dotyku roz-
plywaja sie po prostu w aksamitng nicos¢ — nie mozna jed-
nak przez nie przej$¢, broni tego na wpdl materialny mur.

Po obu stronach pomieszczenia leza wielkie stosy kosci.
W odlegtym koncu komnaty, tam, gdzie obniza si¢ mostek-
-sklepienie, na tronie z koéci i zelaza siedzi skurczona po-
sta¢, ubrana w szaty Morra. W dloniach dzierZy gruba,
czarng, drewniang rézdzke. Zaklecie Wykrycie magii lub
umiejetnos¢ wykrywanie istot magicznych pozwoli odkry¢,
ze rézdzka jest magiczna — nie trzeba jej nawet dotykad,
tak silna jest emanacja. Oddany wyznawca Morra, nawet
nie posiadajacy zdolnosci wykrywania istot magicznych,

i tak wyczuje magie tego przedmiotu, jesli uda mu si¢ wy-
kona¢ test SW z ujemnym modhytikatorem -10.

Eowcy przygod stang sig celem ataku tylko wiedy, gdy zabio-
ra sie do niszczenia komnaty, stoséw kosci lub siedzacej po-
staci, a takze wtedy, gdy sprobujg wyjac rozdzke z jej reki.
Zwrdd¢ uwage, ze na szkielety z tego pomieszczenia nie dzia-
la jakakolwiek magia (wliczajac w to zaklecie Unicestwienie
ozywiencow). Bohaterowie mnusza walczy¢ o swoje zycie!

Zabranie rozdzki

Gdy tylko ktory$ z poszukiwaczy przygdd dotknie tego
przedmiotu, szkielet kaptana wzmocni uchwyt. W kazdej
rundzie podstawowa szansa wyrwania artefaktu z uchwytu
ozywiefica jest rébwna 20%. Za kazdy punkt Sity ponad 4
wzrasta o 10%, a maleje o 10% za kazdy punkt Sity ponizej
4. Kaplan atakuje druga reka. Pamietaj, ze osoba, ktora

w jednej dioni trzyma rézdzke, nie moze rzucad czarow,
korzystac z tarczy, itp.

'Jeéli bohater wyrwie rozdzke, nie bedzie mial czasu,
aby siaé¢ w érodku walki i zastanowi¢ si¢ nad sposobem,

w jaki dziala — z mocy artefaktu nie mozna skorzysta¢ od
razu. Magiczny przedmiot to Rozdzka pylu, opisana W roz-
dziale Nowa magia.

Zaatakowani!

Jedli druzyna stanie sie celem ataku, z kazdego stosu kosci
uformuje sie pie¢ szkieletéw ludzkiej wielkosci. Majg one
charakterystyki normalnych oZywiencéw tego typu. Kapian
zostal opisany oddzielnie, w czeéci zawierajacej charaktery-
styki napotkanych przeciwnikow.

Szkielety z tego pomieszczenia posiadaja grozng umiejet-
noéé. Trafienia ozywiencow rozstrzygaj w Tabeli Naglej
Smierci z podrecznika gléwnego WFRP. OZywieniec nie
zostaje natychmiast zniszczony, jesli rezultat rzutu wskaze
na ,$“ Po prostu rozpadnie sie na kawatki, jego klatka
piersiowa rozsypie sie na pojedyncze kosci, a konczyny
odpadna od reszty. Od tej pory kazda z nich bedzie wal-
czyla samodzielnie, orzac pazurami lub kopigc przeciwni-
kéw. Charakterystyki koficzyn znajduja si¢ w odpowiednim
rozdziale. Nie sa one dla bohateréw zbyt groZne, lecz na
pewno spotkanie z nimi zdziwi towcéw przygdd, spowolni
ich dzialania i zapobiegnie ucieczce.

85. SPACZPRZEJSCIE

Ta czeé¢ korytarza jest stalym spaczprzejéciem. Dla kazde-
go bohatera, ktory wejdzie w ten obszar, wykonaj tajny test
SW. Porazka oznacza, 7e dana osoba zostaje magicznie
przeniesiona do jednej z cel (82b-82i). kowca przygdd mo-
ze nagle stwierdzi¢, Ze jest przykuty do $ciany — jedli be-
dziesz laskawy. W przeciwnym razie mozesz wybra¢ dla
niego cele, w ktdrej kto$ juz przebywa — w takim przypad-
ku bohater nagle dostrzeze, ze pomiedzy nim a drzwiami
od celi znajduje sie rozwscieczony lokator.

86. KOMNATA ZYWIOLAKOW

Drzwi prowadzace do tego pomieszczenia sa niezwykle
wytrzymale i trudne do sforsowania (Wt 8 i 20 punktow
uszkodzen). Jedynie nieliczne slady wewnatrz komnaty
wskazuja na to, ze uZywano jej do przyzywania zywiola-
kow. Niezwykle magiczne kregi i pentagramy, niegdy$ za-
glebione w podloge, oznaczone srebrem i rtecia, zostaly




Przewodnik po Zamku Drachenfels

zniszczone. Slady wskazuja, ze wypalono je od spodu.
Sciany wygladaja, jakby osmalit je ogien, a w powietrzu wi-
si smrad siarki i delikatne smuzki dymu.

Mimo tak niezwyklego wygladu, w pomieszczeniu nie ma
nic groznego ani nic cennego.

87. SPACZPRZE]JSCIE

Ta cze$¢ korytarza jest stalym spaczprzejéciem. Réwniez

i tu wykonaj tajny test SW dla kazdego bohatera, ktéry
wejdzie w ten obszar. Porazka oznacza, 7e dana osoba zo-
staje magicznie przeniesiona do jednej z cel w komacie tor-
tur (81a-81e). Bohater stwierdzi, Ze jest skuty kajadanami,
lecz w kazdej turze moze wykonac test S, by sprawdzié,
czy zdotal sie uwolnié. Jesli oprawca z pomieszczenia 80
wciaz ,zyje“, w kazdej turze moze wykonad test stuchania
(cichy dzwigk). Ustyszy brzek kajdan, z ktérych probuje
wyzwoli¢ si¢ bohater, jedli wynik testu bedzie pomysiny.
Istnieje 5% szansa (sprawdzaj co godzine), ze kat odkryje
obecno$¢ osoby, ktéra nie probuje zerwad kajdan.

Jesli bohater znajdzie sie w celi 81d, mozesz pozwoli¢ mu
odnalez¢ pierScien Vereny — ma tak duzo czasu do zabicia.

Jesli oprawca Bremer znajdzie skutego bohatera, oczywi-
Scie nie przepusci takiej okazji. Od wiekéw nikogo nie tor-
turowat, dlatego bedzie mial zamiar naprawde sie postarac.
Sam wymysl] przepisy rzadzace strata punktéw charaktery-
styki lowcy przygdd, pamietaj tylko o tym, ze straty beda
tym wieksze, im pdzniej pozostali czlonkowie druzyny
przyjda mu na pomoc.

88. GALERIA

Z tego miejsca Drachenfels sycit oczy obrazem tortur

i okropienstw, jakie mialy miejsce w znajdujacej sie nizej
Czarnej Jamie. Gdy do tego pomieszczenia wejdg bohatero-
wie, galeria i obszar az do polowy wysokosci schodéw
skryte sg za zastong mgty. Sprawia ona wrazenie solidne;j,
nie mozna przez nig nic zobaczy¢. Da sie styszed jakie$ ci-
che jeki, s one jednak sttumione i zdaja sie dochodzi¢

z duzej odlegloéci.

Porecz, biegnaca wzdtuz krawedzi galerii, wspiera sie na
rzedzie mocnych, drewnianych stupkéw, dzieki czemu bo-
haterowie mogg sie przez nig przechyli¢ i zajrze¢ w glagb
Czarnej jamy (oczywiscie, nie dostrzega jej tak od razu).
Pachotki 59 wyrzezbione na ksztalt pyskdéw gargulcdw, sa
jednak zupetnie niegroZzne. W zaglebieniu wyrzeZbionym
w drewnianej poreczy lezy okuta srebrem, czarna, drew-
niana rozdzka, dos¢ cienka i dluga na jakie$ 30 centyme-
tréw. Aby zobaczyé, co dzieje sie w Czarnej jamie, trzeba
stukna¢ dwukrotnie rézdzka o porecz. Mgla zniknie,

a czlonkowie druzyny beda mogli zobaczy¢, co znajduje
sie na dole.

89. CZARNA JAMA

Jest ona polozona okofo 10 metréw ponizej poziomu gale-
rii, w studni z kamienia. Rzucono na nig pot¢zne zaklecie,
zmieniajace sposob jej postrzegania. Niezaleinie od wymia-
réw pokazanych na Mapie 14, obserwatorom wydaje sie,
Ze jama jest szeroka na jakie$ 25 metrow, a dluga na 10.

Czarna jama odtwarza i magicznie podtrzymuje niektére
z najbardziej ztych i okropnych dokonan Drachenfelsa.

Niewielka grupka ludzi odtwarza ostatnie, powolne, ele-
ganckie ruchy Tanca Tredowatych — kawalki ich cial padaja
na podioge. Szkieleci kelner obstuguje grupe $winiogto-
wych mutantéw, siedzacych przy stole, podczas gdy ozy-
wieniec obraca na roznie wnetrznoéci Zyjacego, wijacego
sie w agonii cztowieka. Pézniej podaje je, jeszcze gorace,
zwierzecym biesiadnikom. Nie ma chyba potrzeby opisy-
wania innych widokéw tego rodzaju. Kazdy, kto patrzy na
to dluzej niz przez runde, otrzymuje K3 punkty obtedu.

Drachenfels zyje!

Jesli prowadzisz przygode Drachenfels zyje! (patrz Przygo-
dy w Zamku Drachenfels), mozesz opisaé graczom specjal-
ng sceneg, rozgrywajacg si¢ w Czarnej jamie. Czlowiek,
ktorego twarz zastonieta jest Zelazng maska, pozdrawia
grupke ludzi bedacych doktadnymi replikami bohateréw.
Smieje sie z nich, gdy ci, niezdolni si¢ przeciwstawic, zosta-
ja poddani torturom, ktérych najbardziej sie obawiaja. Jesli
bojg sig szczurdw, tuz nad ich twarzami zawisnie zelazna
klatka peina wygtodniatych, wécieklych, wielkich szczu-
réw. Jesli bojg sie ozywiencow, zajmie sie nimi wampir.
Boja sie Chaosu, zaczna ich dreczyd¢ przerazajgce i niezwy-
kle bolesne mutacje. Wykorzystywane s3 najbardziej prze-
razajace strachy, tkwigce w $wiadomosci bohateréw. Czlo-
wiek w masce ponownie sie $Smieje.

Bohaterowie nic na to nie mogg poradzi¢. Czary, rzucane
w glab Czarnej jamy, po prostu nie dziataja — czarownik
nie traci punktoéw magii. Strzelanie jest bezcelowe — pociski
znikajg w powietrzu. Plyny, wylewane w glab studni,
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wyparowuja w nico$¢. Druzyna nie dysponuje zadnymi
sposobami, magicznymi lub normalnymi, ktére mogtyby
wplynad na bieg rozgrywajacej si¢ przed ich oczami sceny.

Zejscie schodami w dot jest ztym pomystem. Gdy bohatero-
wie postawia stopy na schodach, kazdy z nich bedzie mogi
wykona¢ test SW (wykrywanie magii +10), by doj$¢ do
wniosku, ze zalozono tu jaka$ magiczng pulapke. Jesli kto-
kolwiek zejdzie ze schoddw, stanie sie po prostu kolejnym
uczestnikiem jednej ze scen, wiecznie odtwarzajacym Uczte
Trupich Swiec, Tredowaty Taniec lub ktdras z innych
okropnosci. Bohater zostaje bezrozumnym aktorem, ktére-
mu nic i nikt juz nie moze pomdc. Jest stracony na wieki.

90. OGNISTY DUCH

W kazdej rundzie, podczas ktérej bohaterowie znajduja sie
w tym obszarze (w korytarzu i za drzwiami do komnaty
91), istnieje 20% szans, ze pojawi si¢ duch, nawiedzajacy to
przejécie. Materializujac sie duch, przyjmie postaé¢ niezwykle
wychudzonego, zgarbionego, niemlodego juz mezczyzny,
bezustannie mamroczacego do siebie. Co dziwniejsze, wo-
kot jego ciala wida¢ niewielkie, fosforyzujace iskierki, w ka-
mieniach pod jego stopami pojawiaja si¢ mate pekniecia,

a wilosy wichrzy lekka bryza. Z otaczajacych go $cian wy-
plywa i paruje wilgod. Jest to duch elementalisty, wiele stu-
leci temu zmuszonego przez Drachenfelsa do wspdipracy.

Duch gledzi cos do siebie, jest calkowicie szalony. Kazda
proba porozumienia sie z nim jest skazana na niepowodze-
nie. Dwie rundy po jego pojawieniu sie zachodzi w nim
dramatyczna zmiana. Bohaterom nic sie nie stanie, jesli sie
od niego odsuna, jezeli jednak tego nie zrobig (np. sparali-
Zzowal ich strach, probuja porozmawiad z ozywiencem,
itp.), czeka ich cigzka walka. W pewnym momencie duch
wybuchnie plomieniem, jego widmowe cialo zostanie oto-
czone przez rozgrzang aurg. Bedzie atakowal nieprzerwa-
nie do chwili, gdy zostanie zniszczony lub do momentu,

w ktorym wszyscy bohaterowie opuszcza korytarz — wtedy
rozplynie sie w nicosé.

91. WIR LARWALNYCH DUSZ

Drzwi do tej komnaty mozna otworzy¢ jedynie kluczami
z pomieszczenia 53 — nie mozna dostac sie do niej w inny
sposdb, sciany zatrzymajg nawet osoby W postaci eterycznej.

Osoby, ktdére wejda do srodka, muszg wykonad udany test
Op, gdyz w przeciwnym razie ogarnia je strach. Przed ich
oczami roztacza si¢ niepokojgcy i niezwykly widok. W kom-
nacie jest bardzo chlodno, nad podloga unosi sie warstwa
zimnej mgly. Powoli zbliza si¢ do nich, chcac ich pochtonad,
wir larwalnych dusz. Dusze wygladaja jak owadzie larwy

o ludzkich glowach, sa zbudowane z ektoplazmy. Szczatko-
we konczyny prébuja siegnad bohaterdw, a Slepe twarze

o zamknigtych oczach przysuwaja si¢ blisko do twarzy po-
szukiwaczy przygod. Odgradza je jedynie cienka blonka ek-
toplazmy. Wyglada to tak, jakby na twarz czlowieka nacia-
gnieto cienjutka warstewke przezroczystej gumy.

Larwy wijg sie wszedzie dookota, s3 w catym pokoju (réw-
niez w powietrzu). Naciskaja bohaterow. Mozna je latwo
odepchnad, ale kazdy, kto uda sie w glab komnaty stwier-
dzi, Ze otacza go ich coraz wigksza liczba. Bron przechodzi
przez nie, nie czyniac im zadnej krzywdy, cho¢ ich reakcja
jest straszliwa.
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MAPA 16: Krwawe Serce Drachenfelsa

ISR,

Przemiana dusz

Po zadaniu ciosu ktérejs z dusz ta otwiera bardzo szeroko
swe oczy, ich Zrenice sg rozszerzone z przerazenia. Widad
w nich groze $mierci — bohaterowie nie moga unikna¢ te-
gO spojrzenia,

Czaszka staje si¢ przeZroczysta, zaczynaja sic w niej ksztal-
towaé zawezlone sznury jakiej$ biatej materii. Odplywaja
na boki, gdzie wida¢ dionie samego Drachenfelsa, wycia-
gajacego z duszy i przyciggajacego do siebie jej esencje.

Po sznurach do Drachenfelsa przeplywaja wyobrazenia,
uczucia i emocje. Wielki Czarnoksieznik kruszy je tak, iz
rozpadaja sie¢ w cieniutka smuzke kurzu.

Czaszka zwisa do tylu, a zuchwa opada w dél. Oczy robig
sie clemne i puste. W jednej chwili larwa zamienia sie
w kaluze blotnistej, szarej mazi.

Przemiana ta rozegra si¢ nawet wtedy, gdy bohaterowie
nie zaatakujg larwy. Dwie rundy po wejsciu do tego po-
mieszczenia i w kazdej nastepnej rundzie istnieje 50%
szansa, ze larwa zginie w opisany wyzej sposdb. Okreédl lo-

sowo, ktéry z bohaterdw stoi najblizej niej

i jest $wiadkiem

transformacji. Osoba ta otrzymuje K4 punkty obledu.

Ucieczka

Kluczowa sprawg jest — rzecz jasna — jak najszybsze otwo-
rzenie drzwi do pomieszczenia 92. Klucz do komnaty 91
wydaje sie pasowa¢ do drzwi, znajdujacych sie wewnatrz
tego pomieszczenia, ale po rundzie (straconej) okaze sie,
Ze ich nie otwiera, Jedynym rozwigzaniem jest uzycie sity —
wewnetrzne drzwi maja Wt 5 i 17 punktow uszkodzen.

W tym momencie wokot druzyny bedzie juz petno larw,
dlatego kazdy zamach bronig nalezy traktowad jako cios
skierowany przeciwko K2 duszom. (larwa zostaje trafiona,
jesli bohaterowi nie uda sie test WW).

92. KRWAWE SERCE DRACHENFELSA

Za drzwiami znajduje sig prowadzacy w dét szyb. Wyglada
jak gigantyczna tchawica, wida¢ nawet pulsujace tetno. Sub-
stangja, z ktorej jest zbudowana, wyglada jak chrzastka (ma
tez zblizong konsystencje). Tuz pod powierzchnig chrzastki
widac cieniutkie naczynia krwionoéne. Wzdhuz tchawicy moz-
na dostrzec liczne cysty i polipy, a takze szramy. Szyb jest
chroniony magia przed atakami, dlatego tez wszystkie zni-
szczenia sg natychmiast regenerowane. Ubocznym tego efek-
tem jest fakt, 7e nie mozna wykorzysta¢ rakéw ani czekandw,
gdyz w runde po wbiciu wWysuwajg si¢ z uczynionego otworu.

Bohaterowie moga ostroznie zej$é, ze$liznaé sie na dot lub
skorzysta¢ z czaru Lot. Ladowanie jest do$¢ miekkie. Serce
Drachenfelsa jest pokazane na Mapie 16. Bohaterowie znaj-
duja sie u zbiegu szybdw, z ktdrych jeden prowadzi do
wladciwego serca. Zaznaczone na mapie spaczwiry maja na
celu zmylenie intruzdw i ochrone Krwawego Serca. Za
kazdym razem, gdy kto$ inny niz Drachenfels znajdzie sie
w miejscu, gdzie jest spaczwir, rzu¢ K10. Wynik wskaze
miejsce, do ktdrego ta osoba zostala przeniesiona,

1
2-6
6-9
10

Brama gorna, na zewnatrz zamku
Na konicu tego samego spaczwiru
Na koncu innego (okreslonego losowo) spaczwiru
Przy wejsciu do Krwawego Serca
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W centralnym pomieszczeniu znajduje sie wielki katafalk
Drachenfelsa, na ktérym lezy zmurszale cialo Wielkiego
Czarnoksieznika. Dookola podwyzszenia leza niektore z je-
go najsilniejszych przedmiotéw magicznych. Spoczywaja na
podiodze w dziwnym, na wpdt kolistym wzorze, tak jakby
najpierw co$ spiralnym ruchem przyciagalo je do katafalku,
po czym nagle zaprzestato to czynic.

Drachenfels Zyje!

Jedli prowadzisz te przygode (rozdziat 4), na katafalku nie
bedzie Drachenfelsa, chyba 7e bohaterowie spotkali i zabili
20 wezesniej. Bedzie tu, w swej ostatniej kryjowcee, oczeki-
waé na koncowa bitwe., W rozdziale 4 znajduja sig uwagi
dotyczace jego zachowania i charakterystyka Wielkiego
Czarnoksieznika.

Skarby Drachenfelsa

Bohaterowie, ktorym udato si¢ dotrzed tak daleko, zastugu-
ja na duza, magiczng nagrode, zwlaszcza jedli pokonali sa-
mego Wielkicgo Czarnoksieznika. Nie podajemy tu szcze-
golowej listy, poniewaz kazdy MG zechce zapewne sam
okredli¢ dokladny rodzaj odnalezionych artefaktéw, pasujg-
cych do prowadzonej przez niego kampanii. Nagrody po-
winny by¢ réwniez uzaleznione od liczby odwiedzonych
przez bohateréw pomieszezen i od liczby stoczonych walk.

Ponizej podajemy kilka przyktadowych znalezisk, odpowie-
dnich dla przygotowanych przez nas hohateréw. Przedmioty
oznaczone gwiazdka (*) powinny zosta¢ odnalezione tylko
wiedy, jesli bohaterowie osobidcie pokonali Drachenfelsa.

Miecz, +3 do zadawanych obrazen, celny cios powo-
duje strach

Pelny komplet ptyrowej zboi z mithrylu +1

Pelny komplet kolczej zbroi rdzy*
Tarcza +1, runa ochrony

Amulet z zelaza, +20

Klejnor energii, 10 punktdw magii

Klejnot wielu czardw, 4 zaklecia (wybdr MG)

©O0O00000

Piericien wielu odparé, chroni przed 4 czarami (wy-
bor MG)

Kotczan z 14 strzatami podzialu
Elfi tuk sity 8 81

Rég jednorozca*

0000

Rézdzka pochlonigcia z 11 PM (przechowuje maksy-
malnie 27)*

Oprocz tego trzeba jeszcze dodac kilka ksigg czarow Dra-
chenfelsa. Sam powiniene$ okredli¢ ich dokladng zawar-
toé¢, by pasowaly do prowadzonej przez ciebie kampanii.
Powinny by¢ jednak do$¢ potezne. Zapisane w nich zakle-
cia wybierz z listy czardw, przedstawionej w opisic Wiel-
kiego Czarnoksig¢znika.

Uwaga konicowa

Jedli — i tylko wtedy — uzywasz stworzonych przez nas bo-
hateréw, w tym pomieszczeniu znajda sie dwie dodatkowe
ksiegi czardw, oprawione w zloto i 8rebro. Emariel rozpo-
zna w nich tomiszcza, ktorych poszukuje. Przelamanie ma-
gicznych zakled, chronigcych tomy, jest niemozliwe, wobec
czego bohaterowie nie moga ich uzy¢. Sa one przydatne
tylko dla ludzi, ktdrzy zlecili misj¢ elfowi.
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PROWADZENIE PRZYGOD
W ZAMKU DRACHENFELS

Zamek Drachenfels jest spaczony jak umyst jego pana. Jest
unikatowym miejscem. Podczas prowadzenia przygod, osa-
dzonych w ponurej scenerii czarnoksigskiego zamczyska,
wykorzystuje sic podstawowe zasady WIFRP. W tym nie-
zwyklym miejscu maja jednak zastosowanie pewne zmie-
nione przepisy i zasady dodatkowe. W poprzednich roz-
dziatach zapoznales$ sie juz z kilkoma niezwyklymi wiasci-
woséciami zamku, ale ponizej podajemy ci kilkanascic
wskazowek natury nieco ogdiniejszej, ktérych nalezy sig
trzymaé podczas prowadzenia przygody.

PRZYGODY
CO WIEDZA?

Istnieje réznica pomiedzy tym, co o Drachenfelsie wiedza
gracze, a tym, co wiedza o nim prowadzeni przez nich bo-
haterowie. Gracze czytali, by¢ moze, powies¢ i dlatego mo-
ze sie im wydawa¢, Ze znajg Wielkiego Czarnoksi¢Znika,
jak wiasna kieszen. Stopniowo jednak przekonaja si¢, 7€
takie prze$wiadczenie jest glupie...

Bohaterowie, prowadzeni przez graczy, beda wiedzie¢

o Drachenfelsie niewiele — nalezy przekona¢ graczy, by nie
wykorzystywali swojej wiedzy — lub prawie nic. W pogoni
za nagrodg nie beda sobie nawet zdawac sprawy z tego,
gdzie s3!

Poszukiwacze przygdd moga dowiedzied si¢ wielu rzeczy,
podanych w tym rozdziale i w opisie Drachenfelsa, od
uczonych i z ksiag, znajdujacych si¢ w bibliotekach po-
szczegdlnych gildii. Kolejne informacje bedziesz mogt prze-
kaza¢ ustami bohaterdw niezaleznych, takich jak Bardul, je-
8li czytate$ , Czarnoksigznika Drachenfelsa”

Poza tym, zawsze moze Si¢ zdarzy¢, 7e jeden z grona po-
szukiwaczy przygdd zasiadzie do obiadu w jakiej$ dobrej
gospodzie u boku szesnastoletniej dziewczyny, ktora
przedstawi sie jako Genevieve Sandrine du Pointe du Lac
Dieudonne... ale to juz chyba inna historia,

TAJNE TESTY

Czedé testow bedziesz musial wykonywac w tajemnicy. Za-
zwyczaj beda to sprawdziany SW, od ktorych bedzie zale-
7alo czy bohater przeciwstawi si¢ jakiemus zakleciu lub
efektowi magicznemu, czasami to testy I Mozesz zaoszczg-
dzi¢ wiele czasu, jedli przed rozpoczeciem rozgrywki wyko-
nasz kilkadziesiat rzutéw K100, ktérych wyniki gdzie$ so-
bie zapiszesz. Bedziesz mogl je wykorzystaé w czasie gry,
w sytuacjach, gdy zostaniesz o to poproszony. Dzigki temu
zaoszczedzisz czas i nie dasz poznac' graczom, Ze co$ sie
szykuje. Jesli podczas sesji zaczniesz rzucac¢ kostkami, gra-
cze poznaja, Zc co$ si¢ $wieci, a ich bohaterowie beda
czujniejsi, niz by¢ powinni.

UMIEJETNOSCI

Gadanina, charakteryzacja, nasladownictwo
Te umiejetnoéci nie przydadza si¢ na wiele w zamku. Ich
normaine oddziatywanie na testy Ogd jest ignorowane (cy-
ba ze tekst méwi co innego). Zamek Drachenfels jest po-

nurym, niebezpiecznym miejscem i Zyjace w nim istoty po-
trafig przejrzeé najrézniejsze gierki.

Szczescie

Stworzeni przez nas bohaterowie sa niezwykli réwniez pod
tym wzgledem, iz dwoch sposrodd nich dysponuje umiejet-
nodcig szczescie. Jest to duza przewaga — jesli twoi bohate-
rowie nie maja tej zdolnodci, zastandéw sie nad umieszcze-
niem w zamku jakiego$ magicznego przedmiotu, ktory
obdarzy szczesciem swego uzytkownika. Idealny byiby tu
magiczny pierscien lub krolicza lapka.

Szosty zmyst

Ta umiejetno$¢ nie dajc w zamku zadnych korzysci. Posia-
dajace ja osoby maja bezustanne wrazenie, ze kto$ je ob-
serwuje 1 Sledzi.

WYKORZYSTANIE MAGII W ZAMKU

Jak sie przekonali$my, Zamek Drachenfels jest miejscem
czarodziejskim. Jesli od czasu do czasu lamie prawa mate-
matyki i natury, naturalne jest chyba, Ze nie przestrzega tez
zasad magii. Bohaterowie stwierdza, ze niektére zaklecia
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w twierdzy Czarnoksieznika dzialaja niedokladnie tak, jak-
by sie tego mozna bylo spodziewac.

Wszystkie ponizsze zasady i przepisy stosowane s3 na tere-
nie calego zamku, chyba ze opis ktdrej$ z lokacji mowi co
innego.

Zaklecia Strefy

Wiekszo$¢ czaréw tego typu dziata bez zmian, istnieje jed-
nak znaczacy wyjatek: uzycie tych czaréw do unikniecia
spotkania z oZzywiencami, istotami magicznymi, itp. Chodzi
tu przede wszystkim o zaklecia Strefa sanktuarium, Strefa
demonicznej ochrony i Strefa Zycia.

Wymienione powyvej czary i im podobne nie dzialaja

w Zamku Drachenfels w zwykly sposob. W niektorych
miejscach ~ napisali$my o tym w poprzednim rozdziale —
nie odniosa zadnego skutku, w innych (np. w pomieszcze-
niu 27), zadzialajg inaczej.

Mistrz Gry moze zdecydowa¢ sie na jedng z dwadch poniz-
szych mozliwosci, podczas ustalania sposobu, w jaki funk-
¢jonuja:

Po pierwsze, moze po prostu zadecydowac, ze czary
typu Strefa nie dzialaja w calym zamku (poza lokacja
42, uéwiecong przez Sigmara). Zta magia twierdzy
przelamuje magiczng ochrone tego rodzaju, a oZy-
wiency i zakleci mieszkancy zamku robig sobie z niej
tyle, co z niestabilnosci.

Jesli tego rodzaju rozwiazanie oznaczaloby szybka
i nieunikniona $mier¢ bohateréw, Mistrz Gry moze
wybra¢ tagodniejsza opcje. Czary Strefy beda dziatac,
ale istoty, ktdre w normalnych warunkach podlegajg
ich dziataniu, moga wykona¢ test SW, by tego unik-
naé. Poniewaz warto$¢ tej cechy u wiekszosci ozy-
wiencdw jest zatosnie niska, mozesz pozwoli¢, by co
potezniejsze istoty (zwlaszcza ozywiency eteralni) wy-
konywaly test na podwdjng wartos¢ tej cechy. Zjawa
lub widmo powinny mie¢ wigksza szanse przelama-
nia magicznej obrony niz zwykly szkielet czy zombie!
Mozesz nawet wymyéli¢ odpowiednie modyfikatory,
dodawane do testu SW oZywiencow.

Magiczne przyzywanie

Czarodzieje o wlasciwych spedjalnosciach, walczac z demo-
nem lub zywiolakiem, moga zdecydowa¢ si¢ na pokonanie
wroga jego wlasna bronia i wezwa¢ jaka$ nadnaturalng isto-
te. Tego rodzaju zaklecia w zamku nic dzialaja w ogole.
Przyzwanie moze si¢ uda¢ na dziedzificu, ale jedynie tam.
Przyzwana istota, tak jak zawsze, podlega niestabilnosci.

Przyzywajaca magia, wedlug nas, to taka, po wykorzystaniu
ktérej pojawi sie jaka$ istota lub duzy element budowli.
Czar magii prostej Tworzenie malej istoty nie zadziata.

O zakleciu Magiczny most rtdéwniez bedzie mozna zapo-
mnieé. Nie mdwiac juz o przyzwaniu demona, ozywienca,
zwierzecia, roju, potwora lub zZywiotaka, cho¢ mozna
probowad je odwota¢ lub zwiazac czarami.

Kazda préba rzucenia zaklecia przyzywajacego jaka$ istote
bedzie z gory skazana na niepowodzenie, ale nie pociagnie
za soba utraty punktéw magii. Jednak w przypadku, gdy
mag ma niewiele mocy, powiniene$ w normalny sposéb
sprawdzi¢ szanse wystapienia jakiego$ negatywnego efektu
nieudanego rzucenia zaklecia — oczywiscie nawet wtedy
nie pojawi si¢ Zadna istota.

Magiczne iluzje i kontrola

Istot nierozumnych nie mozna zwiesé iluzjg. Ozywione zbro-
je, ,bezmyslni* ozywiency, jak szkielety i zombie, ozywione

l6zka, powozy, porecze i temu podobne nie dadzg si¢ oma-
mi¢ uhudom. Pamietaj — od tej zasady nie ma wyjatkow.

Rownie trudng rzecza bedzie uzyskanie kontroli nad mie-
szkancami zamku. Waznym zakleciem, nalezacym do tej
kategorii, jest Kontrolowanie ozywiencow. Szkielety i zom-
bie, probujace przeciwstawic si¢ skutkom tego czaru, otrzy-
muja dodatni modyfikator +20 do testu SW. Najbardziej
dramatycznym skutkiem ,kontrolowania“ jest, oczywiscie,
zniszczenie ozywiehcow. Ozywiency, bedacy celem dziata-
nia Zniszczenie ozywienca i Unicestwienie ozywiercow,
otrzymujg do testu SW dodatni modyfikator +50.

Zaklecia dzialajace na drzwi

Drzwi w zamku sa chronione przed dziataniem zakle¢
Otwarcie, Magiczne zamknigcie i Wzmocnienie drzwi rzu-
canych przez czarodziejéw innych niz Wielki Czarnoksiez-
nik. Przyznajemy im test ,SW* (w ich wypadku wysoko$¢
tej cechy jest réwna 49), za pomocg ktérego przeciwstawia-
ja sie tym zakleciom ~ podobnie jak w przypadku innych
czaréw, osoba rzucajaca zaklecie moze je wzmocni¢ dodat-
kowymi punktami magii.
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Prowadzenie przygbd w Zamku Dracbenfels

ZAINFEKOWANE RANY

Wiele rodzajéw ozywiencow materialnych moze spowodo-
wac infekcje ran. Z tego powodu wazne jest, by przynaj-
mniej jeden towca przygdd dysponowal umiejetnoscia le-
czenie chordb lub czarem Leczenie choroby. Jedli zaden

z nich nie potrafi leczy¢, Mistrz Gry moze zastanowic sie
nad zastosowaniem ponizszej zasady.

Skutki zainfekowania ran, otrzymanych przez bohaterow
podczas pobytu w zamku, dajg sie odczu¢ dopiero po opu-
szczeniu twierdzy. Wewnatrz budowli traktowane sg jak
normalne obrazenia. By¢ moze zamek bawi sie opdZnia-
niem infekcji, przedluza sobie w ten sposdb mite chwile,
wynikajace z obecnosci bohaterdw. Zastosowanie tego
przepisu pozwoli wypetni¢ towcom przygdd ich zadanie

w zamku, a jednocze$nie sprawi, ze nie oming ich klopoty
wynikajace z zainfekowania ran.

ZREDUKOWANE WIELKOSCI CECH

Zamek Drachenfels jest pelen pulapek, istot i zaklec,
ktorych dziatania mogg zmniejszy¢ wysokosé cech bohate-
réw. Jesli tekst nie mowi inaczej, wszystkie straty s3 kumu-
latywne; kiedy wielko$¢ dowolnej cechy spadnie do 0, da-
na osoba traci na K4 godziny przytomno$¢. Stracone punk-
ty cech (poza Zywotnoscia) s3 odzyskiwane w tempie 1
(K10 w przypadku cech procentowych) na godzine catko-
witego odpoczynku (snu lub spokojnego lezenia) — chyba
Zc opis méwi co innego.

Okrutni Mistrzowie Gry moga zadecydowad, ze jesli wyso-
ko$¢ dowolnej cechy psychologicznej (CP, Ingt, Op, SW

i Ogd) spadnie do 0, dana osoba nie tylko odczuwa opisane
powvyzej skutki, ale dodatkowo nabywa tez punkt obledu.

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Trafienia krytyczne sg niebezpieczne — i takie tez powinny
by¢, gdy7 walka jest niebezpieczng rozrywka. Jednak zly
cios, wymierzony w zlym czasie i w nicwlasciwej intencji
moze spowodowad, ze ktory$ z bohateréw skonczy swa
przygode w zamku przedwczesnie.

Punkty Przeznaczenia skoncza sie szybko — zwlaszcza

w przygodzie Drachenfels zyje! Mozesz zastanowi¢ sie nad
umieszczeniem gdzie$ w zamku przydatnego przedmiotu
magicznego, jesli druzyna cierpi z powodu pecha (a nie
2lej gry), zwlaszcza jedli grozi jej eksterminacja.

Przedmiotem tym mozZe by¢ chociazby magiczny Skalpel
chirurgii, dodajacy +10 do testu Int medyka, uzywajacego
tego narzedzia. Dodatkowo, kazdy Uczony, posiadajacy ar-
tefakt, otrzymuje umiejetno$¢ chirurgia (ale nie dostaje mo-
dyfikatora!). Taki pozyteczny artefakt moze pomoc uniknac
nieszczedcia, jeslt druzynie nie bedzie si¢ wiodlo najlepiej.

Odpowiednim miejscem dla takiego przedmiotu jest jeden
z pokojéw goscinnych (34-37), pokdj 17 lub magiczny ma-
gazynek (74).

OBLED

Tak jak w przypadku przypadiosci fizycznych, z efektami
urazéw psychicznych mozna poczekaé do konca przygody,
do czasu, kiedy bohaterom uda sie opudci¢ Zamek Dra-
chenfels. Choroba, nabyta wskutek nagromadzenia punk-
téw obledu, moze rozwijaé sie przez K4 dni, podobnie jak
ma to miejsce w przypadku schorzenl postraumatycznych.
Nie powinno jednak dla nikogo ulega¢ watpliwosci, ze
choé dany bohater nie zamienia si¢ od razu w $liniacego
sie maniaka, nie oming go skutki choroby psychiczne;j.

Pozwol bohaterom zdoby¢ Grimuar Lermontowa, ktory
znajduje si¢ w bibliotece (26), jesli kilku z nich nabawi sie
schorzen umystowych.

SNY W ZAMKU DRACHENFELS

Zamek Drachenfels jest dziwnym, niesamowitym i przeraza-
jacym miejscem. Nawet w nocy, kiedy bohaterowie udadza
sie na spoczynek, nie da im spokoju ~ beda mieli 10% (ku-
mulatywnie — drugiej nocy 20%, trzeciej 30% itd.) na to, ze
przy$ni im sie koszmar. Jezeli do tego dojdzie, w umysle bo-
hatera dreczonego przez nocne mary pojawig sie sceny tor-
tur, rzezi, rozlewu krwi; ustyszy jeki, wrzaski i krzyki meczo-
nych i zabijanych. Do poludnia nastgpnego dnia jego S i Wt
zmniejsza si¢ o 1 punkt, a on sam bedzie mial 10% szanse,
Ze otrzyma punkt obledu. Magicy obudzg si¢ z mniejszym
zapasem punktéw magii ~ odejmij 5-309% (5K6), zaokraglajac
utamki w gore — jest to strata czasowa, punkty bedzie moz-
na odzyska¢ w normalny sposédb, po przebudzeniu. Jedy-
nym wyjatkiem od powyzszej reguly jest pomieszczenie 42,
w ktérym nikomu nie $nig sie zadne przerazajace rzeczy.

Po przezyciu koszmaru szansa na kolejne spotkanie ze
zmorami sennymi spadnie do 0 (i z kazdym mijajgcym
dniem zacznie ponownie rosnac).

Kiedy bohater otrzyma 6 lub wiecej punktdw obledu, na-
wet jesli nie nabedzie schorzenia psychicznego, szansa na
to, 2e przys$ni mu sie koszmar wzro$nie o 10%.

Nocne spotkania, majace miejsce w chwilach, gdy czionko-
wie druzyny $pig lub wypoczywaja, s3 opisane w dalszej
czesci tego rozdziatu.
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ZAMEK

NISZCZENIE ZAMKU

Na poczatku przygody nie bedzie mozna zniszczy¢ podsta-
wowych elementow konstrukcji zamku, jego mury beda
niewrazliwe na magie oraz brutalng site fizyczng — mowiac
podstawowe elementy nie mamy na mys$li mebli, gobeli-
now, drzwi (chod te ostatnie pojawia si¢ ponownie po tylu
dniach, ile wynosi ich Wt).

Sytuacja ulegnie zmianie, jesli druzynie uda sie usuna¢ ku-

rek z dachu Wielkiej Baszty. Gdy tak sie stanie, drzwi prze-
stang sie odtwarza¢. Budynek stanie si¢ wrazliwy na uszko-
dzenia, cho¢ nie nastapi to od razu.

Przez pierwszy tydzien zmiany bedg niezauwazalne,
pozniej zamek bedzie odnosit 10% uszkodzen. Z kazdym
mijajagcym tygodniem ten procent bedzie si¢ zwiekszat o 10
- po uplywie 10 tygodni zamek bedzie tak samo wrazliwy,
jak kazda inna budowla w Starym Swiecie.

Powyzsze przepisy nie bedg mialy zastosowania, jesli po-
prowadzisz przygode zatytulowang Drachenfels zyje! — po
przebudzeniu Wielki Czarnoksieznik zabierze si¢ do napra-
wiania zamku i przywrdei mu dawna odpornosé.

MIESZKANCY ZAMKU

Niektorzy bohaterowie niezalezni i czed¢ istot, zyjacych
w zamku, wedruja z pomieszczenia do pomieszczenia.
Dzieki temu mozna ich wykorzystaé w dwojaki sposob.

Po pierwsze, dzigki nim unikniemy zastoju. Jesli nie
wprowadzisz do gry jakich$ ciekawych elementow,
bohaterowie popadna w rutyne — otworzy¢ drzwi, za-
bi¢ potwora, zabra¢ skarb, odpocza¢ i nabra¢ sit,
otworzy¢ nastepne drzwi, itd. Poszukiwacze przygod
przyjma zapewne, ze miejsca, w ktérych pozbyli sie
juz przeciwnikdw i ktore zbadali, s3 bezpieczne, ze
mozna tam wracaé, by sie podleczy¢ i nabrac sit,
odzyskaé punkty Zywotnosci i punkty magiczne. Nie
zaszkodzi, jesdli od czasu do czasu odwiedzi ich nie-
proszony go$¢ — Zamek Drachenfels jest niebezpiecz-
nym miejscem, a badajacy go bohaterowie nigdy, ale
to nigdy nie powinni czu¢ sie w nim bezpiecznie.

Po drugie, bedziesz mogt ich skonfrontowac z boha-
terami niezaleznymi wtedy, gdy bedzie ci to najbar-
dziej odpowiadato. Jesli druzyna nie bedzie miata po-
jecia, co trzeba zrobi¢, moze si¢ natkng¢ na idacego
korytarzem Bardula lub Stanistawa — by¢ moze boha-
terowie otrzymajg od nich kilka dobrych rad - ale nie
za darmo, trzeba bedzie na nie zastuzy¢. Jesli towcy
przygdd stang si¢ nadmiernie zadufani we wlasne sily
(cho¢ w Zamku Drachenfels nie jest to zbyt prawdo-
podobne), w sprowadzeniu ich na ziemie pomoze ci
wrogi duch. Mniej wrogi, cho¢ rownie niebezpieczny
duch moze sie pojawi¢, gdy bohaterowie przejda na
strone zla — zaczng podziwia¢ Drachenfelsa lub nawet
posung sie do dzialania wbrew intencji MG i niezgod-
nie z celami scenariusza.

Podane poniZzej opisy zawieraja wszelkie niezbedne szcze-
gOly. Charakterystyki i zasady dotyczace opisanych ponizej
bohaterdw s3 zamieszczone w rozdziale Charakterystyki.

Bardul Garbaty

Bardul od dawien dawna
mieszka w Zamku Drachen-
fels. Sadzi, ze ma jakie$ 280
lat, chod¢ juz dawno stracit
rachube. Jest niezwykle stary
— nawet jak na krasnoluda -
ma to najprawdopodobniej
jakis zwigzek z magia twier-
dzy. Inne informacje na jego
temat znajduja sie przy jego
charakterystyce.

Na Bardula nie bedzie trud-
no sie natkng¢. Jego pokdj
to lokacja 55, ale mozna go
spotka¢ w wielu innych
miejscach. Dzieje sie tak
dlatego, iz krasnolud biaka
sie po zamku, spaczprzej-
$cia nan nie oddziatywuijs,
a ozywieficy zostawiaja go w spokoju. Najczesciej przeby-
wa na schodach (Iokacja 33), w jednym z korytarzy (loka-
die 24 i 30), w Wielkim Hallu (lokacja 18) lub przy zega-
rach, znajdujgcych sie w pomieszczeniu 17. Bardul ma klu-
cze do wszystkich wymienionych powyzej komnat, a poza
nimi rowniez te, ktére otwierajg drzwi do lokagdji 19, 20, 57,
58 i 59. Krasnolud kocha zegary, lubi je rozkiada¢, ale nie-
stety ma problemy z ich skladaniem.

Bardul wie sporo o lokacjach na parterze. Posiada rowniez
informacje o wspomnianych wyzej miejscach, chod¢ nie zna
wszystkich szczegdléw z nimi zwigzanych (nie wie np.

o amebie, kryjacej sie w ubikacji, w lokacji 20). Pamieé
Bardula nie jest juz tak dobra jak kiedy$ — sytuacja mogta
ulec zmianie, a on nie zwréeil na to uwagi.

Bardul posiada réwniez gar$¢ cennych informacji o innych
miejscach. Oto, co wie:

Otchlan (lokacja 56) jest niebezpiecznym, magicznym
~ miejscem, do ktdrego wrzucano wiezniéw.

Wielka Baszta nie ma normalnego wejscia. Mozna sie
do niej dosta¢ jedynie poprzez magiczny portal, ale
Bardul nie wie, gdzie on jest.

tarz 61) istniejg jakie$ tajemne komnaty, ale Bardul
zawsze bal sie tam wejsc.

Za gabinetem (lokacja 25) jest biblioteka, ale drzwi
do niej mozna otworzy¢ jedynie kluczami, ktére Dra-
chenfels trzymal przy sobie. Bardul nie wie, gdzie s3
one teraz.

@ Za zachodnimi drzwiami korytarza (ma na myséli kory-

@ Bardul czesto styszal odglosy przesuwania czego$
bardzo ciezkiego, dobiegajace z pokoju Pana (lokacja
31). Boi si¢ tam wejsc.

Kuchnie (lokacja 22) sa puste (znajdujace sie tam
,2zombie” nie reagujg na obecnos¢ Bardula),

@ Pomieszczenia na zewnatrz budynku (31-47) to poko-
je godcinne i gabinety.
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Do powyzszej listy mozesz dodad informacje o innych poko-
jach. Pamietaj o tym, by zanotowa¢ te dodatkowe informacje,
jesli sie na to zdecydujesz. Krasnolud nie powinien wiedzie¢
o rzeczach tajemnych, magicznych lub gleboko ukrytych.

Bardul nie ma zamiaru przekazaé calej tej wiedzy, ot tak
sobie. Jest samotnym, starym krasnoludem, i odpowiada
mu towarzystwo bohateréw, jesli ci — rzecz jasna — beda go
odpowiednio traktowaé, gawedzi¢ z nim itd. Posiadane in-
formacje bedzie przekazywat w matych dawkach, aby jak
najdiuzej zatrzymad ich przy sobie — tak dlugo, jak dhugo
bedzie to bezpieczne. Nie pozwoli im popetnié¢ jakiegos
glupstwa, ostrzeze, kiedy bedzie trzeba itd.

Ochrona przed spacznia: Bardul dysponuje jedna, nie-
zwykle wazna cecha, podrézujac przez spaczprzejscia za-
wsze dociera tam, gdzie zechce; jezeli bohaterowie heda
sie go trzymali nigdy nie zgubia sie w Zamku Drachenfels.

Wykorzystaj podane powyzej informacje i charakterystyke
krasnoluda podczas tworzenia swojego wyobrazZenia tej po-
staci. W Zamku Drachenfels bohaterowie nie znajdg nikogo
przyjazniejszego od niego — odpowiednio potraktowany,
uczyni ich Zycie znacznie prostsze. 1 bezpieczniejsze.

Stanislaw Goethe, duch-pisarz

W Przewodniku po Zamku Drachenfels napisano, ze Stani-
staw przebywa w swym gabinecie (pomieszczenie 59), lecz
réwniez i on czasami wedruje z miejsca na miejsce. Mozna
go znalez¢ w jednym z nastepujacych pomieszczen: w do-
wolnej bibliotece lub gabinecie (lokacje 25, 26), w komna-
cie Wyroczni lub w poblizu niej (lokacje 65, 66) albo na-
wet w komnacie 21, gdzie zapoznaje sie z jakimi$ nutami.
Jedli wedlug ciebie powinien pojawi¢ sie gdzies$ indziej, do-
brze sie zastandw nad wiasciwg przyczyng: bedzie szukat
zagubionych papierow, o ktérych sadzi, ze miat je ostatni
mieszkaniec danego pokoju, udaje si¢ wiasnie do jednego
z wyzej wymienionych pomieszczen, itp.

Charakterystyka Goethego (i tekst w poprzednim rozdziale)
wskazujg na to, Ze nie jest on najlepszym kompanem do
rozméw. Trzeba mu bedzie sprzeda¢ wiarygodna historyjke
o tym, kim s3 bohaterowie i czego szukaja w zamku, aby
zdoby¢ jego zaufanie. By¢ moze nawet, jezeli bohaterowie
zrobia na nim dobre wrazenie, podzieli si¢ z nimi swoja
wiedza o domu Drachenfelsa. Oto informacje, ktére moze
im przekazac.

@ W gabinecie Pana (lokacja 25) sa maski, cze$¢ z nich
jest magiczna.

@ Biblioteka (Iokacja 26) jest chroniona jedng lub dwie-
ma pulapkami, ale zbior ksigzek jest ,przerzedzony,
niezwykle przerzedzony, hmmmmm®.

@ Gdzie$ w glebi lochow (lokacja 90) bigka sie szalony
duch elementalisty, ktory ,bucha plomieniami, jesli
kto$ prébuje z nim porozmawia¢. Szalony, zupetnie
szalony. Miody Grike byl obiecujacym czarodziejem,
ale nic juz z niego nie bedzie“.

@ W lochach (lokacja 76) znajduje si¢ na wpdl gadzi
mutant. Stanistaw powie, Ze jest on niezwykle niebez-
pieczny i wrogo nastawiony do obcych. 1 rzeczywi-
Scie, byl taki w stosunku do pisarza, ktdry odczuwa
do niego irracjonalna nienawis¢ i prébowal go otrud.

@ Ksiegi magiczne leza w miejscu spoczynku Pana. Sta-
nistaw nie wie, gdzie dokiadnie jest to miejsce, koja-
rzy tylko, ze lezy ono gdzie$ niezwykle gleboko
w lochach.

Wydobycie ze Stanistawa tych informadji bedzie niezwykle
ciezkim zadaniem. Grozby nic tu nie dadza, zachecg go tyl-
ko do ataku. Zeby go przekonad, potrzeba bedzie sprytu,
elokwencji i pewnodci siebie.

Otwiera sie tu kilka mozliwosci. Po pierwsze, mozna zapy-
ta¢ pisarza o jego zainteresowania, a pdzniej sprobowad
wciggna¢ go w pogawedke. Mozna przynie$¢ mu pergamin
i atrament, po czym wyrazi¢ troske o stan jego zapasow —
doceni ten gest. Celnym strzalem bedzie rowniez stwier-
dzenie w rodzaju: — Wydaje mi si¢, ze w jakiej$ duzej bi-
bliotece w Altdorfie, czy tez moze w Middenheim, widzia-
tem jaka$ pansky prace.

Blakajacy si¢ wampir

Maximilian von Steinhoff (lokacja 52) moze staé sie nemesis
bohateréw. Jego zdolnosci pozwola mu dopasé kazdego

z nich, zahipnotyzowa¢, wyssac nieco krwi itd. Uciekajac,
nie skieruje si¢ — oczywiscie — w stron¢ pomieszczenia 52,
uda sie tam dopiero wtedy, gdy bedzie miat pewnodd, ze
nikt go nie $ciga.
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DUCHY ZAMKU

W zamku zgineto wiele osdb, dlatego tez, aby uczyni¢ gre
cickawsza mozesz wprowadzi¢ do przygdd rozgrywanych
w siedzibie Drachenfelsa kilka duchdw lub innych eteral-

nych ozywiencow.

Ponizej podajemy dwie przyktadowe propozycje niezwy-
klych istot tego typu, a takze uwagi, dotyczace ich zacho-
wania wzgledem druzyny. Mimo Ze uzywamy sformutowa-
nia ,duchy*, nie naleZy utozsamia¢ ich z duchami strazni-
czymi (patrz Nowe porwory). Wprowadzajac je do gry wy-
korzystaj charakterystyki standardowych duchdéw, widm

i zmér z podrecznika WFRP.

Obserwatorzy

Kiedy te duchy s3 widzialne, zdaja sie ptyna¢ ku obserwu-
jacej je osobie. Okrywa je obszerna szata z kapturem,
nadajaca im niemal mnisi wyglad. Zawsze pojawiaja si¢

w grupach liczacych 2-5 osobnikéw (K4+10. Maja za zada-
nie obserwowa¢ bohateréw (niewidzialne) i ostrzegac ich
przed grozacymi im niebezpieczenstwami. Wypowiedzj ja-
kaé tajemniczg przestroge, odwrdca si¢ i po prostu znikna.
Jesli ich ostrzezenie zostanie zignorowane, duchy juz go
wiecej nie powtdrza.

Nie beds atakowa¢, a zaatakowane stana-sie eteralne

i znikng. Nie odpowiedza na zadne pytania. Przekazuja
wiadomo$é¢ i odchodza, chyba Ze z jakich$ nadzwyczajnych
powoddéw zechcesz, by porozmawialy z bohaterami.

Uwieziony duch

Bedzie to prawdopodobnie widmo lub upidr, uwieziony

w jakim$ miejscu na zamku, skad nie potrafi si¢ wydostad.
Jest z tego powodu bardzo, bardzo zty. Miejsce uwigzienia
i istote mozesz wybra¢ wedtug wlasnego uznania, moze to
by¢ np. widmowy bibliotekarz z lokacji 26 (w tym przy-
padku Stanistaw Goethe bedzie o nim wiedzial), eteryczny
robotnik z pomieszczenia 45 lub nawet duch, ktdry rzuci
sie do walki jedynie wtedy, gdy ktos$ dotknie kurka na wie-
7y (lokacja 68). Ten ostatni jest naprawde nieprzyjemng
niespodzianka dla fowcdw przygdd.

Ten typ ducha jest nieprzejednany, gluchy na argumenty

i prawdopodobnie szalony. Atakuje wszystkie Zywe istoty
w zasiegu wzroku (poza Bardulem) i walczy az do ,$mier-
ci*. Mozesz przyjac, ze ogarnicty wiciekloscig nie zwraca
uwagi na zaklecia typu Strefa, nawet jesli w zamku nie jest
to reguls.

Zrozpaczony duch

Ten duch nie zblizy sie do bohateréw. Bedzie sprawial
wrazenie, jakby druzyna w ogdle go nie obchodzita, cho¢
nie odejdzie, jedli fowcy przygdd sami si¢ do niego zblizg.
Duch cierpi na gteboka depresje. Nic go nie obchodzi, na-
wet wlasne istnienie.

Duch tego rodzaju bedzie pamietat o tragicznych wyda-
rzeniach, jakie mialy miejsce w murach Zamku Drachen-
fels, a nie o szczegotach zwigzanych z poszczegolnymi
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komnatami, Moze opowiedzie¢ o Zatrutej Uczcie, o Tancu
Tredowatych, o $mierci waznych osdb, o cierpieniach lar-
walnych dusz (lokacja 91), torturach wiezniéw (lokacje
80/81), Komnacie Pokuszenia (pomieszczenie 28), itp. Isto-
ta potrafi mniej wiecej okredli¢ polozenie tych miejsc, ale
nie przywiazuje specjalnej wagi do szczegdléw — nie be-
dzie wiec w stanie podac¢ poszukiwaczom przygdd dokla-
dniejszych wskazéwek.

POTWORY WEDROWNE"

W WFRP niezbyt czesto wykorzystuje si¢ potwory wedrow-
ne. Mimo to warto bedzie od c¢zasu do czasu wprowadzi¢
kilku takich istot, dzieki czemu gra stanie si¢ o wiele cie-
kawsza.

Z ponizszej tabelki mozna korzysta¢ wykonujac rzut kostka
osmio- badZ dziesiecio$cienng. Rzut K8 wykonuje sie dla
Jhormalnych* stworéw, podczas gdy K10 wtedy, gdy
chcesz, by bohaterowie mogli si¢ spotkac z jednym z du-
chéw zamku. Charakterystyki napotkanych istot znajduja
sie w podreczniku glownym gry.

K8/K10 Istota
1 ameba
amfisbena
gigantyczny zuk
kameleopij
gigantyczny waz
gigantyczny pajak
K4 ghouli
zywiolak (wielko$¢ K6); rzutem K6 ustal rodzaj

L N SN W N

1-2  Powietrza
3-4  Ziemi
5-6  Ognia

(9-10).  Duchy zamku.

Spotkania w nocy
Powyzej podano przepisy mowiace o snach w Zamku Dra- .
chenfels. Tutaj zajmiemy si¢ ,realnymi“ nocnymi koszmarami,

Dla wygody przyjelismy, Ze noc dzieli si¢ na dwa czterogo-
dzinne odcinki, przed i po pdéinocy.

Istnicje szansa 1 na 10 (tzn. wynik. 10 rzutu K10) na kaz-
de cztery godziny spedzone w ciszy, ze co$ sie pojawi

i przerwie drzemke poszukiwaczom przygod. Oto modyfi-
katory, ktore moga zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ prawdopodo-
bienstwo nocnego spotkania.

+1 Jesli bohaterowie nie zadbajg o konieczne $rodki
ostroznodci — nie wystawig wart, nie zarygluja
drzwi, nie zamaskujg $ladéw wiodacych do miej-
sca, w ktorym $pia, itp.

+, —+4 Jesli czynia zbyt duzo halasu (ciche rozmowy s3
dopuszczalne, ale glosne ktotnie zainteresujg

przypadkowych ,przechodniéw*).

-1 Jesli bohaterowie odpoczywaja w pomieszczeniu
42, w budynku goscinnym. Zauwaz, Ze zastoso-
wanie tego modyfikatora moze spowodowac, ze
nocne spotkanie nie bedzie miato szansy zaistniec!

Wykorzystaj podang obok tabele istot wedrownych, ale za-
chowaj umiar. Jesli w ciagu dnia druzyna dzielnie stawiala

czoto grozie Zamku Drachenfels, nie atakuj jej za pomoca

tysiecy ghouli. I odwrotnie, je$li czuja sie zbyt pewnie, nie
wahaj uzy¢ sie przeciw nim wszelkich dostepnych ¢i érod-
kow! :

NIESTABILNOSC 1 GLUPOTA

Ozywiency z Zamku Drachenfels nie podlegaja niestabilno-
Sci tak dlugo, jak dlugo kurek z wiezy znajduje si¢ na swo-
im miejscu (lokacja 68). Jeszcze przez tydzienl po zabraniu
go stamtad nie bedzie szansy, by staly sie ofiarami niesta-
bilnosci. W kazdym nastepnym tygodniu szansa na to be-
dzie zwiekszala sie o 10%. Dla bohateréw nie bedzie mialo
to, zapewne, wiekszego znaczenia, chyba ze po zdjeciu
kurka udadza sie na dtugi odpoczynek i powrdca do zam-
ku kilka miesiecy pozniej.

Mozesz zadecydowad, ze ozywiency z przesyconych spacz-
nig lokacji (tereny Chaosu, komnaty $wiatfa i ciemnosci,
itp.) niezaleznie od tego beda podlegaly niestabilnosci — sa
to miejsca, ktore rzadza sie wlasnymi prawami.

Szkielety i zombie przebywajace w zamku nie podlegaja
réwniez glupocie, ale tylko do czasu usuniecia kurka z wie-
rzy — pdZniej zaczng obowiazywac reguly opisane powyzej.
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WYKORZYSTANIE MAGII PRZEZ ZAMEK (ZASADA OPCJONALNA)

Jezeli skorzystasz z tej zasady, zamek bedzie mogl wyko-
rzystywaé magie przeciwko zagrazajacym mu najezdZcom.
Nie atakuje zamieszkujacych go istot, cho¢ mozesz przyjac,
ze jest nieprzyjemny dla bohateréw niczaleznych, nie beds-
cych jego mieszkancami (np. dla wampira Maximiliana),
korzystajacych z zakle¢ mogacych uszkodzi¢ twierdze. Za-
mek wykorzystuje magie na zasadzie odbicia. Korzysta

z zakled, by ukara¢ magikéw, wywolujacych pewne specy-
ficzne efekty magiczne. Chodzi o takie dzialania, ktdre

w jaki$ sposdb moga naruszy¢ budowle.

NISZCZENIE ZAMKU

Jak juz wspomniano, na terenie twierdzy za pomoca magii
nie mozna wywolac duzych zmian strukturalnych. Istnieja
jednak czary, kidre mogg uszkodzi¢ Zamek, nie naruszajac
jednoczesnie jego podstaw. Wyliczono je ponizej.

Ognista kula,
Podmuch wiatru

Pierwszy poziom magii wojennef

Swietlisty piorun,
Uderzenie

Drugi poziom magii wojennej

Czwarty poziom magii wojennej Promien wybuchu

Pierwszy poziom magii elementalnej ~ Grad kamieni

Drugi poziom magii elementalnej Rozniecenie ognia,
Wywolanie deszczu,
Przemieszczenie

przedmiotu

Trzeci poziom magii elementainef Zionigcie ogniem,
Burza pylowa, Scia-

na ognia

Burza gradowa

Rozklad, Chmura
pary

Drugi poziom magii druidycznej

Trzeci poziom magii druidycznef

Uiycie tych zakle¢ wywola reakcje zamku, jesli narusza
one podstawowg strukture danego miejsca. Na przyklad, je-
$li kto$ w zamku rzuci Ogmnistq kule, wystawi na dzialanie
ognia podloge i $ciany. Bedzie to miato wplyw na struktu-
re danego miejsca, ale oczywiscie nie ostabi zamku. Mimo
to, budowla zareaguje jak rozzloszczone, oparzone zwierze.
Zaatakuje nierozwaznego czarodzieja.

Czasami jeden z wyliczonych wyzej czaréw nie wywrze
wplywu na materie zamku, zwlaszcza jesli zostanie ostroznie
wycelowany. Przyktadem takiego zaklecia moze by¢ Zionig-
cie ogniem, skierowane w istote latajaca (jesli sufit znajduje
sie na odpowiedniej wysokosci) — w takich sytuacjach to ty
bedziesz decydowal czy zamek zaatakuje czy tez nie.

REAKCJA ZAMKU

Po rzuceniu jednego z wymienionych wyzej zakled (zaréw-
no jesli czar rzuci mag, jak i wtedy gdy pochodzi on z ma-
gicznego przedmiotu), wykonaj rzut K8 i do wyniku dodaj
poziom zaklecia, a nastepnie sprawdZ w ponizszej tabeli,
jak odpowiada zamek.

Rzut K8 Reakcja zamku
2 Wywolanie lekkich ran
3 Aura wrazliwosci
4 Wzbudzenie strachu
5 Wyssanie magii
6 Reka $mierci
7 Latajacy duch
8 Aura beznadziei
9 Paranoidalne szalenstwo
10 Kradziez rozumu
11 Kamienny dusiciel
12 Paraliz

Riposta jest zawsze skierowana na osobe, ktora rzucila ni-
szczace zaklecie — na nikogo innego. Ofiara ma prawo wy-
konaé test SW (z ujemnym modyfikatorem -10), chyba ze
opis tego zabrania. W razie gdy sprawdzian zakonczy sie
pomyélnie, bohaterowi nic si¢ nie stanie, bedzie mogl wy-
kona¢ test Int, by zorientowad sig, ze stal sie celem nieu-
danego ataku magicznego.

PUNKTY MAGII

Zamek nie wykorzystuje punktéw magii. Posiada rezerwy
energii magicznej, koniecznej do rzucania wszelkich zakled.
Nie wzmacnia swoich czaréw poprzez wydawanie wigkszej
liczby punktdw — wszystkie zaklecia s3 standardowe.

Opis dzialania czarow zamku

Wywolanie lekkich ran

Ofiara traci K3 punkty Zywotnosci i czuje w stopach i no-
gach silny bol, tak jakby jej energia fizyczna byla wysysana
przez podloge.

Aura wrazliwosci
Ofiara zostanie otoczona przez srebrnoczarng poswiate —
wszystkie celne ciosy, ktore trafig ja w ciagu nastepnych
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10 tur, zmniejsza jej Zywotnoéé¢ o jeden dodatkowy punkt.
Po uplywie tego czasu po$wiata zniknie, zanikng réwniez
efekty jej dzialania. Doswiadczeni i inteligentni mieszkancy
zamku zdadzg sobie sprawe z jej znaczenia i skoncentruja
swe ataki na zaczarowanej osobie.

Wzbudzenie strachu
Dziala tak samo, jak czar trzeciego poziomu magii wojen-
nej, o tej samej nazwie.

Wyssanie magii

Ofiara traci 2K6 punktdw magii. Jesli uda sie jej wykonad
test SW, traci K6 PM. Osoba, ktorej warto$¢ PM spadnie do
0 lub mniej, traci na K100 tur przytomnosé.

Reka smierci

Przez jedna runde ofiara widzi na swym ramieniu niebieska,
$wiecacy dlon kos$ciotrupa. Jesli nie uda si¢ jej wykonac te-
stu SW, jej Zywotnos$¢ zmniejszy sie 0 K6 punktdw (chro-
nia przed tym jedynie zabezpieczenia magiczne, ale nawet
te nie moga zapobiec stracie cho¢ jednego punktu). Osoba,
ktérej uda si¢ wykonad test SW, traci 1 punkt Zywotnosci.

Latajacy duch

BG widzi odrazajgco zmutowanego ducha, ktéry pojawia sie
w powietrzu i leci w jego kierunku z wyciagnietymi rekoma,
najwyrazniej chcae chwycic¢ go za gardo. Iluzja jest tak silna,
Ze ofiara dzialania zaklecia musi uzy¢ swego najsilniejszego
zaklecia lub przedmiotu magicznego, by w nastgpnej run-
dzie zaatakowaé nim ,ducha“. Nie ma to na niego zadnego
wplywu — upiorna postaé zdaje sie zagtebiaé w klatce pier-
siowej bohatera, a jej rece ,szarpia“ cialo, najwyraZniej cze-
go$ szukajac. Bohater staje sie ofiarg opetania, ktére powo-
duje strate jednego punktu Zywotnosci. Musi pdzniej wyko-
nad test Op, gdyz w przeciwnym razie na K6 rund ogarnia
g0 strach. Test SW przed tym nie chroni.

Aura beznadziei

Zaklecie to dziala podobnie jak opisana juz Aura wrazli-
wosci, ale trwa 20 rund i powoduje, Ze celne ciosy zmniej-
szaja Zywotnoéé o dodatkowe 2 punkty. Test SW, wyko-
nywany, by przeciwstawic si¢ dzialaniu tego czaru, jest ro-
biony z ujemnym modyfikatorem -20.

Paranoidalne szalenstwo

Przez 10 rund ofiara zaklecia jest $wiecie przekonana, ze
najzwyczajniejsze w $wiecie przedmioty (krzesta, obrazy,
stoty, zastawa, garnki, itp.) s3 inteligentne, wrogie i zlosliwe.
S3 ukrytymi demonami lub kameleopijami, a moze magicz-
nie przeksztalconymi potworami. Ofiara wykorzystuje zakle-
cia, by sie przed nimi uchroni¢. Nie musi rozbija¢ szklanek
Ognistymi kulami, ale musi si¢ dobrze zabezpieczy¢.

Ty, jako Mistrz Gry, musisz to wymusi¢. Spraw, by bohater
wykorzystal cenne punkty magiczne, rzucajac kompletnie
nieprzydatne zaklecia.

Jesli cheesz, to oddany wyznawca Vereny moze otrzymad

dodatni modyfikator +10 do testu SW, wykonywanego, by
przeciwstawic sie skutkom dzialania tego zaklecia. Czary

i przedmioty chronigce przed szalenstwem dzialaja w nor-
malny sposéb.

Kradziez rozumu
Dziata tak samo, jak czar pierwszego poziomu magii wo-
jennej, o tej samej nazwie.

Kamienny dusiciel

Ofiara ~ tylko ona — widzi par¢ kamiennych rak, wyrastaja-
cych z najblizszej $ciany. Dionie chwytaja ja za gardlo,
przyciagaja do Sciany i zaczynaja ja dusi¢. Przez K8 rund
traci ona co runde 1 punkt Zywotnos$ci i w tym czasie jest
uwazana za cel nieruchomy. Jedynie zaklecie Rozproszenie
magii, rzucone przez towdrzyszy nieszcze$nika, moze za-
konczy¢ jego cierpienia.

Paraliz

Ofiara zaklecia zostaje calkowicie sparalizowana na czas K6
rund. Widzi straszliwe wizje samego Wielkiego Czarno-
ksieznika, staje z nim twarzg w maske! Musi wykona¢ uda-
ny test Op, gdyz w przeciwnym razie otrzymuje 2 punkty
obtedu. Gdy paraliz minie, ofiara zaklecia bedzie przez jed-
ng runde uciek¢ w losowo obranym kierunku, po czym pa-
dnie na ziemie. Przez peing ture bedzie celem nierucho-
mym i bezbronnym. W tym czasie sta¢ ja jedynie na nie-
skoordynowane proby parowania cioséw wroga (ujemny
modyfikator -20).

Przed tym zakleciem nie mozna sie obroni¢ — nie wykonu-
je sie testu SW,

ROZPRASZANIE MAGII ZAMKU

Uzycie zaklecia Rozproszenie magii do zniwelowania dzia-
lania zakle¢ zamku nie jest automatycznie skuteczne. Szans
na sukces jest rowna 10%, plus dodatkowe 10% za kazdy
poziom osoby rzucajacej czar, plus 3% za kazdy dodatko-
wo wydany punkt magii. Nieudang probe rozproszenia
dzialania czaru, mozna powtdrzy¢ w nastepnej rundzie.

DOSWIADCZENIE

Przyznanie zamowi zdolnosci czarodziejskich sprawia, ze
badanie jego tajemnic jest jeszcze niebezpieczniejsze. By

to odzwierciedli¢, jesli wykorzystujesz te opcje, powinie-
ne$ zwiekszy¢ liczbe przyznawanych punktéw doswiadcze-
nia o 10%.

CZY KORZYSTAC Z TE] OPCJI?

Silna druzyna bohateréw nie powinna mie¢ problemow

z eksploracja zamku, nawet jeéli bedzie on korzystat z ma-
gii. Najprawdopodobniej réwniez bohaterowie bardzo szyb-
ko zdadzg sobie sprawe, ze nie powinni korzystal z pew-
nych zakle¢ oraz przedmiotéw magicznych. Zmusi ich to
do bardziej tworczego wykorzystania innych form magii.

Jesli nie jeste$ pewien, czy wykorzystac te zasade opcjonal-
ng, mozesz zarezerwowac ja dla pewnych okreslonych
miejsc w twierdzy. Zamek ,nie przejmie si¢“, jesli celem
Ognistej kuli stanie sie jaki$ dywan czy $ciana malo wazne-
g0 korytarza. Ale czar, ktory zagrozi zastonom w Sali Tro-
nowej lub zniszczy czgd¢ Wielkiej Baszty, bedzie czyms zu-
petnie innym.
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PRZEJSCIA W SPACZNI

Spaczpunkty i spaczprzejécia sa lokacjami, w ktérych magia
zamku zaktOca przestrzen — osoby, ktore sie na nie natkna,
wyjda z nich nie tam, gdzie powinny.

Przed dziataniem tych miejsc nie chroni Zaden test SW,
chyba ze opis w Przewodniku po Zamku Drachenfels mowi
co innego. W Zamku Drachenfels istnieja dwie ogdlne ka-
tegorie spaczprzejs¢ i spaczpunktow; opisane przy poszcze-
golnych lokacjach i dodatkowe, opcjonalne, ,tajne* spacz-
przejécia. Tymi ostatnimi zajmiemy si¢ w innym miejscu.

Umiejscowienie opisanych
spaczprzejs¢ i spaczpunktow

Ich umiejscowienie podano w innych miejscach, ale tu
zgrupowano je dla wygody Mistrza Gry.

Lokacja  Typ miejsca
33 Stale spaczprzejécie (prowadzi do 7a)
64 Stale spaczprzejécic (prowadzi do 53)
85 Stale spaczprzejécie (prowadzi do 82b-82i)
87 Stale spaczprzejscie (prowadzi do 8la-8le)
6a Zmienny spaczpunkt
30 Zmienne spaczprzejscie*
54 Zmienne spaczprzejécie*
82 Zmienne spaczprzejscie*

* Wychodza na te same drzwi. Cze$ciowo pokrywaja si¢
W zajmowanej spaczprzestrzeni.

Celowo opisali$émy niewielka liczbe miejsc, w ktérych mie-
szcza sie spaczprzejécia i spaczpunkty. Bledy w rysowa-
nych mapach i niczbyt czeste znikniecia jednej lub dwoch
0sOb wzmogg napigcie i utrzymajg graczy w Stanie gotowo-
4ci. Nie nalezy oczywiscie przesadzac — uniemozliwi to ry-
sowanie map, a gracze niepotrzebnie zaczng si¢ frustrowac.
Dlatego, cho¢ mozesz dodaé jeden Jub dwa spaczpunkty
czy spaczprzejécia, nie powiniene$ przesadzac z ich liczeb-
noscig.

Stale i zmienne punkty i przejécia znaczaco réznia sie od
siebie, co wyjasniono ponizej.

STALE PRZEJSCIA

To proste. Przejscia tego rodzaju prowadza do drzwi, beda-
cych wejéciem do pomieszczenia, ktore ,powinno” by

w innym miejscu (np. skok z 33 do 7a). Zazwyczaj nie wy-
magajg wykonywania testow SW, a ich dzialanie jest auto-
matyczne.

ZMIENNE PUNKTY I PRZEJSCIA

Te sg znacznie bardziej skomplikowane. Po wejéciu boha-
teréw do jednego z takich miejsc mogg oni zosta¢ magicz-
nie przeniesieni do prawie kazdej lokacji na zamku. Sam
zdecydujesz, gdzie trafia poszukiwacze przygod. Co wiecej,
jesli spaczprzejscie zostanie odwiedzone przez druZzyng po
raz kolejny, nie bedzie musialo prowadzi¢ do tego samego
micjsca, co poprzednio.

Korzystajgc ze zmiennych spaczpunktéw i spaczprzejse,
musisz pamietaé o kilku waznych sprawach.

MAPA I7:
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Po pierwsze, jak juz napisano to wyzej, nie Wszyscy
bohaterowie muszg trafi¢ do tej samej lokacji. Mozna
ich rozdzieli¢ i przerzuci¢ nawet do pdt tuzina roz-
nych pomieszczen. Nieztym sposobem przestraszenia
graczy i utrzymania ich w napieciu jest podzielenie
druzyny na dwu-, trzyosobowe zespoly. Pamietaj, ze
doda ci to pracy. Bedziesz musiat podzieli¢ graczy na
oddzielne grupy, a takze $ledzi¢ poczynania rozdzie-
lonych poddruzyn. Prawdopodobnie dojdziesz do
wniosku, Ze nie nalezy tego robi¢ zbyt czesto.

Po drugie, jesli bohaterowie beda trzymali sie na
przyklad za rece, wszyscy znajda sie¢ w tym samym
miejscu — musza oczywidcie sami na to wpasc. Para
bohateréw-kochankoéw, wiecznie trzymajaca si¢ za re-
ce, moze sie w koricu do czego$ przydac!

Po trzecie, nie pozwalaj bohaterom docieraé w ten
sposéb do waznych tokadji, takich, do ktérych otwar-
cia potrzeba specjalnych kluczy (ij. 25, 26, 79, 91).
Nie pozwalaj im réwniez zdobywad w ten sposob po-
teznych magicznych przedmiotdw, na ktére powinni
sobie zapracowaé (np. lokacje 72i 75).

Po czwarte, zadbaj o to, by odleglosci pomiedzy roz-
dzielonymi bohaterami nie byty zbyt duze. Nie prze-
nos jednego towcy przygdd o cztery pietra do gory,
gdy pozostatych przerzucasz do lochdw. Nie przerzu-
caj ich pomiedzy pietrami — wyjatkiem od tej ostatniej
reguty beda wieZe. Z pewnoscig naleZy unikac¢ przeno-
szenia grup stabych bohateréw w miejsca, w ktérych
trudno jest przezy¢ (jak na przykiad tereny Chaosu).

Biorac pod uwage wszystkie powyzsze wskazowki, podaje-

MIEJSCA WYJSCIA ZE SPACZNI

Parter

1 Lokacja 19 (przebieralnia)

2 Lokacja 15 (poczekalnia)

3 Lokacja 20 (wychodek)

4 Lokacja 23 (spizarnie)

5-7 Lokacja 18 (Wielki HalD)

8 Lokacja 8 (studnia)

9 Lokacja 10 (stajnia, przy drzwiach)

10 Lokacja 13 (korytarz, tuz przed drzwia-
mi na dziedziniec)

Pietro (i wieie)
1 Lokacja 1c¢ (brama)

2 Lokacja 4c (wieza wschodnia)

3 Lokacja 58 (kuchnia/wychodek)

4 Lokacja 57 (magazynek)

5 Lokacja 2a (wieza potudniowo-wscho-
dnia)

6 Lokacja 5e (wieza zachodnia)

7 Lokacja 4d (wieza wschodnia)

8 Lokacja 3¢ (wieza potudniowo-zacho-
dnia)

9 Szczyt klifu (nad zamkiem)

10 Lokacja 7c (wieza potnocno-zachodnia)

Lochy

1-2 Lokacja 82b-82i (cele)

3—4 Lokacja 71 (kukietki)

5-6 Lokacja 70 (wejécie)

7-8 Daleki, wschodni koniec korytarza, za
drzwiami prowadzacymi do lokacji 88, 91

9-10 Lokacja 79 (komnata trucizn)

Wydarzenia zwigzane ze spacznig powinny mie¢ posmak

tajemnicy. Gdy tylko kto$ wejdzie w spaczpunkt, natych-

miast zniknie i pojawi si¢ w innym punkcie zamku. Jego

twarzysze nie powinni mie¢ pojecia, Ze zostat on przenie-
siony - moze po prostu co$ go zdezintegrowalo?

my ponizZej kilka sugerowanych miejsc wyjscia ze zmien-

nych spaczprzej$¢. Mozesz z nich wybiera¢ niczym z menu,

mozesz rzucaé K10, mozesz w koncu wzbogaci¢ ponizsza
liste © wlasne lokacje. Wybierz t¢ metode, ktéra ci najbar-
dziej odpowiada.
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TAJNE SPACZPRZEJSCIA
(ZASADA OPCJONALNA)

Pokazano je na Mapie 17. S3 one catkowicie opcjonalne —
MG decyduie, czy sie pojawia, czy tez nie. Jest to sie¢
ukrytych, tajnych przej$¢, ktore wspotistniejg w przestrzeni
z ,normalnymi“ miejscami w zamku — raz moga by¢, a kie-
dy indziej znikaja. Traktyj je jako zespdt sekretnych koryta-
1zy, ukrytych za obrotowymi meblami w bibliotece, a nie
popetnisz bledu. Tajne spaczprzejicia pokrywaja si¢ z miej-
scami w ,prawdziwym® zamku. W ,normalnym* Swiccie za
potkami nie ma korytarza o szeroko$ci dwoch metrow, na-
wet jesli w spaczni jest takie przejscie.

Wchodzenie i wychodzenie z tajnych
przejsc¢

Wejscia i wyjscia z tajnych przejs¢ pokazano na Mapie 17 -
Mistrz Gry decyduje o tym, gdzie i kiedy bohaterowie mo-
g3 je znalez¢; mogg by¢ ukryte za obrotowa potka w bi-
bliotece lub za malowidlem, wiszacym w pokoju goscin-
nym (w ktérym oczy namalowanych postaci s3 wycigte,
dzieki czemu mozna patrze¢ do $rodka pokoju). Jesli
cheesz, umieé¢ je gdzieindziej, ich przemieszczanie si¢ jest
przeciez czescig zabawy. Doktadne umiejscowienie i cha-
rakter wejs¢ powiniene$ okresli¢ biorac pod uwage opis lo-
kacji w Przewodniku po Zamku Drachenfels — portal musi
by¢ dopasowany do otoczenia.

!
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Mozesz tez zadecydowad, Ze spaczprzejscia potrafig pory-
wac¢ bohateréw. W jednej chwili lowca przygdd stoi przy
$cianie w poblizu spaczprzejicia (by¢ moze w miejscu zaj-
mowanym przez obie rzeczywistosci), po czym jego towa-
rzysze widza jak znika w murze! Bohater znajdzie si¢

w spaczprzejéciu, zastanawiajac si¢ nad tym, co si¢ stalo...

Wstep wzbroniony

Mozesz zabroni¢ wchodzenia i wychodzenia ze spacz-
przej$¢, aby dodatkowo utrudni¢ zycie bohaterom. Stajg
one otworem tylko po speinieniu pewnych warunkow:

@ na 10 tur po rzuceniu czaru Aura w odleglosci trzech
metréw od wejscia;

(%)

..itd. Nie ma, rzecz jasna, powodu, by spetnienie okreslo-
nego warunku dawalo dostep do wszystkich przej$¢, co
wiecej, to samo przejécie nie zawsze musi otwieral sie po
spetnieniu tego samego warunku. Poza tym, to, co umozli-
wia wejécie, nie musi pomaga¢ przy wychodzeniu. Zamek
Drachenfels jest bardzo dziwnym miejscem — nie musimy
sie trzyma¢ raz wyprobowanych rozwiazan.

pomiedzy potnoca a pierwsza nad ranem;

przez 4 godziny, gdy Morrslieb jest w petni;

na 2 rundy po wypowiedzeniu imienia Drachenfelsa
w odleglosci trzech metréw od wejscia

Zadbaj o to, by wybra¢ warunek, ktéry pasuje do prowa-
dzonej przez ciebie przygody. W dtuzszych kampaniach
portale powinny otwiera¢ si¢ rzadko. W przygodzie, pod-
czas ktorej bohaterowie s3 w Zamku krotko, mozZesz po-
zwolié, by portale byly otwarte przez wigkszo$¢ czasu
(zwhaszcza po to, by wpusci¢ do nich druzyne, po czym
nie daé jej wyjs¢t). Wazne przedmioty magiczne (takie jak
Grimuar Lermontowa lub artefakt twojego pomystu) moga
umozliwi¢ wchodzenie i wychodzenie na Zyczenie. Wy-
bierz sposéb pasujacy do twojej przygody.

Poruszanie si¢ w przejsciach

Spaczprzejécia maja wymiary pokazane na Mapie 17, ale ist-
nieja w nich pewne anomalie. Jak wida¢ na Mapie 17, tajne
przejécia dziela sie na trzy gléwne grupy. 53 to przejcia
wschodnie (pokrywajace sie z lokacjami 15-17 i 25-28), przej-
$cia centralne, majace ksztalt zblizony do litery H (pokrywaja
si¢ z lokacjami 21, 22, 31, 49-52 i 56), oraz jeden diugi kory-
tarz w zachodnim skrzydle, ktory pokrywa sie z litym murem.
Grupy te s3 polaczone spaczpunktami i innymi anomaliami.

Istnieje kilka rodzajéw potaczen:

(2

Spaczpunkt. Przej$cie zmienia sie po prostu w inny
korytarz. Chociaz w ,normalnej* rzeczywistosci jest
tam ,dziura“, w spaczni jej nie ma. Osoba idaca kory-
tarzem niczego nie zauwaza.

Spaczportale. S3 dwa, oba we wschodniej grupie
spaczprzejéé. Jeden przenosi wedrowca do lokacji 64
w Wielkiej Baszcie, drugi prowadzi w dot do lochow,
do pomieszczenia 82j; konczy sie przed drzwiami tego
spaczprzejscia. Poniewaz 82j jest zmiennym spaczprzej-
$ciem, osoba, ktora sie cofnie, wyladuje w miejscu
okredlonym w tabeli. Powinno to sprawi¢ spore zamie-
szanie, zwlaszcza wérod zatwardziatych kreSlarzy map.

(2
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Slepe zautki. Wiekszod¢ korytarzy koticzy sie $lepymi
zaulkami — wedrowiec moze po prostu zawrdcic. Je-
dynym wyjatkiem jest pdtnocny koniec zachodniego
tajnego spaczprzejécia, prowadzacy do Niekonczacych
sie Schoddw.

Niekonczace sie Schody

Korytarz konczy sie czyms$, co wyglada na spiralne schody.
Po spedzeniu w nim 6 rund, bohater musi wykona¢ test
SW. Jesli wynik jest pomyslny, zdaje sobie sprawe, ze ko-
rytarz konczy sie $lepym zautkiem, a schody prowadza do-
nikad — na szczesdcie moze zawrdcid.

Jesli test okaze sie nieudany, bohater musi schodzi¢ coraz
nizej i nizej. Magiczna sila zmusza go nieustannego marszu,
w dot i w dol, i w dot, do momentu, w ktdrym padnie

z wyczerpania (stanie sie to po uptywie tylu godzin, ile
punktow liczy jego Wt). Co godzine bohater traci 1 punkt
Zywotnosci i otrzymuje ujemny modyfikator -5 do wszyst-
kich cech procentowych. Gdy Wt (lub Zywotnosé lub do-
wolna inna cecha) obnizy si¢ do 0, bohater padnie nie-
przytomny na K3 godziny. Po odzyskaniu przytomnosci be-
dzie mdgl powrdcié na gore. Stracone punkty Wt s3 uzu-
pelniane w tempie jednego na dwie godziny catkowitego
odpoczynku, przy czym nie wlicza sie do tego czasu utraty
przytomnosci.

Na Niekonczacych si¢ Schodach istnieje specjalne miejsce,
ktdre opisano nizej, w czedci Spotkania.

Otwory obserwacyjne

Tajne spaczprzejscia wygladajg jak normalne korytarze
zamku. Nic nie wskazuje na to, Ze sa czescig ukrytych
przej$¢. W rodznych miejscach w $cianach korytarzy umie-
szczone s3 otwory obserwacyjne, przez kidre mozna zagla-
da¢ do $rodka pomieszczen — sa one niewidoczne z kom-
nat, widzi je jedynie osoba stojaca w tajnym spaczprzejsciu.

Wiekszodd otwordw obserwacyjnych wyglada jak kwadrato-
we okienka o boku 30 centymetréw, wykonane z dwoch
szyb, pomiedzy ktorymi snuja sie postrzepione pasma
mgly. Nie przestaniajg one widoku. Otwory, przez ktdre
mozna zajrze¢ do Komnat Swiatla i Ciemnosci (49-52),

a takze do pomieszczenia 32, s3 bardziej zamglone, szyby
wygladaja na zaszronione. Mozna przez nie zobaczy¢ jedy-
nie mgliste zarysy — dominujacy kolor pomieszczenia i za-
mazane zarysy mebli. Do komnaty 52 nie mozna zajrze¢ —
wida¢ jedynie catkowitg ciemno$d.

Spotkania

W tajnych korytarzach mozesz umiedci¢ duchy zamku,
przeklete dusze, skazane na wieczna wedréwke lub oszala-
te widma, rozpaczliwie pragnace pomsci¢ sie na znienawi-
dzonych zywych. Dodatkowo, w spaczprzejsciach przeby-
wajg dwie niezwykle istoty, zastugujace na osobne opisy.

Snitlet snotling

Snitlet mieszka w malej, tajnej komnacie, mieszczacej sie
po zachodniej stronie sieci korytarzy, wiekszo$é swego cza-
su spedza w tej kryjowce. Bohaterowie nie dostrzega wej-
$cia do tej komnatki, poniewaz. jest ono male i tak wyko-
nane, ze nie da sie go odrdznic¢ od $ciany. Poniewaz

snotling nie potrzebuje wicle jedzenia i picia, bardzo rzad-
ko zapuszcza sie w spaczprzejécia lub do zamku, cho¢ wie,
gdzie prowadza tajne korytarze i moze to powiedzied bo-
haterom.

Snitlet wniesie duzo ozywienia do gry, jedli bohaterom uda
si¢ otrzasnac go z przerazZenia, w jaki wprawi go ich wi-
dok, i zdotaja zdoby¢ jego zaufanie. Po otrzymaniu kawat-
ka zeschlego sera i starych skarpet do zjedzenia, snotling
przemieni si¢ w malego psiaka, wiernie podaZajacego $la-
dem osoby, ktora byla dla niej tak hojna. Najbardziej za-
bawny jest jego zwyczaj wWycierania palcow ubrudzonych
rozmaitymi wydzielinami ciata o ubrania jego przybranych
przyjaciot.

Doskonata okazja poznania Snitleta nadarzy sie, kiedy je-
den z bohaterdw straci przytomnos$é¢ w czasie wedrdwki
w dot Niekornczacych sie Schodéw. Snitlet wyciagnie go
stamtad (jest silniejszy niz przecietny snotling) i zwiaze go,
by byt gotowy do zjedzenia. Zdarzy sie tak oczywiscie tyl-
ko wtedy, gdy w poblizu nie bedzie innych lowcéw przy-
god, dlatego - jesli bedzie to mozliwe — sprobuj odizolo-
wac tam jednego z bohaterdw. Problem w tym. Ze Snitlet
tak naprawde nie wie, jak si¢ je ludzi (ani elféw, ani kra-
snoludéw, ani nikogo innego). Z pewnoscia nic wie row-
niez, jak ich ugotowac (a nawet gdyby wiedzial, i tak nie
ma do tego srodkéw). Doswiadcezalne pchniecie widelcem
w tylng cze$¢ ciala zwigzanego wieznia prawdopodobnie
sprowokuje taka reakcje, ze przerazony Snitlet zwieje,
gdzie pieprz rosnie. W koncu nabierze doé¢ odwagi, by
wroci¢, dzieki czemu jego jeniec bedzie mdgt z nim poro-
zmawia¢ i w ten sposob wydosta sie z tej opresji.
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Weszacy potwor

Drugim lokatorem tajnych korytarzy jest intruz ze spaczni
Chaosu, ktory czasami pojawia sie W spaczprzejéciach. Jest
to wielki, przypominajgcy robala, weszacy potwor (szcze-
goly w rozdziale Charakterystyki). Istota jest Slepa, swe
ofiary $ledzi za pomoca wechu. Pozostawia za soba odraza-
jacy $lad potprzeZroczystego, purpurowego Sluzu. Szukajac
czego$ do jedzenia, zaglada do spaczprzej$¢ i wiocezy sie tu
i tam, gdyz nic nie broni mu wejécia. Méwiac jedzenie, ma-
my na my$li réwniez bohaterow. Potwdr pojawi sie za-
wsze, gdy wyda ci sig, Ze bohaterom przyda si¢ niezty
wstrzas. Bedzie to skuteczne zwiaszcza wtedy, gdy wejdcia
i wyjscia z korytarzy bedy zamkniete, wskutek czego boha-
terowie stang si¢ ich wigzniami, Potwordw tego rodzaju
moze by¢ wiecej, ale poniewaz juz jeden jest groznym
przeciwnikiem, nie przesadz z ich liczba.

INNE SPOSOBY WYKORZYSTANIA
SPACZPRZEJSC

Dostep

Spaczprzejicia umozliwiajg dostep do Wielkiej Baszty i lo-
chow bez potrzeby przechodzenia przez lokacje 49-52, co
jest jednym z ich gléwnych zadan. Dzieki temu bohatero-
wie beda mogli dosta¢ si¢ do waznych miejsc, jesli nie uda
im si¢ uzyska¢ pomocy Bardula, a nie moga znalez¢ drogi
do lokacji 49-52.

Kryjowka

Sie¢ tajnych korytarzy jest znakomitym miejscem ukrycia
przedmiotéw, ktérych szukaja bohaterowie, Mozesz z ta-
twoscig dodad tajna komnate, podobng do tej, w jakiej zyje
Snitlet i ukry¢ w niej artefakty. W takim wypadku powinie-
ne$ jednak umiesci¢ gdzie$ wskazowke, dzieki ktorej boha-
terowie dowiedza sie, ze cel ich poszukiwan znajduje sie
w jakims$ bardzo sekretnym, ukrytym miejscu. ©

Pulapki

Oprécz opisanych powyzej Niekonczacych sie Schodéw, na
Mapie 17 nie zaznaczono pulapek, ale nic nie stoi na prze-
szkodzie, by$ je tam nie umiescit. Ukryte zapadnie mogg
kogo$ pochwyci¢ i uwigzi¢ do momentu, w ktérym wyijscia
ze spaczprzej$¢ zostang zamknigte lub moze do chwili, gdy
w poblizu znajdzie si¢ weszacy potwor. Niezle s3 tez spa-
dajace bloki kamienne, ale te — uzyte niewlasciwe ~ beda
zbyt grozne. Nie przesadz!

STABILIZOWANIE SPACZNI

Istnieja pewne sposoby, dzieki kiorym bohaterowie moga
poradzi¢ sobie z niezwyklymi wladciwosciami spaczni.

Po pierwsze, garbaty Bardul moze chodzi¢ spaczprzej$ciami
tam, gdzie chce. Jedli cztonkowie druzyny beda go dobrze
traktowad, Bardul zostanie ich przewodnikiem. W ten spo-
sob bohaterowie zdotaja uniknac miejsc, ktorych krasnolud
si¢ boi.

Po drugie, mozesz umiesci¢ w zamku specjalne magiczne
przedmioty, dzieki ktérym bohaterowie unikng niektérych
efektéw dziatania spaczni. Dobrymi przykladami sg koryta-
rze 33 i 54. 53 to spaczprzejscia, lecz jezeli z bohaterami
jest Bardul, druzyna moze przejé¢ przez (55-63) i i8¢ z nim
na pietro. Magiczny przedmiot, dzieki ktéremu zdotajg sie
tam dostad, bedzie niezwykle wazny, jesli bohaterowie
Baszty krasnoluda lub bardzo go rozztoscili. Do Wielkiej
Wiezy i lochow nie sposéb sie dostad, nie przeszediwszy
wpierw przez komnate 63!

W rozdziale Nowa magia znajduje sie opis specjalnego ar-
tefaktu — spaczpochodni — ktéry mozna bedzie wykorzy-
sta¢, jesli Bardul nie bedzie chciat lub nie bedzie maégt po-
moc druzynie. Spaczpochodnie mozesz ukryé gdziekol-
wiek. Poniewaz nie wyrdznia si¢ ona niczym specjalnym,
moze leze¢, gdzie tylko chcesz — moze by¢ nawet zatknieta
w uchwyt na $cianie jednego ze spaczprzejsc.
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PRZYGODY
W ZAMKU DRACHENFELS

W ponizszym rozdziale znajduja sie dwa zestawy pomy-
stow na przygody zwigzane z Zamkiem Drachenfels. Pierw-
szy zestaw, to pomysty na kampanie — podano $cisle okre-
Slone powody, dla ktorych bohaterowie zdecydujg si¢
wejé¢ do Zamku Drachenfels. Drugi zawiera elementy do-
datkowe, ktére mozna wykorzystac, by dodad przygodom
kolorytu, a bohaterom nadzwyczajnych, zazwyczaj osobi-
stych powodow odwiedzenia straszliwego zamku.

ZARYSY DUZYCH PRZYGOD

Prawdopodobnie bedziesz musial wlozy¢ nieco pracy, aby
dostosowa¢ naszkicowane tu przygody do prowadzonej
przez siebie kampanii. Jedli, na przyklad, wciagniesz graczy
w przygode noszaca tytul Powstrzymac kultystow! mozesz
zechcie¢ opracowac ich na nowo. Kolejng poprawka, ktora
by¢ moze zechcesz wprowadzi¢, bedzie zmiana miejsca,

w ktérym rozpocznie sie historia — nie ma powodu, dla
ktérego przygoda miataby rozpoczynac si¢ w Nuln, jesli
twoja druzyna jest akurat w Marienburgu.

1. POWSTRZYMAC KULTYSTOW!

Streszczenie

W tej przygodzie grupa wyznawcow Chaosu wyrusza do
Zamku Drachenfels. Zadaniem bohaterdw jest przeszkodze-
nie im w przeprowadzeniu przerazajacego rytuatu: wskrze-
szeniu Wielkiego Czarnoksigznika.

Rozpoczecie przygody

Na poczatku bohaterowie musza pozna¢ cele kultystow
Chaosu. Moga to zrobi¢ na wiele roznych sposobdéw — Mi-
strzowie Gry powinni z fatwoécia co$ wymyséle¢, lecz poni-
7€j podajemy trzy pomysty, ktére mozna rozbudowac tak,
by pasowaly do réznych kampanii.

W tajemniczy sposéb znika BN, przyjaciel naszych
bohateréw (zamordowali go kultysci). Pozostaje po
nim jedynie dziennik, zawierajacy opis prowadzonego
przez niego $ledztwa. Zapiski nie zawieraja wystar-
czajacych dowodow, by mozna bylo na ich podsta-
wie kogo$ oskarzy¢, ale kierujgc sie nimi bohaterowie
moga odszuka¢ wyznawcow Chaosu. Biorac pod
uwage, Ze zaginiona osoba byta przyjacielem czlon-
kéw druzyny, lowey przygdd powinni mied wystar-
czajace powody, by chcie¢ rozwiazad te zagadke. Ten
scenariusz moze sie rozwina¢ w wariant zatytutlowany
Porwany!, opisany w dalszej czedci tekstu.

@ Przerazony czlonek kultu prébuje uciec przed innymi
wyznawcami Chaosu. Bohaterowie znajduja go ciezko
rannego w jakiej$ bocznej alejce. Ten opowiada im
swoja historie i umiera.

Ulicznik jest $wiadkiem zloZenia ofiary — ktdra jest je-

% go przyjaciel — we wstepnym rytuale. Maly chuligan
odnajduje bohateréw i neka ich, dopdki ci nie zgodza
sie obejrze¢ tajnej komnaty w kanatach, gdzie odbyla
sie ceremonia. W pomieszczeniu znajduja si¢ przera-
7ajace pozostalosci po rytuale, ale nie ma kultystéw.
Na szczesdcie pozostawili tu jednak jeden lub dwa
przedmioty, dzieki ktérym bohaterowie beda mogli
ich zidentyfikowa¢. Pomoze im w tym miejscowa
$wiatynia Sigmara, Vereny, itp. Kaplani, przerazeni
tym, co sie stalo, poproszg bohateréw o pomoc.

Poscig

Fowcy przygdd musza podazy¢ $Sladem kultystow do Zam-
ku Drachenfels. Czas trwania poscigu jest, oczywiscie, uza-
lezniony od tego, jak daleko od Zamku Drachenfels znaj-
duje sie miejsce, w ktérym rozpoczyna si¢ pogon. Podczas
wedréwki mozesz przeprowadzic jedno lub dwa spotkania
- by¢ moze nie wykorzystale$ opcjonalnych spotkan z mu-
tantami, orkami, bandytami i im podobnymi z wczeédniej
opublikowanych dodatkéw. Stanowia one jednak zaledwie
wstep do przygody, dlatego nie powinny by¢ zbyt diugie.
Lowcy przygdd moga podazad za kultystami, wypytujgc

o nich w przydroznych karczmach, zajazdach i gospodach.
Sprzymierzona ze $ciganymi grupa wyznawcoéw Chaosu
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moze prébowad zatrzymac¢ druzyne niespodziewanym ata-

kiem — powinien to by¢ jedyny powazny problem, jaki bo-
haterowie beda musieli przezwycigzy¢ w drodze do Zamku
Drachenfels.

Bohaterowie nie powinni, oczywiscie, dogoni¢ kultystow —
ci zawsze bedg wyprzedzali ich o krok, wydaje sie, ze pe-
dza dniem i noca (by¢ moze nocami w ich lodziach wio-
stuja zombie, ktérzy nie potrzebuja snu). Poszukiwacze
przygdd przybedg do zamku po nich. Powinien im to
uswiadomié strzep czarnej szaty, wiszacy na ciernistym
krzewie, rosnacym przy wejsciu do zamku.

Zamek

Lokacje i BN z zamku wymagaja starannych przygotowan.
Nalezy zmieni¢ ich opisy, majac na uwadze fakt, Zze do
twierdzy wkroczyli kultysci, ktérzy przedzieraja si¢ do loka-
qji 90, gdzie sprébujg przywréci¢ Drachenfelsowi Zycie.

W takiej sytuacji pomoc Bardula (a zwlaszcza roznych du-
chéw zamku) bedzie absolutnie niezbedna.

Poszukiwacze przygod toczg desperacka walke z czasem,

a kulty$ci maja nad nimi wyrazng przewage. Druzyna moze
jednak natkng¢ sie na cialo jednego z nich lub na jeszcze
sywego wyznawce Chaosu, ktéry padt ofiarg jakiej$ putap-
ki i pozostawiono go, by przed $miercig opdznil poscig.

Bedziesz musial wzia¢ pod uwage fakt, Zze kultysci urucho-
mili niektore z putapek i pokonali straznikéw, by¢ moze
utatwiajac nieco w ten sposob droge bohaterom. Nie po-
zwdl jednak, by dzieki temu poszukiwacze przygod nie
mieli zadnych klopotéw — kultyéci mogli przeciez rozwscie-
czy¢ rozmaite duchy lub Wyrocznie tak, ze ewentualne
spotkania z nimi beda dla druzyny o wiele trudniejsze.

Koncowa bitwa

Przygoda powinna zakoriczy¢ sie strzelaning w lochach zam-
ku. Trudno$¢ przezycia powinna by¢ uzalezniona od twojej
oceny zachowania bohateréw w czasie eksploracji zamku.
Dlatego musisz zapamigta wszystkie potkniecia graczy (mi-
nusy) i wszystkie pozytywne aspekty ich gry (plusy): nie-
marnotrawienie czasu, whasciwe odgrywanie rél podczas
spotkan z istotami rozumnymi, zabezpieczanie si¢ przed pu-
lapkami bez jednoczesnego zbednego tracenia czasu, inteli-
gentne wykorzystywanie umiejgtnosci, przemysliwanic infor-
macji otrzymanych od BN itp. Za kazdym razem, gdy druzy-
na dobrze wypadnie w ktérej$ z tych kategorii, przyznaj jej
plus. Kiedy co$ schrzania, postaw minus. Jedli chcesz, mo-
7esz wymysled jaki$ bardziej skomplikowany system oceny
zachowan graczy, ale ten w zupelnoséci wystarczy.

Sita kultystéw podczas ostatecznej walki powinna by¢ uza-
lezniona od stosunku tych pluséw i minusow. Wyznawcy
Chaosu nie powinni przeprowadzi¢ rytuatu, chyba ze po-
konajg bohateréw. Jesli tak si¢ stanie, Drachenfels ozyje

i po prostu zniszczy kultystéw, chwilowo ignorujac czion-
kéw druzyny. By¢ moze nawet jednemu lub dwom bohate-
rom uda si¢ uciec, jesli beds mieli nadzwyczajne szczedcie.

Wyznawcy Khorne’a!

W rozdziale Charakterystyki podano doktadny opis grupy
czcicieli Khorne’a, ktorych mozna wykorzysta¢ w'tej przygo-
dzie. Majg powdd, dla ktdrego chea wskrzesi¢ Drachenfelsa,

chod by¢ moze bedzie on wymagat zmiany, koniecznej aby
dostosowa¢ go do twojej kampanii. Ich charakterystyki sa
wystarczajgco obszerne, bys mogt wykorzystac ich bez
wiekszego nakladu pracy. Z pewno$cig sa wystarczajgco
silni, by dla druzyny skladajacej sie z przygotowanych
przez nas bohateréw walka z nimi nie byta tatwa (cho¢ nie
bedzie réwniez zbyt ciezka, jedli tylko kulty$ci nic zastawia
putapki). Chcac zwiekszy¢ ich site (w koncowej bitwie lub
dlatego, e twoja druzyna jest bardzo silna), po prostu
zwieksz ich liczbe. Oczywiscie nie beda mogli wykorzysty-
wacd magii, jako Ze wyznajg Khorne'a, ale zatruta bron po-
winna sprawi¢ sporo klopotow nawet bardzo silnej druzy-
nie poszukiwaczy przygod.

Porwany!

Dodatkowego smaczku calej przygodzie moze nadaé wa-
riant zatytulowany Porwany! W tej wersji kultystom udato
sie porwad kogos, kogo cheg zlozy¢ w rytualnej ofierze.
Osoba ta z jakich$ powoddéw powinna by¢ bliska jednemu
z poszukiwaczy przygdd lub by¢ cérka/synem miejscowego
wielmozy, itp. W ten sposéb bohaterowie zyskaja dodatko-
wa motywacje dla swych dziatan.

2. TRZEBA ZNISZCZYC ZAMEK
DRACHENFELS!

Streszczenie

Bohaterom przydzielono zadanie odnalezienia i unieszko-
dliwenia Zrédla magii chronigcej Zamek Drachenfels przed
zniszczeniem.

Rozpoczecie przygody

Przygoda rozpoczyna sie, kiedy BG zostajg wynajeci przez
waznych w prowadzonej przez ciebie kampanii bohateréw
niezaleznych. Dowiedzieli sie¢, iz w poblizu siedziby Dra-
chenfelsa uaktywnily sie grupy kultystéw Chaosu i nekro-
manci. Obawiajac sie, Ze moga odnalez¢ w zamku jakie$
potezne artefakty magiczne, BN doszli do wniosku, ze klu-
czowa sprawg staje sie zniszczenie twierdzu Wielkiego
Czarnoksieznika. Wiedza o tym, Ze calej budowli strzeze
magia. Badania magiczne wskazuja, ze najbardziej prawdo-
podobnym miejscem jej zrédla jest Wielka Baszta.

Zleceniodawca (zleceniodawcy) moga by¢ rézni dla roznych
bohateréw. Kaplan moze otrzymac polecenie od najwyzsze-
go Kaplana, Rycerz-Pantera z Middenheim moze dostac roz-
kaz od ktorego$ z przelozonych (lub nawet od samego ce-
sarza), itd. Zapoznaj sie z pomystami zawartymi w czesci
dotyczacej krétszych przygdd lub w czedci zawierajacej po-
mysly na wyprawy dla poszczegdlnych bohaterow. Najlepiej
bedzie skusi¢ ich obietnicg sutej nagrody pienieznej (lub in-
nej) — jedli konieczne okazg si¢ jakie$ naciski polityczne,
niech i tak bedzie. Wybierz BN waznych na tyle, by w razie
koniecznoéci mogli ,pociggnac za odpowiednie sznurki”.

Sila druzyny

Przygoda jest odpowiednia dla bohateréw posiadajacych co
najmniej okoto 1000 PD — maja wtedy szans¢ na sukces,
gdyz nie musza wchodzi¢ do lochow. Wcigz jednak beda
musieli stawi¢ czolo diablu, wampirowi i terenom Chaosu,
lepiej wiec, by dysponowali jednym badz dwoma punktami
przeznaczenia.
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W drodze do zamku mozesz przeprowadzi¢ jedno, dwa
spotkania z wrogami, poniewaz bohaterowie wiedza o du-
zej aktywnosci kultystow i nekromantéw na odwiedzanych
terenach. W przypadku wyznawcow Chaosu mozesz wyko-
rzysta¢ zmodyfikowane charakterystyki kultystéw Gregora
Kappelmullera lub po prostu zmniejszy¢ jego bande. Odpo-
wiednio uZyci, moga w czasie tej przygody nekac¢ druzyne
raz za razem. Nekromante mozesz stworzy¢ sam (najlepszy
bedzie nekromanta 3 poziomu, wyposazony w jakie$ odpo-
wiednie przedmioty magiczne i dowodzacy ozywiencami)
lub wykorzystac jednego z opublikowanych przez nas do-
datkéw do gry.

Komplikacje

Chcac zadbac o to, by bohaterowie spedzili w zamku wy-
starczajacy ilo$¢ czasu, mozesz przygotowac dla nich pew-
ne niespodzianki. Na przyktad kurek na wiezy moze by¢
przymocowany szescioma krysztalowymi $rubami, ktére
mozna odkreci¢ uzywajac do tego tylko i wylacznie szesciu
krysztalowych kluczy — znajdujg si¢ one na najwyzszych
pietrach szedciu wiez. W ten sposdb zmusisz bohateréw,
aby doktadnie zbadali dziedziniec i parter zamku, i Zeby
odwiedzili wiekszoé¢ pomieszczeni. Nie chcesz chyba, by
weszli do zamku i kilka godzin pdzniej wyszli z niego, zo-
stawiajac mnostwo nie zbadanych komnat, dajacych mozli-
wo$¢ rozegrania wielu wspaniatych przygod?

Zakonczenie przygody

Bohaterowie prawdopodobnie nie beda pewni, czy udalo im
sie wykona¢ postawione przed nimi zadanie. Magia chronig-
ca zamek przestaje bowiem dziata¢ z pewnym opdZnieniem.
Przez tydziefi nie wida¢ zadnych zmian, a pdzniej bedzie
mozna je dostrzec tylko uwaznie obserwujac zamek. Tak na-
prawde dziala to na korzy$¢ bohaterow, gdyz czlonkowie
druzyny moga sadzi¢, ze Zrodlem magii chronigcej zamek jest
Czarny Krysztal z lokacji 68. Gdy nic si¢ nie stanie, mogg za-
cza¢ zastanawiad sig, czy czasem nie popetnili pomylki. To

z kolei moze zwrdcic ich uwage na kurek na wiezy, ktdry

w rzeczywistosci jest Zrédlem magicznych emanacji. Przygoda
moze wymagad, by bohaterowie przez kilka tygodni przeby-
wali w poblizu zamku i w tym czasie sprawdzali, czy udalo
im sie osiagna¢ cel misji. Da ci to czas na przeprowadzenie
dalszych spotkan z wrogami i wprowadzenie watkow, ktdre
mozna kontynuowad w pdzniejszych przygodach.

3. SKARB!
Streszczenie

Jest to najprostsza z przygod, odwolujaca sie do chciwosci
i checi wzbogacenia sie bohateréw. W Zamku Drachenfels
spoczywajg nieprzebrane skarby, czekajgce tylko na swego
odkrywce...

Rozpoczecie przygody

Ta przygoda nadaje si¢ dla kazdej grupy bohaterdw, cheg-
cych zdobyé¢ duzo pieniedzy i magicznych skarbéw. By
zwabi¢ ich na zamek, musisz tylko dostarczy¢ im informa-
cje. Bohaterowie muszg dowiedziec si¢ o twierdzy,

a pdzniej ja znalezd.

W tym przypadku zdobywanie wiadomosci 0 zamku powin-
no by¢ stopniowe, Sztuka polega na tym, by w oczekiwaniu

na kolejng wskazéwke gracze az si¢ $linili. Wzmianki

o skarbach Zamku Drachenfels mogg znajdowa¢ si¢ w sta-
rych sagach, na fragmentach papieru, zatknigtych w magicz-
ne ksiegi w bibliotece czarodzieja, moze je wymruczed pija-
ny, stary poszukiwacz przygdd, moga wreszcie pojawic sie
jako zapiski, wydrapane na $cianach jakiej$ jaskini. Dopiero
na samym konicu bohaterowie powinni odkry¢ Zrodo infor-
macji wiarygodnych i dokladnych na tyle, by uciekajac si¢
do niego mozna bylo chociaz ogdlnie okresli¢ polozenie
zamku i wyruszy¢ na jego poszukiwania.

Dostosowanie przygody

Te przygode najlepiej bedzie wykorzysta¢ w potgczeniu

z inng, gdyz jesli jedynym motywem pobytu bohaterow

w zamku, bedzie jego spladrowanie, towcy przygdd beda
mogli opuscié go, gdy tylko natkng sie na jakie$ powazne
niebezpieczenstwo. Bez konkretnego, $cisle okredlonego
celu pobytu w twierdzy przygoda traci wiele uroku i napig-
cia, zwigznego z badaniem tajemnic zamku.

Z tych powoddw warto na jej poczatku podsyci¢ apetyt

i chciwo$¢ bohaterdw, przekazujae im szczgtkowe informacje.
Potem mozna wprowadzic jakis inny, wlasciwy cel przygody
(ze Skarbem ladnie komponuje si¢ Znalez¢ relikt). Druzyna
zostanie wynajeta przez kogo$, kto zleci jej zadanie i przeka-
Ze ostatnig, konieczng do odnalezienia zamku informacje.

4. W POGONIZA NAGRODA

Streszczenie

Bohaterowie otrzymuja zadanie zabicia lub sprowadzenia
przed oblicze sprawiedliwosci bandytdéw, nekajacych napa-
dami kupieckie karawany. Druzyna podaza tropem bandy
do zamku, po czym wplatuje si¢ w przygode znacznie po-
wazniejszg, niz poczatkowo zdawalo si¢ jej czlonkom.

Jest to najprostszy sposdb sprowadzenia graczy do Zamku
Drachenfels. W przygodzie tej bohaterowie nie majg okreslo-
nego zadania do wykonania, poniewaZ jest ona przeznaczona
dla najmniej do$wiadczonych lowcow przygdd — zdttodzioby
nie datyby rady zbadac wszystkich pomieszczen zamku. Wro-
ta Zamku Drachenfels powinny by¢ szeroko otwarte réwniez
dla mniej do$wiadczonych poszukiwaczy przygod...

Rozpoczecie przygody

Bohateréw moze wynajac¢ prawie kazdy. Kupcy mogg
wspolnie wynajaé twardych, odpowiedzialnych lowcdw na-
gréd. Miejscowy szlachcic lub dowddcea miejscowej milicji
sa rownie dobrymi zleceniodawcami.

Bohaterowie otrzymujg opis grupy bandytow. Przynajmniej
ich przywdédca powinien sie czyms wyrdzniaé. W rozdziale
Charakterystyki znajduje si¢ opis przykladowej grupy stra-
cencow — bandytow Erwina Kroetza. Mozesz ich wykorzy-
sta¢ jako wrogdw w tym scenariuszu, by¢ moze zwiekszajgc
ich liczbe tak, by bohaterowie musieli uczciwie zapracowad
na swoje pienigdze. Mozesz tez opracowa¢ wlasnych prze-
ciwnikow. Opis Kroetza mowi, ze dowodzi on o$mioma
ludzmi. Przygotowani przez nas bohaterowie beda walczyli
z nimi jak rowni z réwnymi, jeéli tylko sprawisz, by bandyci
zyskali pewng przewage (atak z zasadzki, ostrzelanie boha-
teréw z blanek zamku, itp. — kilka innych pomystow poda-
no dalej). W przeciwnym wypadku powiniene$ zwigkszy¢
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ich liczbe lub przydzieli¢ im przedmioty magiczne o nie-
wielkiej mocy (wystarczy rozdzieli¢ pomiedzy nich kolczan
magicznych strzab).

Nagroda za schwytanie bandytéw powinna by¢ znaczna: 50
ZK za za bitego bandyte (jako dowdd wymagana jest glo-
wa lub, lewa reka) plus 150 ZK za samego Kroetza. Kupcy
dodzadzs, ze w obozie bandytow (gdzie$ w zamku Dra-
chenfels), znajdujg si¢ réwniez skradzione im towary. Bo-
haterowie moga zatrzymad wszelkie znaleziska. To wazne,
gdyz dziegki tej informacji, zdobeda motywacj¢ do przeszu-
kania twierdzy Wielkiego Czarnoksieznika.

Polowanie

Pierwsze spotkanie bandytéw z bohaterami bedzie mialo
miejsce w czasie potyczki, po ktdrej druzyna podazy $la-
dem rabusiéw do ich kryjéwki w Zamku Drachenfels. Ich
siedziba moze by¢ kompleks pomieszczen 34-48, bandyci
mogli tez oczysci¢ jedna z mniejszych wiez (najlepsza be-
dzie lokacja 2). Obsadza wrota i beda strzela¢ do nadcho-
dzacych ‘poszukiwaczy przygdd. Aby ich pokonad, bohate-
rowie beda musieli opracowaé jaki$ rozsadny plan.

Badanie zamku

Bandydi sa pokonani — ale ¢z to za dziwne miejsce? Tu
skonczy sie zlecenie, a rozpocznie wiadciwa przygoda...

5. ODNALEZC RELIKT

Streszczenie

Bohaterowie zostali wynajeci do odnalezienia w zamku ja-
kiego$ waznego przedmiotu: relikwii, artefaktu magicznego
lub czego$ réwnie poteznego.

W niektérych aspektach przygoda ta jest podobna do sce-
nariusza Trzeba zniszczyé Zamek Drachenfels!, cho¢ w tym
przypadku bohaterowie nie beda wiedzie¢, gdzie znajduje
sie poszukiwany przedmiot. Wynajmie ich jaki$ wazny bo-
hater niezalezny, ktéry powie, ze jest on tak cenny, iZ jego
wartodci nie da sie wyrazi¢ za pomocg pieniedzy — moze to
by¢ magiczny, lecz réwniez ceremonialny strdj Najwyzszej
Kaplanki, ksiega magiczna, zawierajgca opisy zapomnia-
nych zakleé, bron, nalezaca niegdy$ do poteznego rycerza-
pantery Ulryka lub co$ w tym stylu.

Osoba zlecajaca zadanie bedzie uzalezniona od charakteru
poszukiwanego przedmiotu — na przyklad odnalezienie re-
likwii $wiatynnej moze zleci¢ Najwyzszy Kaptan badz Naj-
wyzsza Kaplanka Vereny.

Warianty

Istnieje wiele rdznych wariantéw tej przygody. Szukany
przedmiot moze by¢ podzielony na kilka czesci, bohatero-
wie moga dostaé polecenie odszukania kilku rzeczy (np.
miecza i pochwy do niego, albo kaplafiskiej rozdzki, $wie-
tej ksiegi i bicza). Przygoda skomplikuje sie, a bohaterowie
beda mieli wiecej roboty, jedli poszukiwany przedmiot trze-
ba bedzie zlozyé. Na przyklad magiczny miecz moze straci¢
swoja moc, jedli na miesiac lub diuzej zostanie oddzielony
od swojej pochwy. Dopiero miesigc po wlozeniu go do po-
chwy odzyska wtasciwosci. Zmusi to bohateréw do odnale-
zienia obu rzeczy.

Drugi sposdb, w jaki mozna rozwinaé mato skomplikowa-
ny watek tej przygody, zostal przez nas wykorzystany pod-
czas tworzenia przygotowanych bohateréw. W ich opisie
znalazly sie zadania, ktére majg do wykonania w zamku.
W ten sposdb niektdrzy z bohateréw beda podwdjnie
umotywowani, aby zbada¢ caly zamek. Takie watki osobi-
ste mozna wykorzystaé w polgczeniu z innym tematem
przygody, obejmujacym tym razem juz calg druzyne.

Pewnym sposobem skomplikowania tej przygody jest obio-
zenie poszukiwanego przedmiotu klatwa, nadanie mu wia-
$ciwodci, o ktdrych jej wilasciciele nie maja pojecia lub uczy-
nienie go trudnym do niesienia itp. Bedzie o wiele cieka-
wiej, jesli te whasciwosci nie ujawniajg si¢ od razu. Mogg
byé one skutkiem przebywania w Zamku Drachenfels lub
by¢ ubocznym skutkiem jakiego$ rzuconego na przedmiot
zaklecia, Na przyktad magiczny miecz dajacy modyfikatory
+15 do WW, +1 do Si +20 do Op jest na pewno niezwykle
cenny, ale jedli dodatkowo w magiczny sposob sciaga do
siebie wszystkie ogry i trolle, Zyjace na terenie w promieniu
dwoch kilometrdw, moze by¢ prawdziwie obosieczng bro-
nig... Jest $wietny w miescie, ale w goérach...

6. ME SERCE ZOSTALO
W ZAMKU DRACHENFELS

Streszczenie

Ponizsza przygoda jest wersja historii ,odnalezienia
przedmiotu®, idealnie pasujacym do ponurej atmostery
Zamku Drachenfels. Do bohateréw zwraca sie z prosba
o pomoc czlowiek, ktérego serce (doslownie) pozostalo
w Zamku Drachenfels.

Rozpoczecie przygody

Przygoda rozpoczyna sie w miedcie. Z bohaterami nawigzu-
je kontakt dwéch osobnikéw, ktorzy prosza lowcedw przy-
god, by nastepnego wieczora zechcieli spotkac sie z ich
pracodawca. Majg przyjé¢ do pewnego zajazdu, skad dyli-
zans zabierze ich na miejsce spotkania. W czasie jazdy
okna powozu bedg zastoniete, a woznica specjalnie bedzie
jechat kreta droga, czasami nawet zawracal, by bohatero-
wie nie wiedzieli, gdzie dokladnie s3.

Kareta dowiezie ich do bardzo bogatego i wygodnie urza-
dzonego domu, ktory wyraZnie $wiadczy o zamoznodci jego

- wiasciciela. Bohaterowie zostaja zaprowadzeni na pietro, do

sypialni starego, schorowanego czlowieka, siedzacego w po-
4cieli z plecami opartymi o stos poduszek. Staruszek wygla-
da tragicznie. Jego cera jest niezwykle blada, a od czasu do
czasu wstrzasa nim paroksyzm silnego bolu. Mimo to stara
sie grzecznie powitaé cztonkow druzyny. Méwi, ze wiadomo
mu o czynach bohateréw i przytacza jedna lub dwie ich
przygody (bez specjalnych szczegdlow, rzecz jasna). PozZniej
pyta ich, czy sa zainteresowani zarobieniem 2000 ZK. Kazdy.

Staruszek mdwi, ze ma niezwykly problem. Cierpi z powo-
du bardzo zlego stanu zdrowia (jego wyglad nie pozosta-
wia co do tego zadnych watpliwoéci). Jego cierpienia mo-
glyby sie zakonczy¢, gdyby odzyskat co$, co nalezy do nie-
go, lecz zostalo zabrane przez zlego nekromante. Jesli bo-
haterowie udziela cho¢ czeSciowo pozytywnej odpowiedzi,
czlowiek poprosi ich, by przygotowali sie na szok, po
czym trzesacymi si¢ palcami zacznie rozpinac¢ gérne guziki
nocnej koszuli. — Niech skoticzy w piekle — przeklina -
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wielki Czarnoksieznik. Bylem wtedy tylko stuga, ale wie-
dzialem, Ze nie tam jest moje miejsce, mimo to — w koncu
udaje mu sie pokaza¢ bohaterom swoja pier$ — me serce
zostalo w Zamku Drachenfels. Dostownie.

Rzeczywiscie, dokladnie widaé wnetrze klatki piersiowej
staruszki. Brak tam serca. Krew krazy w dziwacznym, po-
gmatwanym klebowisku zyl i tetnic, polaczonych z plucami
i ciasno owinietych wokdl tkwiacej posrodku dziury istoty,
przypominajacej zwinigtego, czarnego weza, z wyrastajgcy-
mi z grzbietu kolcami. Od czasu do czasu stwér lekko sie
porusza, a wiedy cialem mezczyzny wstrzasa spazm bolu.
Ledwo udaje mu sie zapiaé koszule. — Widzicie, co mi po-
darowal. Gdyby udalo mi si¢ odzyskaé moje serce, pozbyl-
bym sig tego potwora. Z nim nie moge umrzec. Pairxcie.

Ze straszliwym wysilkiem siega do stojacej przy lozku ko-
modki, chwyta lezacy na niej ostry noéz i podrzyna sobie
gardio. Rana zamyka si¢ zaraz po przeci¢ciu ciala, wycieka
z niej tylko kilka kropel krwi. Staruszek zwija si¢ w agonii,
spowodowanej ruchem weza.

Lowcy przygod musieliby mie¢ kamienne serca, by
odmoéwié takiej proshie — nie wspominajac nawet o olbrzy-
miej nagrodzie (zwieksz 3, jedli cheesz, tecz jezeli bohate-
rowie nawet w takiej sytuacji sa chciwi, uzyj dodatkowego
watku Niespodziewane zlo, opisanego ponizej). Zlecenio-
dawca poda druzynie wszelkie informacje, konieczne do
odnalezienia zamku, a takze nieco szczegdldéw dotyczacych
pomieszczen na parterze. Nie posiada informacji o pomie-
szczeniach takich jak biblioteka lub sypialnia Pana.

Gdzie to jest?

Serce moze znajdowal si¢ w dowolnym pomieszczeniu

w lochach, mozesz wiec oddzieli¢ je od pozostatych serc.
Byé moze wcia? jest Zywe, chronione magia i bijace w ja-
kim$ pojemniku. Jednym ze sposobow wywarcia na druzy-
nie ciaglej presji, jest przekazanie im magicznego pojemni-
ka, w ktorym trzeba bedzie przywieid serce. Pojemnik ten
wymaga jednak szczegdlnej troski, a dodatkowo trzeba go
regularnie poswiecaé/polerowad/utrzymywaé w wilgoci lub
rzuca¢ na niego czary...

Komplikacje

Jedli chcesz utrudni¢ bohaterom Zycie, nie musisz, oczywiscie,
utatwia¢ im odrdznienia serca ich zleceniodawcy od innych,
znalezionych w Zamku Drachenfels serc. Co wigcej, Dra-
chenfels mogt je wykorzystaé tworzac np. jednego z ,zom-
bie* z kuchni lub homonkulusa Wyroczni. Bohaterowie
wrocg z kilkoma workami pelnymi serc tylko po to, by do-
wiedzie¢ sie, ze zadne z nich nie jest tym, ktérego szukali...

Watek Niespodziewane zlo: po powrocie z sercem bohate-
rowie otrzymuja obiecane wynagrodzenie — 2000 ZK kazdy.
Nieco pézniej dowiedza sig, ze jakas ,banda cholernych
gtupcow* odzyskala serce poteznego Wysokiego Kaptana
Tzeentcha, ktéry dzieki temu odzyskal swa potege i terro-
ryzuje okolice.

7 drugiej strony, jesli bohaterowie przeszli przez piekto, by
odzyskaé serce, byloby to zbyt okrutne. Ich zleceniodawca
powinien okaza¢ si¢ bardzo bogatym szlachcicem lub kup-
cem, ktéry mogtby dostarczyé im nastepnych zlecen, do-
skonatych referencji lub obu tych rzeczy naraz.

7. DRACHENFELS ZYJE!

Strzeszczenie

W tej przygodzie bohaterowie musza zapobiec wskrzesze-
niu Drachenfelsa, niszczac go, zanim odzyska petnie sil.

Wazna uwaga: ta przygoda nadaje si¢ wylacznie dla do-
$wiadczonych bohaterdw i do$wiadczonych graczy! Zanim
ja rozpoczna, powinni zdoby¢ co najmniej 1800 punktéw
doswiadczenia.

Rozpoczecie przygody

Przygoda rozpoczyna sie, gdy bohaterowie w jaki$ sposob
dowiadujg sie o majacym wkrotce nastapi¢ wskrzeszeniu
Drachenfelsa. Najlatwiej bedzie, gdy wiadomo$¢ ta zostanie
im przekazana przez miejscowego wiladce (nawet samego
cesarza). Bohaterowie powinni by¢ znani miejscowym wia-
dzom, jesli zdobyli tak duza liczbe punktéw doswiadczenia.
Nastepnie cztonkowie druzyny poznajg straszliwg prawde.

Oczywiscie, bohaterowie muszg pozna¢ informacje o Zam-
ku Drachenfels i osobie Wielkiego Czarnoksieznika. Zlece-
niodawca powie im, Ze istnieja dowody, ze Drachenfels nie
zginal; miast tego spoczywa gdzie$ gleboko w podziemiach
twierdzy. W jaki$ niepojety sposéb budowla gromadzi jego
moc zyciowa i — jedli nic si¢ nie zrobi — juz wkrétce po-
twor ponownie oZyje.

Przekazujacy te wiadomosci bohater niezalezny nic powie,
skad czerpie takie informacje, ale gdzies w jego poblizu powi-
nien kreci¢ sie powazny i szanowany czarodziej/uczony. Jesti
bohaterowie zapytajg o Zrédlo wiadomoécl, wystarczy wredy
skinienie glowa w kierunku tej osoby. Jedno z zadan, stoja-
cych przed Cesarskimi Czarodziejami (lub magikami pracuja-
cymi dla szlachty), polega na zdobywaniu takich informacji.

Komplikacje

W tej przygodzie problemem moze by¢ nakionienie boha-
teréow do zajecia si¢ tg sprawa. Ktdz bowiem normalny sta-
nalby na drodze Wielkiego Czarnoksieznika? kowcy przy-
god réwnie dobrze moga wybraé emigracie. Jak sobie

z tym poradzi¢?

Przymus nie jest wlasciwy. Ceszarz moze nakaza¢ bohaterom
zajecie si¢ ta sprawy, ale nic nie stol na przeszkodzie, by ci
zrezygnowali z tak niebezpiecznego zadania i zamiast tego
wybrali sie do Tilei lub na tereny Granicznych Ksiestw. Moz-
na natomiast wykorzystaé subtelne przymuszenie, np. w po-
staci rozkazu idacego ze $wiatyni lub omenu zestanego przez
wyznawanego boga. Mozesz tez wykorzysta¢ dodatkowy wa-
tek Przeklenistwo, opisany w nastepnym rozdziale. W takim
wypadku oblozona klatwg osoba powinna dowiedzieC sie, ze
rozwiazanie jej problemu lezy w Zamku Drachenfels.

Lepszym rozwiazaniem jest zaoferowanie nagrody, zwla-
szcza jedli taczy sie to z jakas$ niedookreslona grozbg. Pro-
blem, jakiemu maja stawi¢ czoto bohaterowie, jest na tyle
powazny, Zze miejscowy wiadca jest gotéw wynagrodzi¢ im
to nadaniami ziemskimi, reka jego cérki, wielkimi bogac-
twami, dostepem do wszystkich ksigg magicznych, prze-
chowywanych w bibliotece Cesarskich Czarodziejow (cza-
rodziej cesarza nie bedzie z tego zbyt zadowolony) lub
czymkolwiek innym, co lezy w jego mocy. Czymkolwiek.

Powiniene$ rowniez powiedzie¢ ustami BN, ze w obecnym
stanie Drachenfels jest z pewno$cig bardzo ostabiony. Ba-
dania magiczne dowodza, ze uplyng tygodnie, nim wréci
do pelnej mocy. Jesli druzyna szybko go odnajdzie, nie
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bedzie musiata walczy¢ z Konstantem Drachenfelsem, Wiel-
kim Czarnoksieznikiem. Bedzie walczy¢ z kim$ znacznie
stabszym. Dzieki temu ich zadanie moze okazac si¢ znacz-
nie latwiejsze, niz wygladalo to na poczatku.

Z drugiej strony, powie zleceniodawca, jesli Drachenfels ozy-
je, nikt juz nie bedzie bezpieczny — zardwno w Imperium, jak
i poza granicami kraju. Czy towcy przygdd moga by¢ pewni,
7e niezaleznie od tego, gdzie si¢ udadza, w koncu nie wpad-
na w lapy potwora? Czyz Wielki Czarnoksi¢znik nie stynal

z tego, ze zabijal wielkich i dobrych bohateréw? A czyz nie
jest prawda, ze lowcy przygdd naleza do tef grupy?

Uplyw czasu

Prowadzjc te przygode, musisz przygotowaé si¢ do wykona-
nia dodatkowej roboty papierkowej, zwigzanej ze $ledzeniem
stanu Konstanta Drachenfelsa. Podany ponizej system jest
prosty, lecz skuteczny, nie wymaga tez wielkiego nakladu
pracy. Na koncu ksigzki znajduje si¢ specjalna Karta Dra-
chenfelsa, dzieki ktorej bedziesz orientowal sie¢ w jego stanie.

Podstawowg cecha tego systemu jest to, ze nie mierzy on
czasu dokladnie. To liczba odwiedzonych lokacji Zamku Dra-
chenfels okredla sile Konstanta Drachenfelsa podczas osta-
tecznego starcia. Wazne jest, by bohaterowie zdawali sobie
sprawe, Ze chod czas gra kluczow3 rolg, maja go do$¢ duzo.
Nie powinni go traci¢ na badanie zwyktych komnat, ale maja
go wystarczajaco duzo, by zaja¢ sie niektérymi pomieszcze-
niami i zdoby¢ w nich przedmioty magiczne, ktdre mogg si¢
przyda¢ w walce z Wielkim Czarnoksieznikiem,

Do momentu otwarcia drzwi prowadzacych z lokacji 91 do 92
Drachenfels spoczywa na katafalku. W tym czasie odtwarza
sie jego przegnile ciato (i pancerz oraz rekawice). Powraca
mu znajomo$¢ czardéw i umiejetnodci. Im wiecej bohaterowie
odwiedza lokadii, tym silniejszy staje si¢ Drachenfels.

Streszczenie podanych nizej przepisdéw znajduje sie na Kar-
cie Drachenfelsa, lecz wazne jest, by$ na razie zapoznal si¢
z nimi bardzo dokladnie.

Uptyw czasu $ledzimy liczac tzw. odwiedzone lokacje. Jest to
liczba zbadanych przez bohateréw lokacji, ale wplyw na t¢
wielkoé¢ ma réwniez slamazarno$é druzyny. Do tej wielkosci
dodawaj 1 za kazdym razem, gdy bohaterowie najwyrazniej
tracg tempo. Jesli gdzie$ traca mndstwo czasu, dodaj 2 lub
wiecej. Na przyklad, jesli zbadaja dwa pokoje i uciekng potem
dziesie¢ kilometréw od zamku, by odpoczaé i nabrad sit, po-
winiene$ przydzieli¢ im co najmniej 2 dodatkowe punkty.

Co uwazamy za odwiedzong lokacj¢? Otworzenie drzwi
i zajrzenie do $rodka nie jest odwiedzeniem pomieszczenia.
Za to wejscie, rozejrzenie si¢ i zbadanie pomieszczenia,
stoczenie w nim walki lub nawigzanie rozmowy z mie-
szkancami pokoju jest uwazane za odwiedzenie lokacji.

Trzeba zwracad szczegblng uwage na lokacje podzielone na
kilka czedci. Wieze powinny zostaé potraktowane jako jedna
lokacja, z jednym wyjatkiem. Jesli w ktéryms$ pomieszczeniu
doszlo do walki lub jakiego$ kontaktu z mieszkancami kom-
naty, wtedy dane pomieszczenie traktujemy jako odrebng lo-
kacje. Dodaj jeden do liczby odwiedzonych lokacji. Kazda
lokacja wewngtrz Wielkiej Baszty jest liczona oddzielnie.

Za kazde dlugie spotkanie lub czynno$¢ wykonywang poza
terenem zamku, réwniez powiniene$ przyznac jeden punkt.
Na przyktad walka z kilkoma ogrami, ktore zawedrowaly
na dziedziniec zamku doda jeden do liczby odwiedzonych
lokacji, poniewaz trwa jaki$ czas, a pozniej bohaterowie
muszj jeszcze odpoczaé. Takze zabranie kurka z dachu

Wielkiej Baszty oznacza zwigkszenie liczby odwiedzonych
lokacji o 1, niezaleznie od tego, czy druzyna walczy, czy
tez nie walczy z diabtem.

Poniewaz zasady te sa bardzo proste, nie powinny spra-
wia¢ zadnych klopotow, dodatkowo calg sprawe ulatwia
Karta Drachenfelsa. Jesli bedziesz mial jakie$ watpliwosci,
rozstrzygnij je na korzy$¢ druzyny. System zostal pomy$la-
ny w ten sposéb, by w momencie dojécia do komnaty Dra-
chenfelsa, Wielki Czarnoksieznik byl silnym przeciwnikiem.

Wraz ze wzrostem liczby odwiedzonych lokacji, zmienia si¢
charakterystyka Drachenfelsa, wzmacniajg si¢ i odnawiajg je-
go umiejetnosci. Szczegdly tej przemiany znajduja si¢ na Kar-
cie Drachenfelsa. Zanim rozpoczniesz prowadzenie przygody,
dokladnie sie z nig zapoznaj i upewnij si¢, Ze rozumiesz dzia-
lanie systemu obliczania liczby odwiedzonych lokaciji.

Zasada specjalna

Te przygode mozna uatrakceyjni¢, dodajac do niej watek od-
nalezienia jakiego$ przedmiotu. Najlepszg rzecza bylaby ja-
ka$ bron, po$wiecona przez Wysokiego Kaptana Sigmara,

a ukryta na terenie zamku. Bron ta dawalaby uzytkowniko-
wi okreslone modyfikatory w walce z Konstantem Drachen-
felsem. Oczywistym miejscem ukrycia wskazéwki, mowiacej
o takiej broni, jest pomieszczenie 42. Mozna zmienic tekst
znajdujgcej sie tam notatki, uczynionej przez mlodego ka-
plana tak, by mdwila o magicznej broni. Sam or¢z mozesz
umiesci¢ w dowolnej, odpowiadajacej ci lokaciji.

A oto proponowane moce tej broni. Po pierwsze, jedli jej
uzytkownik wypowie imie Sigmara, zadajgc nig cios, Drachen-
fels przez najblizszg runde nie moze nic zrobic¢ (automatycznie
nie udaje mu si¢ wykonac testu SW); mocy tej mozna uzyc
trzykrotnie w ciggu dnia. Po drugie, osoba wiadajaca tym ore-
Zem otrzymuje 1 PP na wszystkich lokacjach, chronigcy przed
ciosami Drachenfelsa. Ochrona ta neguje réwniez podwojenie
obrazen, zadanych rekawicami Czarnoksieznika. Po trzecie,
trzy razy w ciagu dnia bron rzuca na swego uzytkownika za-
klecie Leczenie lekkich zranier, nie wydajac na to punktéw
magii. Po czwarte, brofi zadaje Drachenfelsowi dodatkowe 2
punkty obrazen, a jednoczeénie Drachenfels musi wykonac
udany test SW (z ujemnym modyfikatorem -10), gdyz w prze-
ciwnym razie straci dodatkowo 2K6 punktéw magii.

Tego rodzaju orez jest przydatny w tym scenariuszu, gdyz
podkredla charakter giéwnego nieprzyjaciela, Drachenfelsa
(ukazuje jego nienawis¢ i strach przed Sigmarem i jego imie-
niem), a poza tym daje bohaterom pewng przewage w wal-
ce, ktodra z pewnoécig bedzie niezwykle niebezpieczna.

Zaklecia Drachenfelsa

W Krwawym Sercu Drachenfels nie potrzebuje materialnych
komponentéw czaréw. Ma dostep do kosci i cial, potrzebnych
mu do wskrzeszania nieeterycznych ozywiencow, a takze
sktadnikéw zakle¢ magii demonicznej (poza tymi, pochodza-
cymi z Wiekszych Demondw). Materialy te s3 zastgpowane
sptywajaca do Krwawego Serca magiczng esencjg zamku.

Drachenfels nie przyzwie zadnych demondw, ktérymi mégiby
kazaé zaatakowac hohateréw. Nie bedzie miat czasu, by od-
powiednio je zwigza¢ i nie chce podejmowac takiego ryzyka.

Poniewaz nie jest w pelni sil, bedzie sie chronil podnoszic
z martwych ozywiencow, ktorych zadaniem bedzie utrudnie-
nie poszukiwaczom przygod dostepu do jego osoby. Sam
bedzie wykorzystywal czary, 2 oZywienicy wezmg na siebie
ciezar walki wrecz. Z pewnoécia postara sie wykorzystac tak
wiele czaréw ochronnych, jak to tylko bedzie mozliwe.
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ZARYSY KROTKICH PRZYGOD 1 DODATKOWE WATKI

Ponizej podajemy kilka pomystéw uatrakcyjnienia przygdd,
osadzonych w ponurych wnetrzach Zamku Drachenfels.

1. OBOWIAZKOWY WNUK

Z bohaterami nawigzuje kontakt mlody krasnolud, niejaki
Gernbeer Slatehand, ktéry dowiedziat sie o ich planach
odwiedzenia Zamku Drachenfels. Mogt podstuchac ich roz-
mowe na ten temat lub zosta¢ skierowany do nich przez
ich pracodawce.

Gernbeer jest wnukiem krasnoluda, ktéry stuzyt w zamku.
Nazywal sie on Festris Slatehand. Pamie¢ o nim jest zszar-
gana plotkami, jakoby z ochota oddat swa dusze Drachen-
felsowi, w zamian za dlugie zycie i bogactwo. Gernbeer
rozpaczliwie pragnie odnalezé jaki§ dowdd, ktéry mogiby
oczysci¢ dobre imie dziadka. Blagh towcdw przygdd, by
zgodzili si¢ na jego towarzystwo. Aby udowodnié¢ szczero$é
swych intendji, jest gotéw zlozy¢ przysiege w wybranej
przez bohateréw swiatyni, a takze za wlasne pienigdze ku-
pi¢ sobie konieczny ekwipunek.

Wyprawa Gernbeera jest skazana na niepowodzenie. Jesli

w ogdle znajdzie jakie$ wzmianki o Festrisic (W Przewodni-
ku po Zamku Drachenfels nie wspomniano o nim), beds to
dokumenty $wiadczace, ze jego dziad byl oprawca. Moze to
potwierdzi¢ Friedrich Bremer, mozZesz tez dodaé do posiada-
nych przez niego w komnacie 81a przedmiotéw dziennik,
ktdry bohaterowie bedg mogli przeczyta¢ po rozprawieniu
sie ze szkieletem. Oczywiscie, Bardul Garbaty mogt znad
Festrisa. Po zakonczeniu wyprawy, jesli Gembeer przeZyije,
bedzie bogatszy i madrzejszy o niejedno doswiadczenie.

Gernbeera mozna wykorzysta¢ do wzmocnienia sily slabej
druzyny, wybierajacej si¢ na wyprawe do zamku. Nie po-
dajemy jego charakterystyki, mozesz wiec opisa¢ go tak,
aby wypetnit luki w umiejetnosciach i zdolnosciach bohate-
réw. Jedli grupa lowcdw przygdd sklada sie gtéwnie

z Uczonych/Eotréw, Gernbeer moze by¢ silnym, mtodym
krasnoludzkim wojownikiem. Jedli z kolei w druzynie jest
zbyt wielu Wojownikéw/Rangeréw, Gernbeer moze by¢
kim$ uczonym — niezly zestaw umiejetnosci posiada np.
uczen czarodzieja, ktéry zajmuje sie jaka$ inng profesja
Uczonego. Z drugiej strony, jesli druzyna jest bardzo silna,
Gernbeer moze by¢ slabeuszem, a bohaterowie bedg mu-
sieli wiozy¢ duzo wysitku w jego ochrone. W takim przy-
padku niezlym pomystem bedzie przydzielenie mu kilku
Punktow Przeznaczenia, by utrzymad go przy zyciu tak dtu-
g0, jak tylko to mozliwe.

2. PRZEKLENSTWO

Dzieki temu watkowi jeden z bohateréw bedzie miat bar-
dzo silny motyw do wejécia i przeszukania Zamku Dra-
chenfels.

Jeden z bohateréw (wybierz kogos, kto przewodzi druzy-
nie, jedli tylko taka osoba jest w prowadzonej przez ciebie
grupie) staje si¢ ofiarg jakiej$ straszliwej klgtwy, ktdra —
cho¢ widoczna — nie zamienia go od razu w bezradny
wrak — bedzie miat rok, aby si¢ jej pozbyé.

Doszlo do tego, by¢ moze, podczas wezesniejszej wyprawy
do zamku, gdy zabral stamtad jakis przedmiot. Najpierw

jego skora blednie i znika jego cien. Nad cala okolica wieje
straszliwie zimny wiatr, ktory odczuwajg réwniez koledzy
przekletego. Wkrotce omeny hub informacje Uczonych,

z ktorymi kontaktuje sie grupa, przynosza rozwigzanie tej
strasznej zagadki. Bohater musi pozby¢ sie klatwy, odszu-
kujac jej Zrodio, umieszezone w Zamku Drachenfels, gdyz
W przeciwnym razie juz nic mu nie pomoze.

Dobrym zrédlem informacji w tej sprawie bedzie Wyrocz-
nia (lokacja 66). Wie ona gdzie w zamku znajduje sie drugi
przedmiot, ktéry moze odwotaé klatwe — powinien on
znajdowad sie gdzie$ w podziemiach. Gdy druzyna juz
znajdzie sie w zamku, fowcy przygdd powinni dowiedzied
sie, ze gdzie$ na jego terenie jest na wpot Zywa Wyrocznia,
ktéra moze im pomdéc. Réwnie dobrze moga dowiedzied
sie tego wczesniej, by¢ moze dzieki jasnowidzeniu, Pomoc
Wyroczni nie bedzie jednak bezinteresowna; w zamian za
informacje, pozadana przez oblozona kiatwa osobe, Wy-
rocznia moze wymagad jakiej$ ustugi lub ofiary...

3. WYPRAWA BOHATERA

Tym razem jeden z bohaterdw otrzymuje misje, zlecong mu
przez jakies wazne dla niego osoby. Wérdd przygotowa-
nych przez nas bohateréw sg dwie takie osoby, a Przewo-
dnik po Zamku Drachenfels w odpowiednich miejscach po-
daje informacje o nich. Czytajac opisy tych dwéch bohate-
row mozesz dowiedzie¢ sig, co rozumiemy przez stowa
.Wyprawa bohatera®“. Jedli nie wykorzystujesz tych postaci,
ich opisy moga dostarczy¢ ci pomystéw na wymyslone
przez ciebie misje.

Erszebet Lauschenberg zostata zlecona $wieta misja od jej
przelozonej Najwyzszej Kaplanki Vereny. Wrecz graczowi
Pomoc numer 8. Jej zadaniem jest odnalezienie kosci, serca
i mozgu Najwyzszej Kaptanki Vereny zamordowanej przez
Drachenfelsa. Przewodnik po Zamku Drachenfels méwi,
gdzie znajdujg sie te organy; kosci sa w lokacji 16, a serce
i mézg w lokacji 76. Erszebet ma réwniez drugie zadanie,
ma odnalez¢ bogato zdobiong butawe, uzywang podczas
rytualnych obrzedéw. Przewodnik nie wspomina, gdzie
znajduje sie ta bron. Miejsce jej ukrycia nie zostalo okredlo-
ne, mozesz umiesci¢ j3 tam, gdzie ci to odpowiada.




Zamek Drachenfels

Elmarielowi Moonstreamowi zadanie zlecit jego nauczyciel,
ktoéry cieszy sie olbrzymim szacunkiem miodego czarodzie-
ja. Elf musi odzyska¢ z zamku dwie rzeczy. Wrecz graczowi
Pomoc numer 9. Jego bohater ma odszukaé szczatki potez-
nego czarodzieja z Parravonu i odzyskadé jego magiczne
ksiegi. Te ostatnie muszg by¢ dostarczone do mistrza Elma-
riela, ktory ostrzegl go, ze jakakolwiek proba manipulacii
przy strzegacych je zakleciach moze zakonczy¢ sie bolesna
$miercia — lub czyms$ jeszcze gorszym.

W zamku zgubiono réwniez magiczny elfi pierscien. Nau-
czyciel powiedzial Elmarielowi, Ze jesli odnajdzie ksiegi,
moze zatrzymad pierscien. Ksiegi znajduja sie w lokacji 92,
w samym Krwawym Sercu Drachenfelsa. Mozesz umiesci¢
je w jakim$ innym, mniej groZnym miejscu w lochach, jesli
bohaterowie walczyli dzielnie, lecz jasne jest, ze nie maja
szans dojé¢ az tak daleko. Przewodnik po Zamku Drachen-
fels nie wspomina o pierScieniu, mozesz wiec umiesci¢ go
tam, gdzie chcesz.

4. CHLOPCY GOBROTA

Gobrot Mazistopa i jego orki sg szczegdtowo opisani

w rozdziale Charakterystyki. Mozna ich wykorzysta¢ w ja-
kiej$ zasadzce w drodze do lub z zamku, lecz istnieje bar-
dziej interesujaca mozliwos¢ ich wykorzystania.

Gobrot Mazistopa trafil do zamku w poszukiwaniu $wiete-
go dla jego plemienia, Ropiejacych Krost, magicznego mie-
cza. Mozesz umiesci¢ go w dowolnym micjscu na zamku,
Dwie mozliwe lokacje to 81b-e, w kacie celi lub w specjal-
nej, nie majacej numeru lokacji w tajnym spaczprzejsciu,
tam gdzie zyje snotling Snitlet (patrz Prowadzenie przygod
w Zamku Drachenfels).

Gobrot zjawi si¢ w siedzibie Wielkiego Czarnoksieznika
nieco po druzynie. Najpierw jego orki bedg szpiegowad
bohateréw, a dwdch lub trzech miodych, niecierpliwych
orkéw strzeli do nich z tukdw (pudtujac). Ogdlnie jednak
banda zielonoskdrych bedzie starata sie unikaé¢ powazniej-
szych star¢. Bohaterowie powinni dowiedzied sig, Ze gdzie$
w poblizu sg orki, lecz te nie pokazujg sie zbyt czesto.

W koncu dojdzie do spotkania obu stron. Moze to nastapic,
gdy bohaterowie beda wlasnie w érodku walki. Nadejda
orki i nie beda wiedzialy co zrobi¢. Niektore rzuca sie na
bohaterdéw, inne beds walczy¢ z przeciwnikami grupy. Go-
brot krzyknie: — Udzi ostawcie na ozniejl, po czym ci zielo-
noskérzy, ktorych nie atakuja towcey przygdd, rzuca sie na
przeciwnikéw druzyny...

Po zakonczeniu walki orki stana z mieczami w tapskach,

z rozszerzonymi z podniecenia nozdrzami, gotowi, by zaa-
takowad druzyne. Gobrot nie jest jednak glupcem i pocze-
ka, by to bohaterowie zrobili pierwszy ruch. Jesli ci zaata-

kuja, orki bedg walczy¢ do $mierci, jesli zaczng rozmawiad,
Gobrot podejmie negocjacje.

Z poczatku w ogole nie chce mowié, czego szuka w zam-
ku, woli jedynie méwi¢, Ze ”2ukam czegoz, co nam ukra-
dly‘. Najpierw sprobuje dowiedzie¢ sig, czego szukaja tow-
cy przygdd. Bedzie o wiele szczedliwszy, jesli nie powiedza
o zadnym micczu ani innej broni, a zamiast tego dostarczg
mu jaka$ wiarygodna historyjke. Gobrot jest orkiem, ale
wcale nieglupim i nie uwierzy w zadne androny.

Jesli bohaterdw i Gobrota nie dzieli konflikt intereséw, Go-
brot zgodzi si¢ na zawieszenie broni lub nawet na polacze-
nie sil. By¢ moze kilku orkéw wymaga leczniczych zakled.
Jedli fowey przygdd im pomoga, nastrdj szeregowych
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orkdéw zmieni sie z wrogiego do niechetnie neutralnego: —
Ak na ludzia, to on jezd niezly. Przed bohaterami otwiera
si¢ jedyna w swoim rodzaju szansa zaznania wojaczki

u boku orkéw! Dzieki temu bohaterowie bedq mogli po-
znaé spoleczenstwo orkdw, ich zwyczaje — moga tez na-
wigzaé pewne, hm... kontakty, uzyteczne w czasie pdzniej-
szych przygod.

Gobrot nie pozwoli wykorzystywac swych orkéw w roli
miesa armatniego, ale jego grupa moze ostania¢ druzyne
strzalami z tukdw, od czasu do czasu mogg tez walczyd.
Tak naprawde Gobrot bedzie zadowolony z towarzystwa
druzyny, przynajmniej do chwili odnalezienia miecza. Wte-
dy Mazistopa odejdzie, zabierajac ze soba swych zielono-
skorych, przy czym nie bedzie si¢ przejmowat Zadnymi da-
nymi wcze$niej obietnicami. Chee sprowadzi¢ do swego
plemienia magiczny miecz i nie bedzie ryzykowal, przepro-
wadzajgc zupelnie niepotrzebny atak na bohateréw.

Przebywanie z orkami wigze si¢ jednak z pewnymi proble-
mami. Catkiem prawdopodobny jest wybuch bojki, jesli
ktéry$ z orkdw rozpocznie sprzeczke z towca przygdd.
Miejmy nadzieje, ze w takiej sytuacji bohaterowie nie posu-
na sie do uzycia broni lub magii — bohater moze zyska¢
duze uznanie w oczach orkéw, pokonujac jednego z nich
w walce na piesci.

Innym problemem jest Urumf, ,dzewczyna“ Gobrota (jej
imie pochodzi od odgtosu, jaki wydaje z siebie bekajac). To
Przywylej Kaptana“, zabierad ze sobg na wyprawe ,dZzew-
czyne, ale z Urumf jest kawal nieztego ziotka, nawet jak na
standardy orcze. Od samego poczatku bedzie nieprzychyl-
nie nastawiona do bohateréw i bedzie flitowata z najbrzyd-
szym mezczyzng, zeby wzbudzi¢ zazdro$¢ w Gobrocie,
ktory zrobi wiedy rzecz, jaka przystoi orkowi i zabije zu-
chwalca. Nieszcze$liwy obiekt zalotdéw orczycy musi sie za-
chowywad ostroznie; z jednej strony moze go zabi¢ zazdro-
sny Gobrot, z drugiej strony obraza ,dzewczyny Kaptana“
réwniez wola o pomste do nieba. Bohater musi mowi¢ co$
w stylu: — Naprawde jeste$ skarbem wérdd orkéw i gdybys
nie byta tak wierna swemu wspanialemu przywdédcy, byl-
bym jeszcze bardziej dumny, moggc miec ci¢ przy swoim
boku. Gracz, kiéry poradzi sobie z taka sytuacja, z pewno-
$cig powinien otrzyma¢ dodatkowe PD dla swego bohatera.

PUNKTY PRZEZNACZENIA

Kazdy bohater, ktéry uczestniczy w walce, w ktérej zginie
Konstant Drachenfels, otrzymuje 2 PP.

Kazdy bohater, kiory uczestniczy w walce, w ktérej zginie
wampir Maximilian von Steinhoff, otrzymuje 1 PP.

PRZYDZIAL PUNKTOW
DOSWIADCZENIA

Ze wzgledu na olbrzymie wymiary zamku i rozmach przygo-
dy, nie sposdb jest podac listy punktow do$wiadczenia, nalez-
nych za wszystkie mozliwe spotkania i badanie pomieszczen
zamku (wymagaloby to tez znacznie grubszej — i drozszej —
ksiazki). Zamiast tego podajemy poniZej sugerowane wielko-
$ci punktow doswiadczenia, naleznych za odwiedziny pew-
nych lokacji i udzial w waznych wydarzeniach. Dzieki nim
bedziesz mégt okresli¢ pozostale punkty doswiadczenia. Po-
dane wielko$ci punktow dos$wiadczenia przeznaczone sg dla
jednego bohatera i jak zawsze Mistrz Gry powinien je zmody-
fikowad, biorgc pod uwage jako$¢ gry ocenianej osoby.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Za wejscie i zbadanie kazdej

male] WIeZY ..o 30-60 PD
Za zniszczenie zabdjczego toza

(okacia 31) coveireeiereiiececcec 50 PD
Za zniszczenie wampira Maximiliana

i jego stuzki, Juliane (Iokacja 52).................. 75 PD
Za przezycie w terenach Chaosu................ 100 PD
Za dojécie do najwyzszej komnaty

Wielki€] BASZLY ..ovovveerverriceeicieirinineensenmrieens 60 PD
Za zabranie kurka z dachu®..........ccccooe 100 PD

Za zniszczenie Konstanta Drachenfelsa...... 200 PD

Za wypelnienie osobistych misji

bORAErOW ...t e 100 PD
Za poradzenie sobie w kazdej z mniej
waznych loKagii** .......ccoovviniiiiiieins 0-30 PD

Za zachowanie sie w czasie spotkan
z kazdym waznym BN (np. Bardulem,
Wyrocznig, Stanistawem).........o.oocoeeee 0-60 PD

* Ta nagroda jest dzielona pomiedzy osoby, biorace
udzial w zniszczeniu Drachenfelsa, w zaleznoéci od ich
wktadu w to dzielo — nie jest przyznawana kazdemu
czlonkowi druzyny. Za pokonanie diabla nie ma nagro-
dy. Walka z nim jest zbedna i po podjeciu odpowie-
dnich $rodkdw, moina jej uniknad.

** Chodzi tu o lokacje, w ktérych bohaterowie napoty-
kaja wrogéw lub grozi im w nich jakie$ niebezpieczen-
stwo. Nie chodzi tu o wsadzenie gtowy do studni, obi-
janie posagu fontanny drewnianym kijem lub bezcelo-

we chodzenie po jakim$ bezpiecznym korytarzu.

Sprytna gra powinna zosta¢ nagrodzona lepiej niz zazwy-
czaj. Gracz, ktéry wpadnie na jaki$ wspanialy pomyst po-
winien otrzymac¢ hojng nagrode. Zamek jest bardzo niebez-
piecznym miejscem i kazdy objaw geniuszu moze stanowic¢
o by¢ lub nie by¢ druzyny.

Jesli bohaterowie bedg walczy¢ i pokonajg kultystéw Chao-
su i bandytéw Kroetza, kazdy bohater powinien dosta¢ od
30 do 75 PD za kazda z tych grup (nie za bohatera nieza-
leznego, z ktérym bohater walczy!)

W Zamku Drachenfels nie ma zbyt wielu $miesznych rze-
czy, ale sprytna gra i dobre wczuwanie sie w role zastuguja
na nagrode. $mieszne pogawedki z Bardulem lub ze Snitle-
tem, czy z Urumf, réwniez powinny zosta¢ nagrodzone ja-
ka$ niewielkg liczbg PD.
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CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale zamie$ciliémy charakterystyki wszystkich
waznych bohateréw niezaleznych i potwordw, wspomnia-
nych w tekscie przygody. Uwzgledniliémy w nich wszystkie
umiejetnosci, w rodzaju bardzo silny — i, tam, gdzie jest to
konieczne, atrybuty Chaosu. Liczby w nawiasach odpowia-
dajg numerom lokacji w zamku (patrz Przewodnik po

Zamku Drachenfels), w ktérych mozna si¢ natknac na opi-
sywane istoty.

Wigcej informacji o zakleciach i umiejetnosciach znajduje
sie¢ w podreczniku gry WFRP, a informacje o atrybutach
Chaosu zamieszczono w ksigzce Krdlestwa Chaosu — nie-
wolnicy clemnosci.

DROGA DO DRACHENFELS

HARPIE

Charakter: zty

Zasady specjalne: latajg jak istoty pikujgee; warto$¢ 8z do-
tyczy poruszania si¢ po ziemi; ze wzgledu na wspaniate
urmniejetnosci manewrowania, unosz3c si¢ w powietrzu mo-
ga atakowa¢ w dowolnym kierunku; podatne na strach
przed ogniem i zakleciami tworzacymi $wiatlo; ze wzgledu
na posiadanie narzadu, podobnego do tego, jaki ma nieto-
perz, uwaza sie, ze dysponuja widzeniem w ciemnosciach.

DUCHY

W Zamku Drachenfels jest wiele duchéw. Podana tu stan-
dardowa charakterystyka jest uzywana wtedy, gdy tekst
przygody nie méwi o okredlonym duchu-bohaterze nieza-
leznym. Mistrz Gry musi okresli¢ cele i motywacje nie opi-
sanych duchow zamku.

Charakter: rézny

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddzialywania psycho-
logiczne; niewrazliwy na bron niemagiczng; powoduje
strach w istotach zywych; moze zechodzi¢ przez lite Scia-
ny; moze na Zyczenie stawa¢ si¢ widzialny i niewidzialny;
w Zamku Drachenfels nie podlegaja niestabilnosci (patrz
w opisach spotkan); dotyk ducha wywotuje strach — ofiara
musi wykona¢ udany test CP (z ujemnym modyfikatorem
-10) lub uciec.

TRZY OGRY

i

Charakter: chaotyczny

Przedmioty: palki, pocerowane tachmany.

Zasady specjalne: wzbudzaja strach w istotach Zzywych
majacych mniej niz 3 metry wzrostu.

GNILEC

Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: atakuje jednym ugryzieniem i dwoma
atakami pazurami; wzbudza strach w istotach zZywych; nie-
wrazliwy na oddzialywania psychologiczne; podlega niesta-
bilnosci; lata jak istota pikujgca; wartos¢ Sz odnosi sie do
poruszania si¢ po ziemi.




Charakterystyki

MIESZKANCY ZAMKU

ZOMBIE (ZC)

sie z przyssawek na szpony, chitynowe palki itd.; ciala wy-
dymajg si¢ i kurczg.

i 25 17I3 31 5 [10 1[10]10[10 14 oW s
Charakter: zty NERNRE

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddzialywania psycho-
logiczne; wzbudzajg strach w istotach zywych; w Zamku
Drachenfels nie podlegaja niestabilnosci (patrz Prowadze-
nie przygod w Zamku Drachenfels, gdzie podano zasady
dotyczace ozywiencow i niestabilnosci); ich celne ciosy
maja 10% szans zainfekowania ran.

HARPIE (2F, 29)

T 5[5 4] 43]6]

Charakter: zly

Zasady specjalne: latajg jak istoty pikujgce — warto$¢ Sz od-
nosi sie do poruszania sie po ziemi; ze wzgledu na wspania-
13 manewrowo$¢, unoszac sie w powietrzu moga atakowacd
w dowolnym kierunku; podatne na strach przed ogniem

i zakleciami tworzacymi $wiatlo; mieszkancy Starego Swiata
uwazaja, ze widzqg w ciemnosciach — nie zdaja sobie sprawy,
Ze posiadaja narzad, podobny do tego, jaki maja nietoperze.

SZKIELETY (3A. 3D. I1. 82F. 84)

Charakter: zly

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddzialywania psycho-
logiczne; wzbudzajg strach w istotach zywych; w Zamku
Drachenfels nie podlegaja niestabilnoscii giupocie, ich cel-
ne ciosy majg 35% szans¢ spowodowania infekcyi ran.

ZBIOROWY DUCH (44)

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddziatywania psy-

cho logiczne; niewrazliwy na bron niemagiczng; wzbudza
strach w istotach Zywych; moze przechodzi¢ przez lite $cia-
ny; moze na Zyczenie stawac sie widzialny i niewidzialny;
w Zamku Drachenfels nie podlega niestabilnoscii glupocie,
dotyk ducha wywotluje strach — ofiara musi wykonad udany
test CP (z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec.

Duch zbiorowy jest silniejszy od normalnej istoty tego typu,
a jego dotyk — précz strachu — moze rdwniez zadad obra-
zenia fizyczne. Osoba, ktdra zostanie przez niego zraniona,
bedzie musiata wykona¢ udany test Wt, albo straci 1 punkt
$ na K3 dni — jezeli jej 8§ spadnie do 0, umrze.

MUTANCI Z WIEZY (7D)

Ci wygladajacy z grubsza jak ludzic mutanci nie sg ozy-
wiencami. Ich wyglad zmienia si¢ z rundy na runde, kon-
czyny wydluzaja Jub kurcza, zakonczenia konczyn zmieniaja

Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: zc wzgledu na pokrywajycy je $luz, od-
nosza jedynie potowe obrazen od atakéw opartych na
ogniu; s3 niewrazliwe na wszystkie oddziatywania psycho-
logiczne.

BOHATER TZEENTCHA (7E)

Bohater Tzeentcha jest uwieziony w tej wiezy od stuleci,
magia broni mu wyjécia z pulapki. Bohaterowie, ktorzy
otworza drzwi, ztamia klatwe i sprawia, Ze stanie sie wolny
— oczywiscie po tym, jak ich wszystkich zabije.

Wyglad wojownika Chaosu jest dziwaczny, co nie dziwi,
zwazywszy na boga, ktéremu stuzy. Kiedy$ byl czlowie-
kiem, dzisiaj raczej daleko mu do homo sapiens. Jego
skéra (poza twarzg) jest smoliscie czarna, a nogi zamienily
sie w macki, zakonczone przyssawkami, dzieki ktérym mo-
Ze sie wspina¢ po $cianach, nie tracac przy tym szybkosci.
Inne atrybuty Chaosu sa opisane ponizej. Najdziwniejszym
z nich jest zmienna, bez przerwy mutujaca twarz. Raz jest
ludzka, raz gtadka i rézowa lub gladka i czarna, kiedy in-
dziej zwierzeca lub owadzia. Zmiany nastepuja szybko, lecz
nieregularnie. Wywoluje to dezorientacje, dlatego kazda




Zamek Drachenfels

walczaca (wrecz) z nim osoba otrzymuje ujemny modyfi-
kator -10 do wszystkich rzutdéw zwiazanych z walka. Nie-
zmiennym skladnikiem kazdego oblicza wojownika Chaosu
jest para zakreconych rogéw o zabkowanych krawedziach.

.Sz wwi US| tjZyw}. ;
AEEICIE

Charakter: chaotyczny (Tzeentch)

Umiejetnosci: uniki; wspinaczka; silny cios; celny cios;
ogluszenie; bijatyka.

Nagrody Tzeentcha: atrybut Chaosu — odpornos¢ na ma-
gie (dodatni modyfikator +20 do wszystkich testow SW wy-
konywanych przy przeciwstawianiu sie magii, nie pokaza-
no tego w charakterystyce).

Atrybuty Chaosu: Czarna skdra (+20 do wszystkich testow
ukrywania sig w nocy lub w ciemnosciach); Rogi (+1 A);
Ogon zakoriczony maczugq (+1 A); Macki, obie nogi wo-
jownika Chaosu sg mackami, zakonczonymi przyssawkami.

Przedmioty: porwany kaftan kolczy z rekawami (0/1 PP,
korpus/ramiona/nogi), napiersnik (1 PP, korpus), magiczny
miecz: ochrona przed elfami(zaden elf nie moze si¢ po-
dej$¢ blizej niz na 6 metréw), Niszczyciel magii (jesli uzyt-
kownik miecza trafi istot¢ walczaca lub niosaca przy sobie
magiczny przedmiot/przedmioty, przy wyniku rzutu K6
rdwnym 5 lub 6, losowy przedmiot magiczny nalezacy do
ofiary straci swa magie i rozpadnie si¢ w pyl.

SZKIELETY KONI (10A-G)

4l 2sf-J3]3] 7

BEZGLOWY WOZNICA (1)

Bezglowy Woznica jest eterycznym ozywiencem. Podczas
walki wykorzystuje swoj wywotujacy strach dotyk oraz ete-
ralny bicz. Bicz zawsze trafia w glowe i oprocz ran pozo-
stawia krwawa prege na twarzy ofiary, jezeli ta nie wykona
udanego testu na Wt — bol wywolany uderzeniem uczyni j3
niemal bezbronna; przez k4 rundy nie bedzie mogta atako-
wadé (jednak nadal bedzie wolno jej unikad cioséw). Co
wiecej, do momentu uleczenia $ladu ciosu zakleciem Lecze-
nie ciezkich ran, ofiara bedzie otrzymywala ujemne mody-
fikatory -10 do WW i Ogd.

17

AE 412

Charakter: zlty

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddziatywania psy-
chologiczne; niewrazliwy na bron niemagiczna; wzbudza
strach w istotach zywych; moze przechodzi¢ przez lite $cia-
ny; moze na zyczenie stawac sie widzialny i niewidzialny;
w Zamku Drachenfels nie podlega niestabilnosci, dotyk du-
cha wywoluje strach - ofiara musi wykonac udany test CP
(z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec.

WIELKI POWOZ (11)

Wielki powdz jest imponujacym pojazdem, ktéry moze
stratowaé wrogéw. Nie jest to oczywiscie jego jedyna bron.
Na drzwiach powozu, nad skavenskimi tapami, stuzgcymi
za klamki, umieszczone s4 zakonserwowane gtowy skave-
néw, ktore sprobuja ugryz¢ kazdego, kto zblizy sie do
drzwiczek na odlegto$¢ 30 centymetrow.

vl [A]

SzJWW]US 1S

Charakter: zty

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddziatywania psycho-
logiczne; wzbudzaja strach w istotach zywych; w Zamku
Drachenfels nie podlegaja niestabilnosci; ich celne ciosy
maja 10% szanse spowodowania infekcji ran, atakujg kop-
nigciem.

sl49 - 15 3]16 33 |1/3

Charakter: zty

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddzialywania psycho-
logiczne; traktowany jak obiekt tatwo palny; jest wyjatko-
wo zwrotny — glowy skavendéw gryzg z dodatkowym mo-
dyfikatorem +20 do WW.

ODLACZONE GL

sziww|us |s [wt'lZyw
ol o321 4

Charakter: zly

Zasady specjalne: lataja jak istoty pikujgce; traktowane jak
cel maly, atakuja gryzieniem; nie wrazliwe na oddziatywa-
nia psychologiczne; obiekty tatw opalne; wartos¢ 8z odnosi
sie do poruszania si¢ po ziemi.

CZESCIOWE GARGOYLE (13)

Mianem czeéciowych gargoyli ochrzcilidmy kamienne glo-
wy, pyski i pazurzaste ramiona, ktére wyskakuja ze Scian
korytarza (lokacja 13). Nie oddzielaja sie one od muru, ale
moga siegnac ludzi sttoczonych w przejsciu. Korytarz moze
stworzy¢ dowolng liczbe tych potwordw, dlatego zniszcze-
nie pojedynczych istot nie da druzynie zbyt wiele. Czeécio-
wa gargoyla atakuje uzebiong paszczeka lub pazurami —

w zalezno$ci od tego, czym dysponuije.
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Charakterystyki

Sz|ww|Us
0 25| -

Opsw
18 29

2 2] 4 {2011]18]18]18

Charakter: zty

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddzialywania psycho-
logiczne.

GARGOYLE (13)

Gargoyle to mate, zaklete figurki z kamienia. Gargoyle

z korytarza powstajg z czgsciowych gargoyli, po tym jak te
wyjda ze $cian. Moga atakowad bohaterow skaczgce na nich
z gbry lub 4cigajac ich po korytarzu.

szfww|us|s |wt|Zyw
4] 2901033
Charakter: zly

Op|sw|ogd
18129] -

Int
18

>
D

18

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddziatywania psycho-
logiczne; latajg jak istoty przyziemne; warto$¢ Sz odnosi sig
do poruszania si¢ po ziemi.

DUCHY (16)
sz WW_I\US S

wtlzywl1 [a]
3117 ]30]1

41251010
Charakter: rozny

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddzialtywania psy-
chologiczne; niewrazliwe na bron niemagiczna; powoduja
strach w istotach zywych; moga przechodzié przez lite $cia-
ny; moga na Zyczenie stawac sie¢ widzialne badz niewi-
dzialne; w Zamku Drachenfels nie podlegaja niestabilnoici
ich dotyk wywoluje strach — ofiara musi wykonad udany
test CP (z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec.

KAMELEOPI] (19)
szl ww[Us[s [we[Zyw] T [T
sla]of2]2] 5 [30]1

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: odczuwa strach przed ogniem; nicwraz-
liwy na inne oddzialywania psychologiczne.

AMEBA (20)

Sz JInt

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwa na oddzialywania psycho-
logiczne; nie mozna jej zmusié, aby wycofata si¢ z walki
(no, moze nie jest to do konca prawda, jezeli potraktuje si¢
ja zimnem lub ogniem, ucieknie zapominajac o glodzie);
po celnym trafieniu ,oblewa“ ofiar¢ swym cialem — nie-
szczeénik traci co runde automatycznie 1 punkt Zywotno-
sci. Oblani bohaterowie moga kontynuowac¢ walke, ale zo-
stang uwolnieni dopiero po zniszczeniu ameby.

CZERWONA PLESN

Porasta wilgotne mury i rozkladajaca sie materie organiczng.
Zarodniki tworza w powietrzu gesta chmure, pokrywajacy
na 3 rundy obszar w promieniu 5 metréw. Kazda osoba
znajdujgca sie wewnatrz chmury musi wykona¢ udany test

I albo zostanie oslepiona na 2k6 godzin (-25 do WW, i Zr;
niemoznosé uzywania broni strzeleckiej — majgc pazury ra-
czej trudno strzelad z tuku, jezeli sie nic nie widzi), +25 do
WW przeciwnikéw). Przy kontakcie z czerwong plednig lu-
dzie i halflingi otrzymuja po K6 punktéw obledu.

OZYWIONA ZBROJA (27)

‘sz|ww]|us (s,*a_IW

41331333 ]4 | 1[4

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwa na oddzialtywania psycho-
logiczne; otrzymuje 1 PP na wszystkie lokacje (nie zostalo
to uwzglednione w podanej powyzej charakterystyce);

w kazdej rekawicy trzyma magiczny miecz, rozpraszajacy
po udanym trafieniu jeden czar typu Strefa.

KRWAWE PIJAWY (28)
z|ww|us|s |

Sz

0f2]2

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: odczuwaja strach przed ogniem, nie-
wrazliwe na inne oddzialywania psychologiczne; zanim
przyssaja sie do ofiary atakuja gryzieniem, pdZniej wysysaja
z niej co rundg, az do momentu zaspokojenia glodu (wy-
nik 6 przy rzucie K6), jeden punkt Zywotnosci; istnieje
40% szansa, ze ugryzienie zainfekuje rane.
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Charakter: chaotyczny (Khorne)

Zasady specjalne: wywoluja strach w istotach zywych ma-
jacych mniej niz 3 metry wzrostu; s3 niewrazliwe na od-
dzialywania psychologiczne poza tymi, ktore wywolujg
wieksze demony i bostwa; podlegaja niestabilnoici; niena-
widzg stwordw i wyznawcow Slaanesha, wpadajg w furie
na ich widok; atakuja gryzieiem — ich ugryzienie jest truja-
ce; potrafig skoczy¢ na odlegtoé¢ do 8 metréw i jednocze-
$nie pokonaé przeszkode wysoka na 4 metry, dzieki czemu
w picrwszej rundzie walki otrzymuja dodatni modyfikator
WW +10. Jezeli atak gryzieniem jest udany, ogar dodatko-
wo zadaje dwa ciosy pazurami (nie trzeba wykonywac te-
stow WW — trafiaja automatycznie).

Przedmioty: obroza Khorne’a (SW 89 przy testach prze-
ciwko magii).

Charakter: chaotyczny (Khorne)

Zasady specjalne: wywoluja strach w istotach Zywych ma-
jacych mniej niz 3 metry wzrostu; niewrazliwe na oddziaty-
wania psychologiczne poza tymi, ktére wywoluja wicksze

demony i béstwa; podlegaja niestabilnosci; nienawidzg
stwordw 1 wyznawcow Slaanesha, wpadaja na ich widok

w furie; maja jeden atak gryzieniem (ich ugryzienie jest za-
trute) i jeden cios pazuramilub jeden atak gryzieniem i je-
den atak bronig; moga plud trucizng na odlegto$¢ 10 me-
tréw; regeneruja 1 punkt Zywotnosci na ture (jak trolle);
naturalny pancerz ciata (1 PP, wszystkie lokacje); ugryzione
ofiary musza wykona¢ udany test Wt albo ich Zyw zostanie
zmniejszona o 2K6 punktéw.

Przedmioty: kazdy Krwiopuszcz posiada splamione krwig,
wykonane z zelaza i brazu piekielne ostrze. Dzigki tej broni
WW demona zwieksza sie o +10, ostrze zadaje 4K6 obra-
zen (ale bez dorzutéw w przypadku 6). Piekielne ostrze
wysysa takze 2K6 punktéw magii z kazdej trafionej istoty
lub wyznawcy Slaanesha.

ZABOJCZE LOZE (31)

P

Charakter: zty

Zasady specjalne: wywoluje strach w istotach zywych ma-
jacych mniej niz 3 metry wzrostu; jest niewrazliwe na od-
dzialywania psychologiczne; zadaje ciosy kamiennymi rol-
kami — ofiara ataku musi wykona¢ udany test I albo zosta-
nie obalona na ziemie — jezeli do tego dojdzie, w nastepnej
rundzie toze bedzie ja atakowa¢ z dodatnim modyfikatorem
WW +20; kurtyny (tylko) sa obiektami tatwo palnymi, ale
nie odnoszg obrazen od cioséw zadanych niemagiczng bro-
nig obuchowa; kamienne rolki majg 2 PP (patrz nizej).

W czasie walki zabdjcze loze moze zaatakowa¢ kamienny-
mi rolkami dwoch réznych przeciwnikow. Zaslony, wiszace
nad tozem, dysponujg wilasna forma magicznego ataku,
opisana w Przewodniku po Zamku Drachenfels. Maja na-
wet odrebna charakterystyke — kazda posiada Wt 2 i Zyw
5. Obrazenia, ktére otrzymuja, nie s3 wliczane do obrazen
toza, lecz jesli to ostatnie zostanie zniszczone, Stracg swa
moc. Po utracie kotar loze nie bedzie moglo rzucac czaru
Podmuch wiatru, generowal gnomonietoperzy, itp.

Cele cioséw podczas walki z lozem sa ustalane za pomocg
rzutu K10; wynik 1-7 oznacza, ze trafione zostalo foze, 8-9
kamienna rolka (istnieje 25% szansa, Ze po trafieniu w rol-
ke bron sie rozpadnie), a 10 zastona.

GNOMONIETOPERZE (3])

Gnomonietoperze sa dziwnymi, na wpdt iluzyjnymi stwora-
mi, stworzonymi przez zaslony wiszace nad lozem. Atakuja
podlatujac do bohateréw i uderzajac pazurami. Ich ciosy
zadajg normalne obrazenia, ale dodatkowo obdarzaja kla-
twa, jedli ofierze ataku nie uda si¢ wykonac testu SW. Kla-
twa ta jest bardziej irytujaca niz groZna (efekrty dzialania jak
czar Klgtwa magii prostej). Mozna sie ich pozby¢ tylko za
pomoca zaklecia Usunigcie przekleristwa.

Charakter: zty

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddziatywania psycho-
logiczne, latajg jak istoty pikujgce.
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DUCHY ELFOW (49)

Duchy te réznia si¢ nieco od normalnych istot tego typu,
poniewaz posiadaja moc rzucania zakle¢, pozostatodé po
czasach, kledy byty magami.

Lowca czarownic ma 32 lata, mierzy 197 centymetréw
wzrostu, jego skora ma jasny odcien, a faliScie uktadajace
sie wlosy ocieniaja biekitne oczy. Ma chlopiecy wyglad, co
dziwnie kontrastuje z tym, kim jest oraz z jego pogladami.

Charakter: rézny

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddziatywania psy-
chologiczne; niewrazliwe na bron niemagiczna; powoduija
strach w istotach zywych; moga przechodzi¢ przez lite Scia-
ny; mogg na zyczenie stawaé sie widzialne lub niewidzial-
ne; w Zamku Drachenfels nie podlegaja niestabiinosci; ich
dotyk wywoluje strach — ofiara musi wykona¢ udany test
CP (z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec; uzywaja cza-
réw (patrz nizej).

Czary: 16 punktéw magii

Dar jezykow, Plongce swiatto, Uspienie,
Strefa ciszy.

Magia prosta

Magia wojenna 1. Aura oporu, Kradziez rozumu, Podmuch
wiatru

DEMONICE (50.64)

Charakter: chaotyczny (Slaanesh)

Zasady specjalne: podlegaja niestabilnosci (ale nie na te-
renach Chaosu); niewrazliwe na oddziatywania psycholo-
giczne, z wyjatkiem tych wywolywanych przez wieksze de-
mony i béstwa; wywoluja strach w istotach Zywych, maja-
cych mniej niz 3 metry wzrostu; jeden atak ogonem i dwa
ciosy pazurami;1 PP, wszystkie lokacje.

THADEUS SCHNELLING.
LOWCA CZAROWNIC (51)

Schnelling przybyt do Zam-
ku Drachenfels w roku
2244 wraz z grupg zebra-
nych w Imperium i Bretonii
wyznawcow Solkana, z za-
miarem zburzenia twierdzy
i stawienia czola samemu
Wielkiemu Czarnoksiezni-
kowi. Nie pamigta wyda-
rzen, jakie zaszly w siedzi-
bie Drachenfelsa. Sadzi, ze
mialy one miejsce zaledwie
kilka miesiecy temu. Nie
zdaje sobie sprawy z uply-
Wu CzdaSu, poniewaz prze-
bywa w odosobnionym ba-
blu spaczni, a w komnacie
51 pojawia sie tylko wtedy,
gdy przybywaja don intruzi.
Thadeus jest bezposredni,
jest tez groznym, skutecz-
nym wojownikiem.

Charakter: praworzadny (Solkan)

Umiejetnosci: rozbrajanie; uniki; celne strzelanie; kraso-
mowstwo; jezdziectwo; cichy chdd w miescie; specjalna
bront — bront dwureczna; silny cios; celny cios; ogluszenie;
bardzo wytrzymaly.

Przedmioty: zbroja plytowa z magicznym napier$nikiem
+1 (2 PP korpus, 1 PP ramiona/nogi), helm (1 PP glowa),
magiczny miecz pottorak +10 (+10 WW, -10 I, +1 zadawa-
ne obrazenia) z dwoma mniejszymi runami smierci (wWy-
znawcy i istoty Khorne'a i Tzeentcha). Miecz jest niema-
giczny, jesli wiada nim istota o charakterze innym od pra-
worzadnego.

MAXIMILIAN VON STEINHOFF, WAMPIR (52)

Maximilian jest czlon- - ] -
kiem starozytnego rodu
szlacheckiego, wywodza-
cego sie ze wschodniego
Ostlandu, ktory rzadzit
mato znanym i nieszcze-
snym lennem. Zmeczony
zyciem w takiej dziurze,
wyruszyt w wedrowke
wraz z kilkoma stugami

i koehanka-wampirzym
stuga, Juliane, Jego
podroéz obfitowata

w ekscytujace niebezpie-
czenstwa. W koncu przy-
byt do Zamku Drachen-
fels, by zbada¢ Zrédlo
zlej magii, tkwigce w Wielkiej Baszcie. Nie wie, Ze to,
czego szuka, wcale nie zwigkszy jego wampirycznych
zdolno$ci. Nie zamierza przerwad jednak poszukiwan, tym
bardziej, ze udalo mu si¢ odnalez¢ niezwykle przydatny
pier§cien magiczny, ktory zreszta nosi teraz na palcu.

Maximilian jest przystojnym mezZczyzna o ciemnej karnacji.
Ma doskonate maniery, a nawet, jesli tego zechce, moze
sta¢ sie czarujacy. Z wygladu ma okoto 30 lat, mierzy 190
centymetrow wzrostu. Jest dos¢ szczuply. Potrafi udawac
szlachetnego, madrego i honorowego czlowieka.

PoniZej podano dwie charakterystyki wampira. Pierwsza
nalezy sie postugiwal, gdy przebudzi sie po wejsciu boha-
teréw do komnaty 52. Druga po uptywie 6 rund lub jesli
zaatakuje druzyne w innym miejscu (patrz Przewodnik po
Zambku Drachenfels). Podczas szesciorundowego okresu po
prostu dodawaj co runde +5 do WW, US, Ii Zr, + 2 do
Zyw,a wrundzie 1,315 +1 do S, Wti A.

Charakterystyka poczqtkowa
TS [S [welZ
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Charakterystyka pelna
sz|lww|us|s [we| il
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Charakter: zly

Umiejetnosci: gadanina; urok osobisty; beraldyka; etykie-
ta; szczescie; czytanie/pisanie; jerdziectwo; cichy chod

w miescie; cichy chéd na wsi; specjalna browt — rapier; bly-
skotliwosc.

Czary: 52 punkty magii

Magiczne zamkniecie, Wzmocnienie
drzwi, Uspienie, Strefa ciszy.

Magia prosia

Magia wojenna 1. Aura oporu, Leczenie lekkich zranien,
Ognista kula.

Magia wojenna 2. Wywolame paniki, Powstrzymanie od-
wrotu, Swietlisty piorun, Kradziez mocy
magiczneyj.

Magia wojenna 3. Peleryna mroku, Rozproszenie magil.

Magia wojenna 4. Wyssanie magii, Unieruchomienie.

Magia nekromantyczna 1. Przyzwanie szkieletow.

Magia nekromantyczna 2. Kontrolowanie oZywiencow.

Magia nekromantyczna 3. Wezwanie bordy szkieletow.

Magia nekromantyczna 4. Wezwanie szkieletu ~ wigkszego
berosa.

Przedmioty: trumna z ziemia z ojczystych stron; ubranie
i bizuteria (kiejnoty sa warte 50ZK); sakiewka ze 100 ZK;
magiczny pierécien, zmniejszajacy koszt (liczbe punktow

magii) zmiany ksztattu i koszt unikniecia $piaczki do mar-
nego 1 PM kazdy (patrz WFRP, opis wampirow).

Zasady specjalne: bardzo obszerne. Patrz WERP, str. 250-251.

JULIANE FASSBINDER, WAMPIRZY
SLUGA. BYLA NAJEMNICZKA (52)

Juliane stuzyta rodzinie Steinhoff jako najemnik. Maximilian
najpierw ja uwiddl, a potem przemienit w swego stuge.
Kobieta jest obecnie catkowicie mu postuszna i w jego
obronie bedzie walczy¢ do $mierci.

Juliane ma 27 lat, geste, krecone, czarne wlosy i jasnoszare
oczy. Uroda Fassbinder nie jest zdolna ukry¢ jej bezduszno-
$ci i chtodu.

14 |44 | 3 [ 31 ]300 37] 89] 89

4158

|G
w fen
2

Umiejetnosci: rozbrajanie; uniki; szczescie; widzenie
w ciemnosciach; jezdziectwo; wspinaczka; sekreiny jezyk —
Jezyk bitewny; silny cios; ogluszenie.

Przedmioty: magiczny plaszcz z czarnego jedwabiu (1 PP,
wszystkie lokadje, traktowany jak szata wytrzymalosci +1);
magiczny miecz +1 (+1 do zadawanych obrazen); perga-
min z zapisanym rytuatem; pierscien wielu czaréw, zawie-
rajacy 15 punktdw magii i zaklecia Podmuch wiatru i Wy-
wolanie paniki, plecak z rzeczami przydatnymi w podroiy
(ci$niety w rog komnaty).

ZEGAR Z KUKULKA (53)

Ten zegar wyglada jak tadny, bogato zdobiony zegar z ku-
kulka, z rodzaju tych, jakie produkuje si¢ w centralnych
prowincjach Imperium. Pozory myla, nie jest to bowiem
zwykly czasomierz. Jest rozumny, ztosliwy, pamietliwy,
psychopatyczny i od dawna zepsuty zlem miejsca,

w ktorym- przebywa,

Zegar atakuje dhugimi, olowianymi cigzarkami, wiszacymi
na lancuchach ktére w magiczny sposdb potrafia wydtuzyd
sie do 12 metréw diugosci. Pierwsze trafienie ofiary jest
traktowane jak uderZenie ogonem i zadaje normalne obra-
7enia. Trafiona osoba musi wykonac udany test I(+ 10 za
uniki), gdyz w przeciwnym wypadku tancuch owinie si¢
dookota jej szyi i przyciagnie ja do zegara. Duszacy lad-
cuch powoduje w kazdej rundzie automatyczng utrate 1
punktu Zywotnosci, a duszona osoba otrzymuje ujemne
modyfikatory -10 do wszystkich testéw walki (nie moze tez
mowic i czarowad). Eancuch mozna przerwad zadajac mu
co najmniej 6 punktéw uszkodzen (ma Wt 6). Przerwany,
przestaje dusi¢ i upada na podloge. Kazdy, kto zadaje ciosy
taficuchowi, duszacemu w tym czasie inna osobe, zrani ja,
jedli rezultat testu trafienia zmiesci si¢ W przedziale 96-00.

Zegar broni sie takze magicznie. W kazdej rundzie wyko-
rzystuje zaklecie Powielenie obrazu i tworzy iluzoryczne
klony samego siebie (i schwytanych przez fancuch nie-
szczesnikdw). Moze to zrobié co runde, cho¢ w tym sa-
mym czasie nie moga istnie¢ wiecej niz cztery iluzje zegara.

Réwniez bicie zegara ma wlasnoéci magiczne — zostaly one
opisane ponizej charakterystyki, razem z kukutka, posiada-
1ch odre;bnq charakterystyke.
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Charakter: zty

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddzialywania psycho-
logiczne, bron niemagiczna nie powoduje obrazen.

Wykorzystanie magii: zegar nie wydaje punktéw magii
na rzucanie zaklecia Powielenie obrazu lub stworzenie ma-
gicznych efektéw, wywolywanych biciem kurantéw.

W kazdej rundzie wybija losowo okreslona godzine (rzut
K12) i tworzy odpowiedni efekt magiczny. Efekty te dziala-
ja tylko na jedna, losowo okre$lona osobe, chyba Ze ich
opis méwi cos innego. Skutek bicia kurantu zostaje prze-
zwyciezony, jesli zaatakowanej w ten sposdb osobie uda
sie¢ wykonac test SW z ujemnym modyfikatorem -10 (zegar
ma potezna moc). Rezultaty, wywotywane przez poszcze-
gblne kuranty, s3 opisane w ponizszej tabeli.

KUKULKA (53)

Kukutka wyglada jak mata, $liczna, opierzona, drewniana za-
bawka. Mily wyglad kryje zlg nature. Kukutka atakuje dzio-
bem, co traktowane jest jak atak gryzieniem. Jesli zostanie
trafiona, lecz nie zniszczona, wpadnie w prawdziwy szal.

W takim wypadku, do momentu jej zniszczenia, wielko$c
cech ptaka bedzie wynosila: WW 50, S 4, A 2. Ubocznym
skutkiem trafienia beda rowniez glodny trele, ktére kukuika

bedzie wydawata, zadajac wéciekte razy dziobem.
sz|wwlus|s |Wt]zyw| 1.| A | Zr |CP | Int| Op|SW|Ogd
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Zasady specjalne: niewrazliwa na oddziatywania psycho-
logiczne, bron niemagiczna nie powoduje obrazen, lata jak
istota pikujqgca.

BARDUL GARBATY (551 GDZIE INDZIEJ)

Bardul jest krasnoludem w trudnym do okreslenia wieku —
tak naprawde ma 288 lat. Jak przypuszcza, to magiczne od-
dziatywanie zamku umozliwilo mu dozycie tak pdznego
wieku, dlatego tez nie jest specjalnie sktonny do opuszcze-
nia twierdzy.

Wcigz obawia sie Pana, boi sig, Zze gdy Pan sie znowu zja-
wi, nie bedzie zdolny mu postugiwac. Za wszelka cene sta-
ra sie unikaé rozmowy o wyczynach swego mistrza. Zywi
sie resztkami jedzenia, ktore uda mu sie zebraé w komna-
tach zamku. Stat sie prawdziwym znawcy potraw ze szczu-
réw i zupy na ko$ciach — chod jest kiepskim procarzem,
czasami udaje mu sie stracic jakiego$ ptaka. Zazwyczaj nie
traci czasu na gotowanie, zwykle jest tez glodny. Jego
komnata jest straszliwie zagracona, Bardul ogrzewa jq pie-
cykiem na olej. Zazdrosnie strzeze resztek lustriafiskiej ka-
wy, ktérg przechowuje w magicznej puszce, majacej zdol-
no$¢ jej odtwarzania.

Bardul ma dlugie, proste, czarne i geste wlosy, nosi tez
krzaczasta, cho¢ brudng brode. Ubiera sie w brudne odzie-
nie i nie przejmuje si¢ tym, ze bardzo cuchnie. Jego jedy-
nym przyjacielem w zamku jest duch Stanistawa Goethego,
od ktérego nauczyt sie kilku rzeczy. Jest bardzo dumny ze
starego pisarza i nie jest wrazliwy na wywolywany przez
niego strach. Powie bohaterom, kim jest jego przyjaciel

i ostrzeze ich, ze duch starego pisarza nic chce uwierzy¢
w to, ze jest ozywiencem (nie chce stuchaé nawet tego, ze
juz nie zyje).

Godzina Dzialanie

1-2 Zwolnienie czasu: przez K6 rund dana osoba
jest o polowe wolniejsza (ruch, ataki), a jej
I zmniejsza sig¢ o 20 punktdw.

3-4 Starzenie si¢: dana osoba magicznie starzeje si¢
o K6 lat (K8 krasnolud, K10 elf). Efekt jest staty
i nie mozna go odwrdcié.

5-6 Klatwa kukulki: dana osoba jest przeswiadczo-
na, ze jej glowa zmutowata w kukutke. Osobnik
taki zaczyna wydawac z siebie dziwne dzwieki
— przez 2K6 rund nie robi nic innego. Probuje
dzioba¢ swoich przeciwnikéw, zamiast atako-
wac ich bronig. Nie moze rzucaé czarow.

7-8 Zatrzymanie czasu: ten specjalny efekt oddzia-
luje na cala druzyne. Nie mozna wykonad testu
SW, by unikna¢ jego dziatania. Przez jedng run-
de bohaterowie nie moga nic robi¢, zatrzymuja
sig w polowie ciosu, kroku, itp. Dzigki temu ze-
gar i kukutka moga przeprowadzi¢ dodatkowe
ataki, duszenie zadaje dodatkowe obrazenia, ze-
gar wytwarza kolejng iluzje samego siebie, itp.

MAGICZNE EFEKTY BICIA ZEGARA DRACHENFELSA (K12)

Godzina Dzialanie

9-10 Wielka klatwa kukulki: dana osoba na 2K6
rund zostaje zamieniona w gigantyczna kukutke.
Nie moze uzywac broni i rzucac czardw, ale
moze dzioba¢ przeciwnikdw z ujemnym modyfi-
katorem WW -10, zadajgc im jeden punkt obra-
Zen mniej niz normalnie. Pancerz i przedmioty,
ktére bohater nosi na sobie, prawdopodobnie
odpadng, poniewaz przytrzymujgce je rzemienic
i paski pekna. Pancerz da si¢ pOzniej zatozyd,
ale delikatne, trzymane w plecaku przedmioty,
moga ulec zniszczeniu (decyzja MG).

11 Trzynasta godzina: bohater jest przeswiadczony,
ze zegar wybil godzing trzynasts i Ze w miejscu
takim jak to przyniesie mu to straszliwego pecha.
Przekonanie to jest tak silne, iz przez K3 godziny
WW, US i I bohatera zmniejszg si¢ o -10, czemu
towarzyszy¢ bedzie gleboka depresja.

12 Godzina duchow: ofierze nie wolno wykonac
testu SW. Na K6 rund zostaje ona kompletnie spa-
ralizowana straszliwa wizja Wielkiego Czarnoksiez-
nika, z ktérym spotyka si¢ twarz w maske! Musi
wykona¢ udany test Op, gdyz w przeciwnym wy-
padku nabywa K2 punkty obltedu. Gdy paraliz
ustapi, ofiara przez jedna runde ucieka w losowo
obranym kierunku, po czym pada na ziemie, sta-
jac sie catkowicie bezbronna na pelna tre. W tym
czasie jest uwazana za cel nieruchomy i moze je-
dynie probowac niezdarnie parowad ciosy prze-
ciwnika (z negatywnym modyfikatorem -20).
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Umiejetnosci: jezvk tajemny — magiczny; astronomia; hi-
storia; metalurgia; gérnictwo; czylanie/pisanie — jezyk kla-
syczny; sekreiny jezyk — jezyk klasyczny.

Przedmioty: brudny, skorzany kaftan (0/1 PP, korpus);
czepiec kolezy (1 PP, glowa — zazwyczaj go nie nosi); pas
z sakiewka (zazwyczaj jest w niej szczur lub jakas inna
przekgska); proca i torebka z K6+2 kamieniami,

STANISLAW GOETHE, DUCH-PISARZ (59)

Duch Goethego przyjal wyglad mezczyzny liczacego okoto
70 lat, majacego siwe wlosy i okoto 185 centymetrow
wzrostu, o szczuplej budowie ciala i chudych konczynach.
Widmowa posta¢ zdaje sie nosi¢ dobrane bez tadu czesci
réznych ubran i obszerny plaszez. Goethe zajmowat sie
catkiem sporg czescig spraw Drachenfelsa, w tym nadzoro-
wat zamcek i zajmowal sie zarzadzaniem. Swoje obowiazki
traktowal bardzo powaznie i jest dumny z przebiegu stuz-
by. Nie chce uwierzy¢, 7Ze jest martwy. Wcigz robi zapiski

i wyimaginowanym pidrem pisze raporty. My$li, ze Dra-
chenfels wciaz zyje, gdyz przecicZ jest rok 2464 (tak wia-
énie sadzi). katwo go zirytowad, najczescie] jest zresztq

w zlym humorze - fatwo wtedy stac si¢ obiektem jego sar-
kastycznych uwag.

Zyw|1 | A ] Zc |cPmt]op
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Charakter: neutralny (z tendencjami do zlego)

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; astronomia; kar-
tografia; knyptografia; bistoria; rozpoznawanie roslin;
uzdolnienia jezykowe; wykrywanie magii; monetoznaw-
stwo; rozpoznawanie rundw; czylanie/pisanie — jezyk kla-
syczny, bretoriski, estalijski; sekretny jezyk — jezyk klasycz-
ny; znajomoic jezyka obcego — bretoniski, estalijski.

Zasady specjalne: nicwrazliwy na oddzialywania psy-
chologiczne; niewrazliwy na bron niemagiczng; powoduje
strach w istotach zywych; moze przechodzi¢ przez lite scia-
ny; moze na Zyczenie stawac sie widzialny i niewidzialny;
w Zamku Drachenfels nie podlega niestabilnosci; jego do-
tyk wywoluje strach — ofiara musi wykona¢ udany test CP
(z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec.

SZKIELET DINOZAURA (60)

Ta potworna istota atakuje bohateréw na Réwninie Kosci.
Jest niezwykle groznym przeciwnikiem. W walce atakuje
jedynym ugryzieniem, dwoma ciosami pazuramii jednym
uderzeniem ogonem. Bestia jest tak duZa, ze nie mozZe sku-
pi¢ wszystkich atakéw na jednej osobie (co najwyzej trzy).

18 |18
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Charakter: chaotyczny (Khorne)

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddziatywania psycho-
logiczne; trafienia, zadane przez potwora, maja 35% szanse
spowodowania infekcji ran; na terenach Chaosu stwdr nie
jest podatny na glupote.

DEMONICE Z TERENOW CHAOSU (61)

Te demonice posiadaja dwa specjalne atrybuty Chaosu,
ktére modyfikujg ich charakterystyki. Obie maja elastyczne
konczyny, tak wiec moga atakowad swymi szczypcami juz
z odlegtodci 10 metrdw. Przeciwnik moze odwzajemnic
cios tylko wtedy, jesli uda mu sig wykonac test I (opcja: je-
$li wykorzystujesz system Inicjatywy Efektywnej, opisany
w Potgpiericu, mosesz pozwoli¢ bohaterom poruszy¢ sie

i dojé¢ do demonicy, jedli w tej rundzie zrezygnujg z jedne-
go lub kilku atakow). Obie demonice maja wiele ramion,
dlatego zamiast dwdch atakéw szczypeami, atakujg cztero-
krotnie!
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Charakter: chaotyczny (Slaanesh)

Zasady specjalne: niewrazliwe na oddziatywania psycho-
logiczne, z wyjatkiem tych wywolywanych przez wigksze
demony i bostwa; wywoluja strach w istotach Zywych, ma-
jacych mniej niz 3 metry wzrostu; jeden atak ogonem

i cztery ciosy pazurami; 1 PP, wszystkie lokacje.

ETERYCZNY BOHATER TZEENTCHA (63)

Bohater Tzeentcha nie nosi pancerza, zamiast tego otacza
go widmowa szata z mglistego, na poly eterycznego mate-
riatu. Wyglada prawie jak czlowiek, ale jego skéra o dzi-
wacznych kolorach, a takze mutacja glowy i daleko posu-
nieta mutacja lewego ramienia wyraznie zdradzajg jego od-
danie Tzeentchowi. W jednej rundzic moze zaatakowad
trzykrotnie, dwa razy zadaje ciosy mieczem, a raz uderza
zmutowang reka.
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Charakter: chaotyczny (Tzeentch)

Umiejetnosci: rozbrajanie;, uniki; silny cios; celny cios;
bardzo wytrzymaty.

Nagrody Tzeentcha: Rami¢ Plomierica — lewe ramie boha-
tera oplataja grube wezty mies$ni. Na koncu ramienia znaj-
duje sie zebata paszcza. Paszcza ta moze albo gryz¢, albo
zaatakowad jeden cel kilkoma strumieniami ognia. Sita ata-
ku ogniowego jest rtéwna 1, paszcza moze strzela¢ 0-4 razy
w rundzie (K6-2). Bohater otrzymal takze Zmiane 1zeent-
cha, dzieki ktdrej wszystkie jego atrybuty Chaosu zmienity
si¢ na te opisane ponizej.

Atrybuty Chaosu: dodatkowe oko; réznokolorowa skora;
korona z palcéw; miedzywymiarowa niestabilnosc (ten
atrybut nie dziala na terenie Chaosu); fuskowata skéra (0/1
PP, wszystkie lokacje).

Przedmioty: Pierscieri wytrzymatosci (1 PP, wszystkie lo-
kacje) noszony w prawym uchu (pierécien bez przerwy,

w nieregularnym rytmie, zmienia kolor z réZowego na nie-
bieski. W dziwnym metalu, z ktdrego jest wykonany, odci-
$niety jest symbol Tzeentcha); magiczne rekawice +10
(WW+10, S +1) — noszone, obdarzajg mistrzowskim wiada-
niem miecza (+10 D.

WYROCZNIA (66)

Wyrocznia jest przedziwng istota. Bytym bakalarzem, nie-
gdysiejszym czarodziejem, obdarzonym mocg przewidywa-
nia przyszloéci, spaczonym tak bardzo, ze jest to dziwne
nawet jak na standardy zamku. Nie jest ozywiencem, lecz
istnieje w stanie dziwacznego zawieszenia pomiedzy zy-
ciem a $miercig.

Mazisty brud, pokrywajacy Wyrocznig i teren dookola nie-
go, spetnia zadania zaréwno defensywne, jak i ofensywne.
Po pierwsze, tworzy dookota istoty strefe trudna do przej-
$cia. Strefa o $rednicy 8 metréw, w centrum ktorej znajduje
sie Wyrocznia, uwazana jest za teren bardzo trudny. Kaz-
dy, kto sie w niej znajduje, musi w kazdej rundzie wyko-
na¢ udany test I (chyba ze lata) albo zaczng oplatywac go
sznury $luzu, zmniejszajac o 5 punktow Ii WW. Efekt ten
jest kumulatywny — gdy I ktorego$ z bohaterow spadnie do
0, zostaje on catkowicie unieruchomiony w mazi.

Wyrocznia moze rowniez atakowac za pomocd mazi.

W kazdej rundzie ,wystrzeliwuje“ w bohaterow dwa sznury
ze $luzu. Sukces préby trafienia ustala sie testujac US Wy-
roczni. Sznury siegaja kazdego miejsca w komnacie. Nie
zadajg obrazenl, w zamian spowalniajac bohateréw — kazde
trafienie zmniejsza o 5 punktéw WW i I. Wyrocznia moze
atakowad w ten sposéb i jednocze$nie rzucaé czary, ktore
s3 jego glowna bronia.

Wyrocznia zawsze znajduje sie pod wplywem zaklecia Sila
walki, dzieki ktéremu otrzymuje dodatkowe K6+1 punktdw
Zywotnosci — pamietaj, by w czasie spotkania z druzyna
zmieni¢ odpowiednio jej charakterystyke.

Charakter: zly

Umiejetnosci: czuly stuch; jezyk tajemny — magiczny;
astronomia; rzucanie czaréw — magia prosta, magia wo-
jenna 1 poziomu, magia wojenna 2 poziomu; szacowanie;
bistoria; bipnoza; rozpoznawanie magicznych przedmio-
t6w; odporno$é¢ na choroby; odpornos¢ na trucizny; medy-
tacja; widzenie w ciemnosciach; czytanie/pisanie — bre-
toniski, eltharin, estalijski, khazalid, kislevski; reikspiel;
rozpoznawanie runow; sekretny jezyk — jezyk klasyczny;
wiedza 0 magicznych pergaminach; znajomos¢ jezyka ob-
cego — bretonski, eltharin, estalijski, khazalid, kislevski;
blyskotliwosc.
Czary: 30 punktéw magii
Magia prosta Przeklenstwo, Uspienie
Magia wojenna 1. Ognista kula, Lot, Kradziez rozumu, Sila
walki.

Magia wojenna 2. Aura ochrony, Mistyczna mgla, Strefa
wytrwalosci.

Przedmioty: Wyrocznia posiada tylko jeden przedmiot
warty uwagi, magiczny piericien wielu odparc, chronigcy
go przed dziataniem zakle¢ Ognista kula, Swietlisty piorun
i Promiett wybuchu.

Zasady specjalne: trafienia sznurami mazi maja 5% szanse
spowodowania infekcyi ran.

GRYZACA PORECZ (67)

Porecz dysponuje jednym atakiem (ugryzienie) na kazdy

metr dlugosci, co oznacza, Ze atakuje szesciokrotnie. Odci-
nek poreczy o dlugosci jednego metra zostanie zniszczony
po utracie przez porecz 5 punktéw Zywotnosci, chod re-
szta stwora bedzie nienaruszona. Zniszczony odcinek roz-
pada sie w pyl, pozostawiajac po sobie spréchniale resztki
podtrzymujacych go stupkéw.

‘szlww]us]s

Charakter: zly

Zasady specjalne: niewrazliwa ha wszelkie oddzialywania
psychologiczne, traktowana jak obiekt tatwo palny.

KUKIEEKI (71)

Te wysoce magiczne kukielki posiadajg dziwng forme inte-
ligengji — sa blyskotliwe i niezwykle sprytne, moga sie tez
wdawaé w diugie dysputy. Atakuja odpowiednikiem piesci,
z wyjatkiem kukielki Mistrza Ceremonii, ktérego odrgbng
charakterystyke przedstawiliémy dale;j.

Zwykla kukieltka

413342532 7

Charakter: neutralny

335 [ 1 [35 29 [ ]3[4 29

Umiejetnosci: nasladownictwo, mimika.

Zasady specjalne: niewrazliwa na wszelkie oddzialywania
psychologiczne, traktowana jak obiekt fatwo palny.
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Kukielka Mistrza Ceremonii
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319 411

Charakter: zly

Umiejetnosci: szyderstwo, nasladownictwo, mimika, biy-
skodiwosc.

Przedmioty: noszona przez Mistrza Ceremonii mala
rézdzka z jesionowego drewna, okuta u spodu miedzia,
jest magiczna (traci swoja moc po zniszczeniu kukietki).
Dzieki rézdzce mistrz jest chroniony odpowiednikiem za-
klecia Aura ochrony (2 PP, wszystkie lokacje). Dodatko-
wo, w czasie walki wrecz S kukietki jest zwiekszana o 1.
Po celnym trafieniu ofiara musi wykonac¢ test SW albo za-
cznie podrygiwac przez k10 rund, tak jakby byla mario-
netka, a kto$ ciagnal za jej sznurki (-20 do wszystkich te-
stow). Rézdzka moze tez wystrzeli¢ trzy Ogniste kule, do
ktorych rzucenia nie sq potrzebne punkty magii. Kukietka
Mistrza Ceremonii moze tez wykonac¢ test SW, za kazdym
razem, gdy uda sie jej trafi¢ przeciwnika rézdzka. Jesli
wynik testu byt udany, kukietka uzyska liczbe punktéw
Zywotnosci réwng polowie punktdw utraconych przez
trafionego rozdzkg przeciwnika (zaokraglajac w dob. Jej
Zywotnos¢ nie moze w ten sposob przekroczy¢ wartosci
poczatkowej

Zasady specjalne: niewraZliwa na wszelkie oddziatywania
psychologiczne, traktowana jak obiekt latwo palny, nie-
wrazliwa na ciosy zadane bronig niemagicznag.

ZABOJCZE DRZWI (74)

Zabdjcze drzwi walcza, wystrzeliwujac w kazdej rundzie
dwie klamki z brazu (wykorzystaj US). Moga trafi¢ cel od-
legly maksymalnie o 16 metréw (klamki mogg trafi¢ ko-
go$, kto jest ukryty, np. za zakretem korytarza!). Dodatko-
wo, mogg zaatakowaé metalowymi guzami, ktorymi sa
obite, wydtuzajac je do dlugosci 1 metra. ES ataku lataja-
cymi klamkami wynosi 3. Drzwi magicznie regeneruja wy-
strzelone klamki i maja ich nieskonczenie wiele.
— R G

| zr |cp| mt|op|sw]ogd
~ T4 |25 eo]6o] 24

sz|ww]us|s |wt]|Zyw]
Talaf{3]s5] 12

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwe na wszelkic oddziatywania
psychologiczne, traktowane jak obiekt tatwo palny.

OZYWIONA ZBROJA (74)

szjww|vs]s Jwe[zyw] 1
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Charakter: neutralny
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Zasady specjalne: niewrazliwa na wszelkie oddziatywania
psychologiczne; oprocz pokazanej Wt, zbroja plytowa daje
jej 1 PP na wszystkic lokacje, uzbrojona w miecz i tarcze (1
PP, wszystkie lokacje).

GERD BUCHEWALD,
.MAGISTER IMPEDIMENTAE" (76)

Gerd jest niezbyt bystrym, lecz za to bardzo lojalnym stugg
Drachenfelsa. Czarnoksi¢znik powierzyt mu wykonywanie
prac fizycznych w lochach, gdyz wiedziat, iz jest zbyt glu-
pi, by wécibia¢ nos w nie swoje sprawy. Przyznal mu na-
wet tytul ,Mlodszego Magistra Impedimentae®, ktory Gerd
pamieta i potrafi wyméwi¢ prawie poprawnie.

Po mutacji skora Gerda stala sie zielona i wyrdst mu ogon.
Jego rece sa zdeformowane do tego stopnia, Z¢ wygladaja
jak konczyny iguany. Co najgorsze, Gerd jest zywicielem
Rozrywacza, strasznego pasozyta, ktorym zarazil go Wielki
Czarnoksieznik. Magiczna lampa z komnaty Gerda utrzymuje
zaréwno jego, jak i pasozyta w stanie réwnowagi, dopoki,
manipulujac przy o$wietleniu, nie zakidea tego bohaterowie.

“sz|ww]us[s [wt
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Charakter: neutralny

Zasady specjalne: uniki; ucieczka, odpornosc na trucizny;
zamiatanie korytarz.,

Przedmioty: jedyna bronia, jaka posiada Gerd, jest maty
néz do otwierania listdw, lezacy przed nim na stole (cha-
rakterystyka broni +10 I, -10 WW, -2 zadawane obrazZenia,
-25 parowanic). Poza nim Gerd nie ma nic wartcgo uwagi.

®

ROZRYWACZ (76)

Ten okropny pasozyt jest niezwykle niebezpieczny. To
bardzo skuteczna maszyna do zabijania, ktdra czasami uzy-
wa ludzkiego zywiciela w fazie rozrodczej swego cyklu Zy-
ciowego. Pod koniec tej fazy wygryza sobie droge na ze-
wnatrz, co dla zywiciela ma skutek tylez widowiskowy, co
$miertelny. Stwér mierzy okolo 30 centymetréw diugosd,

okrywa go czarna, segmentowa, chitynowa skorupa.

salww]us]s [we]zyw]1 | A | ze |cp|imt]op|sw|ogd
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Charakter: zty

Zasady specjalne: atakuje gryzieniem; celny atak ma 35%
szanse wywolania infekcji ran.

ZBIOROWY GRZYB (78)

Zbiorowy grzyb potrafi atakowad w sposdb bardziej aktyw-
ny niz wiekszo$¢ takich istot. Grube, zdrewniate kapelusze
grzybow s3 zwapniate i bardzo twarde, potrafig ztamac re-

ke halflinga lub dziecka. Charakterystyka, uzywana w cza-

sie walki wrecz, jest pokazana ponizej. Dodatkowo, grzyb

moze wypusci¢ duza chmure malenkich zarodnikdw, uno-

szacych sie w calym pomieszczeniu. Ofiara musi wykonac

test Wt, gdyz w przeciwnym wypadku, po wciagnieciu za-
rodnikéw do pluc, na K6 tur wszystkie jej cechy procento-
we zmniejszaja sie 0 10 punktow, a 8i Wto 1.

sziww [Us s |wt {Zyw |1 | A | Zr [CP JInt|OpSW]Ogd
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Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddziatywania psycho-
logiczne; traktowany jako obiekt fatwo palny; liczba Ata-
kéw odnosi sie do calej komnaty, mozesz j4 zmniejszy¢, je-
§li bohaterowie pozostali na jej progu.

FRIEDRICH BREMER. SZKIELET -
WIEKSZY HEROS, OPRAWCA (80)

Friedrich Bremer nosi polatana, czarng szate i strzepy
skérzanego, dawno zetlatego kaftana. S3 to pozostatosci po
dniach, w ktorych Bremer mial duzo pracy — z tesknotg
wspomina wspaniale czasy, gdy miat kogo torturowac,
whija¢ na pal i kaleczy¢. Najbardziej szkoda mu przypieka-
nia, w czym byl niezwykle sprawny.

66 24
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ESTALIJCZYK (82D)

Charakterystyka tego nieszczesnika zostata podana do ce-
low poréwnawczych.

I
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Charakter: neutralny

Umiejetnosci: uniki; bijatyka; celny cios.

DOPPELGANGER (82H)
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Charakter: zly

Umiejetnosci: leczenie ran; odpornosé na choroby; odpornosé
na trucizny; zwinne palce; cichy chod w miescie; specjalna
brovi — korbacz, bron dwureczna; torturowanie; bardzo siiny.

Przedmioty: ciezkie zelazo do pietnowania (-10 I, +1 do
zadawanych obrazen), para kajdan, na lewym nadgarstku
obrecz z kluczami do pomieszczen 81a-8le.

Zasady specjalne: w zamku nie podlega niestabilnosci;
wywoluje strach w istotach zywych; niewrazliwy na od-
dzialywania psychologiczne; trafienia zadane przez potwora
maja tylko 10% szans¢ spowodowania infekc;i ran.

OSLABIONY OGR (82B)

Charakterystyke ogra podano jedynie na wszelki wypadek,
gdyz moze sie zdarzy¢, Ze bohaterowie go uwolnig. Stwor
jest oszalaly z powodu tortur i natychmiast ich zaatakuje.

Charakter: zly

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddzialywania psycho-
logiczne; potrafi przybieraé ksztatt istoty majacej od 1,2 me-
tra do 2,4 metra wzrostu (replikuje rowniez ubranie i ekwi-
punek); jezeli to zrobi, przyjaciele ofiary beda mieli 10%
szanse zauwazenia ,czego$ dziwnego“ w jego zachowaniu
lub wygladzie; zreplikowany pancerz daje 1 punkt ochrony
mniej niz normalny.

ADAMANTYTOWA ZBRO]A PLYTOWA (83]
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Charakter: neutralny

Zasady specjalne: niewrazliwa na oddzialywania psycho-
logiczne; 2 PP na wszystkich lokacjach — dodatkowe,

w stosunku do Wt pokazanej powyzej; uzbrojona w miecz
i tarcze (1 PP, wszystkie lokacje).

DEMON UWIEZIONY W ZAMKU (83)

Ten mniejszy demon jest uwigziony w zamku w czwartej
skrzyni skarbca Drachenfelsa. Jest grozny z powodu stra-
szliwych, chitynowych kleszczy, z ktorych saczy sie silny
jad. Za pomocg kleszczy moze rozerwaé nawet metalowg ’
zbroje.

4050 [424 [3 ] 5 Joo]2]80]80 |89 |80 89|14
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Charakter: neutralny

Zasady specjalne:; wywotuje strach w istotach Zywych,
majacych mniej niz 3 metry wzrostu (nie dziata to do chwi-
li uwolnienia, pézniej wzbudza strach tylko w tych oso-
bach, ktore s3 na tyle blisko niego, Ze moga walczy¢ z nim
wrecz); jedli tylko bedzie miat okazje, zaatakuje pigéciami.

OSLABIONY ORK (82C)

Podobnie, jak w przypadku ogra, charakterystyke tego
stwora podano jedynie dla celow poréwnawczych.

18 (18] 10] 14]21]
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Charakter: zly

Zasady specjalne: widzenie w ciemnosciach — 10 metrow.

Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: runde po uwolnieniu ze skrzyni staje
sie podatny na niestabilnosé; atakuje dwoma zatrutymi ja-
dem pazurami (test Wt lub dodatkowe K6 punktéw obra-
zen, spowodowanych kwasem saczacym si¢ z kleszczy);
kleszcze moga rozerwaé zbroje (metalowa zbroja przetrwa
przy rzucie 1-2 na K6; za kazdy +1 przy magicznych pance-
rzach, odejmij 1 od rzutu kostkg); niewrazliwy na gaz; nie-
wrazliwy na wszelkie oddziatywania psychologiczne, poza
wywotywanymi przez wigksze demony lub bostwa.
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OZYWIENCZY .KAPLAN" (84)

Chod ta istota jest odziana w pozostatosci szat kaptanskich,
nie wlada juz ¢zarami. Mimo to wcigzZ jest groznym prze-
ciwnikiem, poniewaz porusza sie¢ niezwykle szybko i dys-
ponuje kilkoma atakami.
“sdww| Us]

5] 55
Charakter: zly

Zasady specjalne: nie podlega niestabilnosci w zamku;
wywoluje sirach w istotach Zywych; niewrazliwy na wszel-
kie oddziatywania psychologiczne; trafienia, zadane przez
potwora, majg 35% szanse¢ spowodowania infekcyi ran.

KONCZYNY SZKIELETOW (84)

8 t | 2Zyw Ogd
3 1 10
Charakter: zly

Zasady specjalne: w zamku nie podlegaja niestabilnosci,
nie wywoluja strachu w istotach zywych; odporne na
wszelkie oddziatywania psychologiczne, trafienia, zadane
przez konczyny, majg 35% szanse spowodowania infekcyi
ran; kazdy celny cios, ktory zada 1 lub wiecej punktow
obrazen, natychmiast niszczy konczyne.

OGNISTY DUCH (90)

Ogiert, ktéry potrafi wytworzy¢ duch, jest niebezpieczny
z dwoéch powoddw.

Po pierwsze, kiedy duch wybucha plomieniami, otacza go
ognista sfera o $rednicy 2 metréw. Kazdy, kto znajdzie si¢
w jego zasiegu, otrzyma K3+1 trafien o Sile 5. (K6+1 jesli
jest obiektem latwo palnym).

Po drugie, w kazdej rundzie duch moze wystrzeli¢ na odle-
glto$¢ do 16 metréw trzy strumienie ognia (musi widzie¢ cel
- wykorzystaj US ducha; nie zapomnij o tym, ze duch mo-
ze przechodzi¢ przez $ciany, jesli chce dorwad kogo$, kto
ukrywa sie za zalomem muru). Jedna osoba moze zostac
zaatakowana tylko jednym strumieniem ognia. Kazdy stru-
mien zadaje K2 ciosow o Sile 4.

Charakter: szalony

Zasady specjalne: niewrazliwy na oddzialywania psy-
chologiczne; niewrazliwy na bron niemagiczna; powoduje
strach w istotach zywych; moze przechodzi¢ przez lite $cia-
ny; moze na zyczenie stawac sie widzialny i niewidzialny;
nie podlega niestabilnosci w Zamku Drachenfels; dotyk du-
cha wywoluje strach — ofiara musi wykonac¢ udany test CP
(z ujemnym modyfikatorem -10) lub uciec; odporny na
wszelkie ataki dokonywane za pomocg ognia (ptonace po-
chodnie, zaklecie Ognista kula, itp.).

ISTOTY ZE SPACZPRZEJSC
SNOTLING SNITLET

Biedny, Zatosny Snitlet jest maly, nawet jak na snotlinga —
ma tylko pét metra wzrostu. Chod bardzo tatwo go czyms
przestraszy¢, jest jednoczesnie dos¢ $mialy — nie bedziesz
mial mu chyba za zle, ze w roli nocnika wykorzysta helm
ktéregos$ z bohaterow? Snitlet nauczyl si¢ odrobiny staro-

$wiatowego, podsiuchujgc zawodzen duchéw zamku.

T wTopfwlost]

Charakter: neutralny

14

Przedmioty: Snitlet ma szczerbaty widelec i dwie lyzeczki
od herbaty, ktérych raczej nie mozna uwazaé za brof. Na
sznurku, ktorym jest przewigzany, wisi polatana, skorzana
sakiewka — sam mozesz zadecydowac, co w niej jest — mo-
ze to by¢ klucz do jakiej$ waznej lokacji, bezcenny magicz-
ny pierdciedl, magiczny przedmiot, ktérego poszukujg boha-
terowie (lub ktory bedzie im pomocny). Nie musze chyba
dodawaé, Ze snotling nie zamierza niczego oddawad, a jesli
kto$ zabierze mu co$ silg, wybuchnie placzem...

Zasady specjalne: niewrazliwy na dzialanie grzybdéw i ple-
$ni; widzenie w ciemnoéciach — 15 metréw; boi si¢ istot
wiekszych od siebie.

WESZACY POTWOR

Ta bestia jest mieszanka wielkiego, przezroczystego robala
i koszmaru szalenca. Zazwyczaj przebywa w jednym z licz-
nych chaotycznych wymiardw, bliskich spaczprzejsciom,
ale czasami przechodzi do korytarzy w poszukiwaniu ofiar.
Nie jest subtelnym my$liwym — zbliza si¢ do ofiary, miaz-
dzy ja i wydziela soki trawienne, po czym wchtania po-
karm przez skére.

Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: niewrazliwy na bron niemagiczng; nie-
wrazliwy na wszelkie oddzialywania psychologiczne, ataku-
je stratowaniem;, skéra potwora wydziela silny kwas, do-
tkniety, zadaje cios z Sila 8 — jest to atak dodatkowy (trato-
wanie) — kwas rozpuszcza wszystko, czego dotyka potwor;
istoty zywe, ktdre widzg weszgcego potwora, muszg wyko-
na¢ udany test Op, gdyZ w przeciwnym wypadku otrzymu-
ja K2 punkty obledu, dodatkowo stwdr wzbudza groze.
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WYZNAWCY KHORNE'A GREGORA KAPPELMULLERA

GREGOR KAPPELMULLER,
PRZYWODCA KULTYSTOW

Gregor ma za sobg niezbyt chlubna przeszto$¢ — najpierw
zarabial na Zycie jako szczurotap, pdzniej zostat czeladni-
kiem oprawcy w jednej z lezacych z dala od oczu ludzkich
instytucji wieziennych Talabeclandu. Mécit sie za niepowo-
dzenia w Zyciu, torturujac i mordujac podlegtych sobie
wiezniéw — stad nie bylo juz daleko do wyznawania Khor-
ne’a. Jego przywodztwo nad grupg jest jednak stosunkowo
niepewne, a zastepca Gregora caly czas usituje zaja¢ jego
miegjsce. Inni bandycic wyznaja Khorne’a tylko w stowach
i jesli uda im sie polozy¢ tapy na czym$ magicznym, nie
zawahaja sie tego uzy¢. Pozycje przywaodcy zapewnia mu
tylko przemiana na czas walki i magiczny orez. Jak sie¢ wy-
daje, Bég Krwi toleruje te bron ze wzgledu na jej morder-
cze wiasciwosci.

Gregor ma 30 lat, 185 centymetréw wzrostu. Jest redniej
budowy ciala, jego glowe porastajy dlugie, geste, czarne
wlosy, z twarzy spogladaja nabiegle krwia zielone oczy.
W jednej z walk stracit dwa palce lewej dioni — nie
przeszkadza mu to jednak w efektywnym wykorzysty-
waniu tarczy.

Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: tresura — psy; ukrywanie sie w miescie; uni-
ki; zwinne palce; odpornos¢ na trucizny; odpornosé na
choroby; wspinaczka; zastawianie pulapek; cichy chod

w miescie; cichy chdd na wsi; specjalna brorn — proca; spe-
¢jalna broni — bicz; wykrywanie pulapek; torturowanie; bar-
dzo wytrzymaly.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus, ra-
miona, nogi); hetm (1 PP, glowa); tarcza (1 PP, wszystkie
lokacje); magiczny miecz (atak mrozu — udany test Wt lub
dodatkowe K3 punkty obrazen, niestabilno$é i odpornosé
na ogien — odporny na ataki ogniowe); inne przedmioty
wedlug uznania MG.

Atrybuty Chaosw: odpornos¢ na magie (+20 do wszystkich
testow SW) i trzy inne, powiazane ze sobg — iluzja nor-
malnosci, krwawy szal i pysk bestii. Kiedy zadziala krwawy
szaf, a w poblizu Gregora znajduje sie ranny wrog, jego
twarz przeobraza sie w pysk barana (+1 A, uderzenie ro-
gamyi). Przemiana jest jednak ukryta pod ifuzjg normaino-
Sci — dostrzega ja jedynie te osoby, ktorym uda sie wyko-
nad test Int.

Dodatkowe informacje o magicznym mieczu: udany
cios mieczem pozostawia krwawiacg rane (pomimo ataku
mrozu), ale nie zadaje dodatkowych obrazen — pozwala to
Gregorowi wyzwoli¢ w sobie krwawy szal. By¢ moze z te-
go powodu bron jest akceptowana przez Khorne'a.

KLAUS BRANDAUER

Klaus jest drugim co do waznodci czlonkiem grupy, kiorej
obecnie przewodzi Gregor. Stary przywodca zostat ciezko
ranny w zasadzce, urzadzonej przez bande na powdz,

ktérym akurat jechat Kappelmuller. Jego umiejetnoséci walki
wzbudzily w bandytach taki entuzjazm, ze przyjeli go do
swego grona i stali si¢ umiarkowanie entuzjastycznymi

(i glupimi) wyznawcami Khorne’a. Gdy stary przywddca
padt w koncu od odniesionych ran, nowym wodzem zostat
Gregor. Klaus jest z tego niezadowolony — czeka na okazje
poczestowania Gregora sztyletem.

Klaus ma 28 lat, 195 centymetréw wzrostu. Jest $redniej bu-
dowy ciata i nosi dlugie wlosy, spigte w konski ogon tak,
aby nie zastanialy mu twarzy o wydatnych ko$ciach policz-
kowych. Jego lodowate, niebieskie oczy zdradzaja tkwigce
w nim zlo.
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Charakter: zly

Umiejetnosci: ukrywanie sig na wsi; rozbrajanie; uniki;
tropienie; rozpoznawanie roslin, celne strzelanie; jezdziec-
two — kofy; wspinaczka, sekretny jezyk — jezyk bitewny, je-
zyk zlodziei; zastawianie pulapek; cichy chod na wsi; wy-
krywanie pulapek; silny cios; ogluszenie.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);
metalowy napierénik (1 PP, korpus); czepiec kolczy i hetm
(2 PP, glowa); magiczne nagolenniki +2 (2 PP, nogi); kusza
(posiada jeden magiczny belt podzialw); miecz; inne
przedmioty wedlug uznania MG.

BANDYCI - WYZNAWCY KHORNE'A

Szeéciu ludzi wchodzacych w sklad bandy nie jest typowy-
mi kultystami, ale intelektualidci zazwyczaj nie zostajg wy-
znawcami tego boga. Ponizsza charakterystyka jest odpo-
wiednia dla wszystkich bandytéw, pamietaj tylko, ze trzech
bandytéw ma 1 A, a trzech pozostatych 2 A.

Charakter: zly

Umiejetnosci: ukrywanie sig na wsi; rozbrajanie; uniki;
Jjezdziectwo — kon,; wspinaczka; sekretny jezyk —~ jezyk bi-
tewny, zastawianie pulapek; cichy chod na wsi; wykrywa-
nie pulapek; sitny cios; ogluszenie.

Przedmioty: skorzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona); tar-
cze (1 PP, wszystkie lokacje); czepce kolcze (1 PP, glowa),
kusze, miecze.

Plan kultystow

Gregor jest opetany pragnieniem wskrzeszenia Drachenfel-
sa. Czytajagc starozytna, zla ksiege o Wielkim Czarnoksiezni-
ku, natrafit na wzmianke o ,wiecznym oknie Khorne’'a®
(nie do konca prawdziwy opis okna w Sali Tronowej). Na
tej podstawie doszedt do wniosku, ze Drachenfels byt wy-
znawca Boga Krwi. Zdobyt egzemplarz starego tomu

o wskrzeszaniu umartych i wraz ze swymi podwiadnymi
wyruszyl, by ozywi¢ Wielkiego Czarnoksieznika. Rzecz ja-
sna, rytual nie ma prawa zadziata¢. A moze ma?
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Zamek Drachenfels

ERWIN KROETZ
I JEGO BANDYCI

ERWIN KROETZ. HERSZT BANDYTOW

Erwin Kroetz jest bandytg, ale nie glupcem. Rabuje tylko
najbogatsze karawany kupieckie, unika zbednego rozlewu
krwi, nie zabija kobiet i dzieci i wie, jak pozbywac sie
skradzionych tupdw. Z tatwoscig mozna by go przeksztal-
ci¢ w kogos$ w rodzaju Erolda Flynna, cho¢ prawdopodob-
nie nie bedzie to wlasciwe w scenariuszu, w ktérym boha-
terowie otrzymujg zlecenie pozbycia si¢ go.

Kroetz ma 29 lat, blisko dwa metry wzrostu, krotkie, przyli-
zane czarne wlosy i cieniutki wasik. Jego oczy sa czarne,

a skdra ma oliwkowy odcien, co zdradza jego tileanskie
pochodzenie. Magiczna chusta, jaka nosi na glowie, pod-
kredla jego przystojne rysy. Ubiera sie dobrze i w jaki$ spo-
sob udaje mu sie wyglada¢ czysto i $wiezo nawet po kilku-
nastu dniach spedzonych na bezdrozach i pustkowiach.

451 38148] 46 |
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Charakter: neutralny

Umiejetnosci: ukrywanié sie na wsi; ukrywanie sie w mie-
scie; rozbrajanie; uniki; szacowanie; tropienie; rozpozna-
wanie roslin; wykrywanie magii; celne strzelanie; zwinne
palce; jezdziectwo — kon; wspinaczka; sekretny jezyk — je-
zyk bitewny, jezyk zlodziei, sekretne znaki— znaki zlodziei,
uwodzenie; zastawianie pulapek; cichy chod na wsi; silny
cios, celny cios, ogluszenie, geniusz arytmetyczny.

Przedmioty: magiczny kaftan kolczy z rekawami +2 (2 PP,
korpus, ramiona, nogi); zakleta chusta (2 PP, glowa), tarcza
(1 PP, wszystkie lokacje); magiczny miecz (posiada wlasci-
wos¢ loti pochlanianie czaréw); eliksir uzdrowienia; eliksir
odwagi (patrz rozdzial Nowa magia); piercien czaruz 9
punktami magii (Zeczenie lekkich zranien).

BANDYCI KROETZA

Wiekszosé czlonkow tej grupy pochodzi z Imperium, czesé
z Bretonii, jest nawet jeden Tileanczyk. Wszyscy méwig rei-
kspielem. S3 niezwykle lojalni w stosunku do Kroetza i nie
poddadza si¢, pdki ten zyje. Z odmiu bandytéw polowa ma
1 A, druga polowa 2 A (tych dwéch posiada rowniez umie-
jetnos¢ celne strzelanie, dzieki czemu otrzymujg +20 do

wszystkich testoéw US).
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Charakter: neutralny

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ na wsi; rozbrajanie; uniki;

jezdziectwo ~ kon; wspinaczka; sekretny jezyk — jezyk bi-
tewny; zastawianie pulapek; cichy chod na wsi; wykrywa-
nie pulapek; silny cios; ogluszanie.

Przedmioty: skorzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona), tar-
cze (1 PP, wszystkie lokacje); hetmy (1 PP, glowa), zwykle
miecze, kusze.,

BANDA ORKOW
GOBROTA MAZISTOPY

GOBROT MAZISTOPA, WODZ ORKOW

Cele misji Gobrota sg szczegolowo opisane w Przygodach
w Zamku Drachenfels. Gobrot jest wspanialym okazem
orka, mierzy dobrze ponad 210 centymetréw. Jest takze

o wiele madrzejszy od przecietnego przedstawiciela swej
rasy i to wilasnie dlatego jest renegatem, przewodzacym zZa-
loé$nie matej bandzie podwiadnych. Ma nadziejg powrdcié
do Ropiejacych Krost z magiczng bronia, dzigki ktérej uda
mu sie pokona¢ obecnego wodza.
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Charakter: zly, z tendencjami do neutralnego.

Umiejetnoscis uniki; znajomosé jezyka obcego ~ staro$wia-
towy; silny cios; celny cios.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus/ramiona); hetm
(1 PP, glowa), magiczny miecz (+10 WW, +2 do obrazen
zadawanych elfom i ludziom); kusza, racje jedzenia i inne
przedmioty, pozostawione uznaniu MG.

Zasady specjalne: sklonny do niecheci w stosunku do
przedstawicieli innych ras goblinoidalnych; widzenie
w ciemnosciach — 10 metrow.

ORKI GOBROTA

Ogolem jest 12 orkéw, w tym trzech pétorkdéw, wygnan-
codw, ktorych, poki patrzy Gobrot, wszyscy traktujg na row-
ni z innymi cztonkami bandy. Urumf uzywa charakterystyki
normalnego orka. Wszystkie orki potrafig méwi¢ tamanym
reikspielem,.

Charakter: zty

Przedmioty: skérzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona);
50% orkéw ma czepce kolcze (1 PP, gtowa); bron reczna
(réznego rodzaju); kusze, racje Zzywnosci i inne mniej waz-
ne przedmioty wedtug uznania MG. Urumf ma jeszcze bu-
teleczke z destylowanym moczem wiewiorki, ktdrego uzy-
wa w charakterze perfum.

Zasady specjalne: sklonne do niecheci w stosunku do
przedstawicieli innych ras goblinoidalnych; widzenie
w ciemnosciach - 10 metréw.
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Charakterystyki

KONSTANT DRACHENFELS, WIELKI CZARNOKSIEZNIK

Konstant Drachenfels, Wiclki Czrnoksieznik, mierzy (w no-
wym ciele) dobrze ponad 180 centymetréw i wyglada im-
ponujgco jak na cztowieka — oczywiscie, o ile w ogdle nim
jest! Jego twarz jest ukryta za maskg, na dloniach nosi
miekkie rekawiczki, a ciato ma ubrane we wspaniale szaty.
Nikt z ludzi, ktorzy go widzieli, nie zyl wystarczajgco diugo
(albo nie zachowat zdrowia psychicznego), by méc o tym
opowiedziec.

Czarnoksi¢znik jest Zyjacg legenda. Mowi sie, Ze Zyje wiecz-
nie. A przynajmniej tak dhugo, jak si¢ga ludzka pamie¢ - pi-
sana historia i ludowe opowiedci. Jest to mroczna postad,
przemykajgca po uboczach historii, czasem wynurzajaca sie,
by popetni¢ jakies$ przerazliwe okrucienstwo, by przypo-
mniec ludziom, Ze wcigZ istnieje, i Ze trzeba sie jej bad.

Wedtug wszelkich ludzkich osagdéw, Drachenfels jest zlem
wcielonym. Nigdy nie popetnit ¢zynu sprawicdliwego, do-
brego czy szlachetnego, chod jest w nim pewna uczciwo$é
i czysto$¢. Udawat zal za grzechy tylko po to, by niespo-
dziewanie uderzy¢ na zaskoczonych wrogéw. Zabijal, oka-
leczal i doprowadzat do szalenstwa, knut i niszczyl narody
i miasta z wyrachowaniem i w okrutnym szale.

Postepowaniem Drachenfelsa kieruja motywy, ktdre majg
nicwiele wspdlnego ze ,zlem®. Jest bardzo pragmatyczny:
uczyni wszystko, co tylko bedzie stuzy¢ jego przezyciu.
Konstant Drachenfels zawsze pozostal wierny swemu imie-
niu: przedtuzal je w wyzszym celu, znajdujacym sie ponad

rozterkami moralnymi. ,Dobro“ i ,zto“ s3 tylko pdzniejszy-
mi odkryciami ludzkosci — on pochodzi z czasdw, kiedy te
wyrazy nie mialy jeszcze znaczenia. A jego starozytne do-
$wiadczenie uczynilo go aroganckim i poteznym. Tylko raz
zostal upokorzony — przez Sigmara Mlotodzierzce. Lecz na-
wet Sigmar nie mogt zniszczy¢ mocy Wielkiego Czarno-
ksieznika. Drachenfels podnosit si¢ z upadku tysigc lat, je-
go cialo zostalo zniszczone, lecz on sam przetrwal. Wre-
szcie, tak jak wielekro¢ wczedniej — przybral nowy postad.

Teraz cialo Drachenfelsa powoli odradza sie dzieki magii
zamku. Gdy do twierdzy przybeda bohaterowie, proces ten
ulegnie gwaltownemu przyspieszeniu.

Charakterystyki Konstanta Drachenfelsa

Pierwsza, podana ponizej charakterystyka, przedstawia Dra-
chenfelsa u szczytu potegi. Miejmy nadzieje, Ze bohatero-
wie nie spotkaja sie z takim Drachenfelsem. Charakterysty-
ke podalidmy jednak dla celéw pordwnawczych, gdyz war-
to zobaczyd, jak grozny jest u szczytu swych mozliwosci,
poza tym, dzieki temu nakladamy ograniczenia jego mozli-
wosciom regeneracyjnym.
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Umiejetnosci: jezyk tajemny — jezyk demoniczny, jezyk
magiczny; przeRupstwo; rzucanie czarow — patrz dalej; urok
osobisty; wiedza o demonach; uniki; etykieta; beraldyka;
zielarstwo; bistoria; bipnoza; rozpoznawanie magicznych
przedmiotow; rozpoznawanie ozywiericéw; odpornosé na
choroby; odpornos¢ na trucizny; szybki refleks; czytanie

z warg; wykrywanie istot magicznych; wykrywanie magii;
Jarmacja; wytwarzanie eliksiréw; tworzenie magicznych
pergamindw; widzenie w ciemnosciach; monetoznawstwo;
krasomowstwo; warzenie trucizn; czytanie/pisanie — wszyst-
kie wymienione nizej jezyki; jezdziectwo — kon; rozpozna-
wanie rundw; wiedza o magiczrych pergaminach; znajo-
mos¢ jezyka obcego — arabski, tajemny krasnoludzki i elfi,
katajski, klasyczny, mroczna mowa; druidyczny, khazalid,
nors, niponski, staroslanski, quekkish, wszystkie dialekty
staroswiatowego; specjalna bror — bron uliczna; silny cios;
celny cios; ogluszanie; chirurgia; teologia; torturowanie,
bardzo wytrzymaly, bardzo silny, blyskotliwosé.

Przedmioty: szaty; magiczna zbroja plytowa +3 (3 PP,
wszystkie lokacje); magiczna rekawica (brofi uliczna, 8§ +1,
obrazenia x2, run ochrony, + 10 do wszystkich testow
SW); zelazna maska, zakrywajqca twarz; zamek; inne
przedmioty wedlug potrzeb; nieograniczone zasoby pie-
niezne!

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich istotach
zywych, groze, jesli zdejmie maske; do rzucania zakleé nie
potrzebuje materialnych skladnikéw, cierpi na choroby ma-
giczne: niechec zwierzgt (stopien 2), trupi wyglad (stopien
3), nieprzyjemny zapach (stopien 3). Jest megalomanem —
jest podatny na niechec do kazdego, kto podwazy jego au-
torytet, wypowiedzenie w jego obecnodci stowa ,Sigmar®
oznacza, ze aby wykona¢ w danej rundzie jakiekolwiek
dzialania, musi wykona¢ udany test SW z ujemnym modyfi-
katorem -20.
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Czary: 200 punktow magii

Magia prosta: Przeklenstwo; Dar jezykéw.

Magia wojenna 1: Lot; Kradziez rozumu.

Magia wojenna 2: Aura ochrony; Wzbudzenie nienawisci;
Swietlisty piorun; Uderzenie.

Magia wojenna 3: Odpornos¢ na strzaly;, Wywolanie niesta-
bilnosci; Rozproszenie aury; Rozprosze-
nie magii.

Magia wojenna 4: Aura nietykalnosci; Promient wybuchu;
Zmiana stron; Leczenie ciezkich ran.

Magia demoniczna 1: Spetanie demona; Wezwanie rumaka.

Magia demoniczna 2: Powstrzymanie niestabilnosci demo-
na; Strefa likwidacji demondw.

Magia demoniczna 3: Odeslanie demonicznej bordy; We-
zwanie demonicznej bordy; Wezwa-
nie wielkief potegi.

Magia demoniczna 4: Odeslanie wielkiego demona; Demo-
niczny portal; Wezwanie ogromnej po-
tegi; Przywolanie wielkiego demona.

Magia iluzyjna 1: Przybranie iluzorycznego wygladu; Dezo-

rientacja wroga; Ostona dzialalnosci.

Magia nekromantyczna 1: Przyzwanie szkieletu-bobatera;
Strefa zycia.

Magia nekromantyczna 2: Kontrolowanie ozywiericow; Reka
ylu; Stabilizacja.

Magia nekromantyczna 3: Unicestwienie oZywiericow; Zycie
po $mierci; Wezwanie bordy
szkieletéw; Ozywienie zmarlych.

Magia nekromantyczna 4: Przekleristwo ozywienia; Wezwa-
nie szkieletu-wiekszego berosa;
Catkowita kontrola.

Drachenfels Zyje!

Ponizej podajemy poczatkows charakterystyke Drachenfel-
sa. Tak wyglada ona, gdy bohaterowie wchodza do Zam-
ku. Zmiany zachodza, kiedy druzyna zapuszcza si¢ w glab
twierdzy — im dalej, tym Drachenfels staje sie silniejszy —
patrz Przygody w Zamku Drachenfels. Zachodzace zmiany
podaliémy w dalszej czesci tekstu, znajduja sie rowniez

w pomocy dla Mistrza Gry, na karcie Drachenfelsa.

Poczatkowa, oslabiona charakterystyka
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Umiejetnosci, przedmioty, itp.: patrz dalej.

Wraz z zapuszczaniem sie bohaterow w giab twierdzy, za-
chodzg nastepujace zmiany.

Zmiany charakterystyki

Charakterystyki procentowe wzrastaja o 1 punkt za kazdy
kwadracik zaznaczony na Karcie Odwiedzonych Lokacji.

Sz, S, Wt i A wzrastaja o 1 za kazde 10 skredlonych kwa-
dracikéw. Zyw zwieksza sie o 1 za kazde 2 kwadraciki.

Zmiany te nie moga spowodowa¢ zwiekszenia wysokosci
cech ponad wielkosci okreslone w charakterystyce Wielkiego

Czarnoksieznika. Zmiany wysokosci cech spowodowane
umiejetno$ciami (szybki refleks, bardzo silny, bardzo wy-
trzymaly) sa okreSlane w inny sposob — patrz nizej.

Umiejetnosci

Oczywicie, wiele umiejetno$ci Drachenfelsa nie ma zna-
czenia podczas walki. W ponizszej tabelce wyliczono jedy-
nie umiejetnoéci kluczowe; ich znajomo$¢ powraca, gdy
zostanie skredlona odpowiednia liczba kwadracikéw na
Karcie Odwiedzonych Lokaciji,

Lokacje Odzyskane umiej¢tnosci
10 Uniki
15 Celny cios
20 Silny cios
25 Ogluszanie
30 Szybki refleks (+10 D
35 Bardzo wytrzymaly (+ Wt)
40 Bardzo silny (+1 8)

Przedmioty magiczne
Zbroja ptytowa formuje sie z kurzu, gdy zostanie skreslo-

nych 20 kwadracikow; skreslenie kazdych nastepnych 10
oznacza, ze dodaje ona +1 do swego zaklecia.

Rekawice tworza sie, gdy zostanie skreslonych 10 kwadra-
cikow, dodaja +1 do 8, gdy skreslonych zostanie 20; odzy-
skuja run ochrony, gdy liczba ta siegnie 30; obrazenia s3
podwajane, od chwili skreslenia 40 kwadracika.

Magia

Na poczgtku Drachenfels ma 0 punktow magii. Ich liczba
wzrasta o 3 za kazdy skreslony kwadracik. Niektore zakle-
cia powracajg powoli. Ponizej pokazano, kiedy Drachenfels
odzyskuje poszczegolne czary.

Skreslony kwadracik Odzyskane zaklg¢cia

4 magia prosta

8 wojenna 1 poziomu

12 demoniczna 1poziomu

16 nekromantyczna 1 poziomu

20 iluzyjna 1 poziomu

24 wojenna 2 poziomu

28 demoniczna 2 poziomu

32 nekromantyczna 2 poziomu

36 wojenna 3 poziomu

40 demoniczna 3 poziomu

44 nekromantyczna 3 poziomu
50 wojenna 4 poziomu

55 demoniczna 4 poziomu

60 nekromantyczna 4 poziomu

Zasady specjalne

Drachenfels zawsze powoduje strach, jednak zdolnos¢ wy-
wolywania grozy powraca, gdy zostanie skreslony 40 kwa-
dracik.
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DIABEL

Diabet z Zamku Drachenfels jest duchem Zla, wezwanym
przez samego Drachenfelsa ze spaczni, w ktorej istnieja i sg
mozliwe wszelkie rzeczy. Jego esencja zostala uwigziona

w kurku na dachu, jest czeécia magii spajajacej fizycznie
calg budowle. Diabet jest silniejszy od mniejszego demona,
lecz stabszy od wigkszego.

Budowa ciata: diabet ma typowy wyglad wystannika pie-
kiel. Gérna czes¢ ciala jest ludzka, ma koZla glowe obda-
rzona duzymi, kretymi rogami i nogi satyra, zakonczone ra-
cicami. Moze przybra¢ prawie kazda forme zblizong wiel-
koscig do czlowieka, ale lubi pojawia¢ si¢ w opisanej po-
staci, bo wzmaga to strach w osobach postronnych.

Charakter: zty

Cechy psychologiczne: diably wywoluja strach we wszy-
stkich istotach zZywych, mierzacych ponizej trzech metrow
wzrostu. Same s3 odporne na wszelkie oddziatywania psy-
chologiczne, z wyjatkiem tych wywolywanych przez Wigk-
sze Potegi (dowolnego charakteru). Nie mozna ich zmusi¢
do wycofania sie z walki, chyba ze walczg z Wiekszymi
Potegami (silniejszymi demonami).

Zasady specjalne: latajg jak istoty szybujgce, podana Sz
dotyczy poruszania si¢ po ziemi. Mozna je zrani¢ normalna
bronia. Ataki diabtéw s3 uwazane za magiczne i moga zra-
ni¢ istoty odporne na dziatanie broni niemagicznych. Pod-
legaja niestabilnosci.

Podstawowa charakterystyka diabta

DUCH STRAZNICZY

Duchy straznicze sg rzadko spotykanym rodzajem eterycz-
nych ozywiencow. Muszg chroni¢ obszar, z ktorym s3 zwia-
zane — na co ma zazwyczaj wplyw ich Zzycie przed smier-
cia. Na przykiad, martwy skapiec moze zosta¢ duchem
strazniczym, chroniacym przed zywymi bogactw, jakie
zgromadzil za Zycia. Duchy straznicze zamieszkujace Za-
mek Drachenfels sa powiazane z siedzibg wielkiego czaro-
dzieja na wiele sposobdw. Wiele z nich zostalo przykutych
do zamku magia, inne zginely w obrebie jego murdw.

Budowa ciata: duchy straznicze sg niewidzialne. Dla istot
mogacych dostrzegad rzeczy niewidzialne sg przezroczysty-
mi, rozmazanymi, szarymi humanoidami.

Cechy psychologiczne: duchy straznicze nie podlegaja
niestabilnosci, jesli przebywaja na obszarze, z ktérym s3
zwigzane. Zazwyczaj nie mozna ich zmusi¢ do opuszczenia
takiego miejsca (ich obsesja jest tak silna). Otrzymujg do-
datni modyfikator testow SW (+20), wykonywanych w celu
przeciwstawienia si¢ nekromantycznym czarom kontrolujg-
cym. 53 niewrazliwe na wszelkie oddziatywania psycholo-
giczne i nie mozna ich zmusi¢ do wycofania si¢ z walki.
We wszystkich istotach zywych, ktore atakujg, lecz nie

opanowuja, wzbudzaja strach (patrz nizej czgsé poswieco-
na walce). Miejscem, do ktdrego duchy straznicze z Zamku
Drachenfels s przywigzane, jest cala twierdza.

Zasady specjalne: duchy straznicze atakuja spirytualnie,
co szczegdtowo opisano ponizej. Nie majg ciala fizycznego
i nie moga oddziatywac na przedmioty fizyczne. Mogsg
przenika¢ przez obiekty fizyczne, takie jak $ciany, i s3 od-
porne na bron niemagiczng.

WALKA DUCHOWA

Walka duchowa jest stabsza forma opetania. Istoty
niematerialne (eteryczne), takie jak duchy, moga

W ten sposob zaatakowad istoty zywe. Wiadomo tez,
Ze niektére demony korzystaja z tej formy ataku.

Walke duchows mozna toczy¢ tylko z istota Zywa,
ktérej Inteligencja wynosi co najmniej 6 punktow.,
Nie mozna tego robi¢ z istotami odpornymi na od
dziatywania psychologiczne. ‘

Kiedy kto$ atakuje w ten sposob, ofiara musi
wykonad test SW. Magiczna ochrona nie wptywa

w zaden sposdb na ten test, chyba Ze s3 to zaklecia
dzialajace przeciwko efektom psychologicznym lub
czarom oddziatujacym na umyst. Dwie istoty, zaan-
gazowane w wialke duchowa, nie moga w czasie
gdy trwa ich pojedynek wykonywac¢ zadnych in-
nych dziatan - s3 traktowane jak cele nieruchome.

Jezeli test SW byt udany, atak ducha nie powiddt
sig. W przeciwnym razie ofiara traci K10 punktéw
SW. Osoba, u ktdrej ta cecha zostanie zmniejszona
do 0, dostaje si¢ pod kontrole ducha, ktéry atako-
wal jg jako ostatni. Ozywieniec moze korzystac z jej
ciata tak, jakby nalezalo do niego. Stracone punkty
SW odzyskuje si¢ w tempie 10 na tureg; raz na ture
opetany bohater moze prébowa¢ wykonad kolejny
test SW, po ktorym — jesli bedzie udany — odzyska
kontrole nad ciatem.

Kiedy duch strazniczy opeta istotg zywa, zazwyczaj
zmusza j3 tylko do opuszczenia obszaru, ktérego
strzeze. Ciato opanowane przez ozywienca zacho-
wuje wszystkie umiejetnosci, ktérych testy wykonuje
si¢ na S, Wt, I'lub Zr, ale czasowo traci pozostate.




Zamek Drachenfels

HOMUNKULUS

Homunkulusy s3 matymi, przypominajgcymi ludzi, niezwy-
kle magicznymi istotami. Tworza je czasami potezni czaro-
dzieje lub alchemicy. Homunkulusy powstaja z gliny, siarki,
kosci i paznokci, tworzy si¢ je wykorzystujac potezne, zna-
ne jedynie nielicznym, zaklecia. Istoty te s wiernymi i bar-
dzo oddanymi stugami swoich twércéw. Nie posiadaja inte-
ligencji we wiasciwym rozumieniu tego slowa, poniewaz
nie majg umystu, ale sa obdarzone przyrodzonym sprytem
i umiejetnoécig prowadzenia sensownej rozmowy. Potrafia
nawet zauwazy¢ ktamstwa lub pochwaly! Wydaje si¢ tez,
ze homunkulusy przejmuja co$ z osobowosci swych twor-
¢6w — humor, sarkazm, upodobanie do gadulstwa, co$, co
jest dominujaca cecha ich stworcy. Istoty tego typu s3 za-
zwyczaj wykorzystywane w roli straznikéw lub robotnikéw,
wykonujacych przewlekle i nudne prace, poniewaz nigdy
sie nie nudzg i nie potrzebuja snu.

Budowa ciala: Homunkulusy sa matymi, pomarszczonymi
ludzikami, mierzacymi od 55 do 75 centymetrow wzrostu.
Majg male, nietoperze skrzydta, a ich kofczyny sg uzbrojo-
ne w szpony.

Charakter: neutralny (ale z tendencja do charakteru ich
pana/tworcy).

Cechy psychologiczne: homunkulusy s3 niewrazliwe na
oddziatywania psychologiczne, nie mozna ich zmusi¢ do
“wycofania si¢ z walki.

Zasady specjalne: homunkulusy potrafig lata, ale robia to
niezdarnie — lataja jak istoty przyziemne. W walce atakuja
dwoma uderzeniami szponami i jednym ugryzieniem.

Podstawowa charakterystyka homunkulusa
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POLTERGEIST

Poltergeisty sa eterycznymi oZywieficami, podobnymi do du-
chéw lub bagiennych ognikéw. Podobnie jak wiele innych
niematerialnych ,nieumartych®, skladajg sie z energii Zyciowej
istoty, ktora zgineta w niezwyktych lub dramatycznych oko-
licznosciach i ktorej nie pochowano we wiasciwy sposéb.

Zazwyczaj nawiedzaja okre$lone miejsce (zwykle miejsce
$mierci) i pozostaja w nim przez wieczno$¢, chyba ze zo-
stana zmuszone czarami do jego opuszczenia.

Zdolnoéci poltergeistéw do manipulowania przedmiotami

i atakowania za ich pomoca sa ograniczone do obszaru,
ktdry zajmuja. Istoty te zazwyczaj nie moga oddziatywa¢ na
przedmioty znajdujace si¢ poza terenem, ktory nawiedzaja
(chyba ze kto$ zmusi poltergeista do opuszczenia jego tery-
torium). Stwér ten moze jednak rzucal rzeczami poza na-
wiedzony obszar.

Budowa ciala: w $wiccie fizycznym poltergeisty sa niewi-
dzialne. Inne istoty eteryczne postrzegaja je jako zamglone
sylwetki ludzkie lub wykrzywione, poskrecane cierpieniem
twarze. Poltergeisty zawsze milcza, nie mozna si¢ z nimi
porozumieC.

Cechy psychologiczne: poltergeisty sa podatne na niesta-
bilnosé poza nawiedzanym obszarem. S3 niewrazliwe na
oddziatywania psychologiczne, nie mozna ich zmusi¢ do
wycofania sie z walki. W zaatakowanych istotach zywych
wzbudzaja strach (patrz Zasady specjalne, ponizej).

Zasady specjalne: poltergeisty nie moga zosta¢ zranione
bronig niemagiczna. Osoby i istoty, ktore ich nic widza, nie
moga z nimi w ogole walczy¢. Nie znaczy to, ze s3 niety-
kalne. Mozna rzuci¢ na nie czar w rodzaju Zniszczenia
osywienica lub Unicestwienia ozywiencéw, co nie wymaga
widzenia celu — czary takie dzialajg na wszystkich ozywien-
cow znajdujacych sie w zasiegu zaklecia (patrz jednak roz-
dziat Przygody w Zamku Drachenfels, gdzie opisano spe-
cjalne efekty dzialania zakle¢ w Zamku Drachenfels).

Poltergeist moze zosta¢ zniszczony, przez czary Strefa san-
ktuarium, Strefa zycia lub Strefa czystosci, rzucone na zaj-
mowany przez niego obszar. Ale nawet wtedy ma prawo
do testu I, i jedli wynik bedzie pomy$lny, wydostanie si¢
poza strefg (pod warunkiem jednak, ze obszar dzialania za-
klecia nie obejmuje calego nawiedzonego terenu). Strefa
zostaje zniszczona w momencie $mierci poltergeista.

Jedynym sposobem na zmuszenie poltergeista do opu-
szczenia nawiedzonego obszaru jest przejecie nad nim kon-
troli (tak, jak ma to miejsce w przypadku zombie czy szkie-
letw). Jezeli nekromanta zmusi poltergeista do wyjscia poza
zajmowany przezen teren, ten bedzie zmuszony do wyko-
nania co ture testu SW, ktérego udany wynik bedzie ozna-
czal, 7ze udato mu sie odzyska¢ wolno$¢ — wiezy z miej-
scem $mierci sg niezwykle silne.

Poltergeisty walczg rzucajac przedmiotami. Stwor moze
psychokinetycznie podnies¢ obiekty odlegle o 3 metry od
siebie. Liczba atakow opisywanej istoty odnosi sie do licz-
by przedmiotdw, jakimi moze miotaé w jednej rundzie —
ataki nie musza byé kierowane w tego samego przeciwni-
ka. Poltergeisty nie potrafia wykorzystywa¢ normalnej broni
strzeleckiej. Moga rzucad tukami, ale nie wystrzeli¢ strzale,
ani odbezpieczy¢ kurka pistoletu. Moga réwniez rzucaé

w normalny sposob widczniami i toporami do miotania.

Duch moze rzucaé wszelkimi rzeczami do wielko$ci nie-
wielkiego stolu wlacznic. Do rzutu przedmiotem wazacym
ponad 300 punktéw obcigZenia stosowany jest ujemny mo-
dyfikator US -10 na kazde dodatkowe 50 punktéw obciaze-
nia. Istota tego rodzaju nigdy nie otrzymuje negatywnych
modyfikatoréw wynikajacych ze stosowania broni improwi-
zowanej, ale pociskow poltergeista mozna unika¢ lub paro-
waé je tak, jakby byly to ciosy zadane w walce wrecz.
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Pociski poltergeista zadaja normalne obrazenia, ale przy
obliczaniu szkéd wyrzadzonych przez obiekty wazace
mniej niz 50 punktdéw obcigzenia stosowany jest ujemny
modyfikator -1 do zadanych obrazen. Kiedy kto$ zostanie
trafiony pociskiem konkretnego poltergeista, musi wykonaé
test SW (rozpoznawanie ozywiencéw +10, nekromanta
+10/poziom, kaptan Morra +10/poziom). W razie niepowo-
dzenia testu, osoba taka musi natychmiast uciec z miejsca
nawiedzonego przez tego stwora. Test trzeba powtarza¢ za
kazdym razem, gdy bohater zostanie trafiony powtdrnie,
ale nalezy wykonywac jedynie jeden test dla kazdego pol-
tergeista.

Podstawowa charakterystyka poltergeista
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WAMPIRZY SLUGA

Powszechnie znana jest zdolno$¢ wampirow do hipnotyzo-
wania ludzi i zmuszania ich w ten sposob do $wiadczenia
im ustug. Jednak mimo tego, ze spojrzenie wampira wy-
wiera taki skutek, efekt ten nie trwa zbyt dlugo. Niewielka
grupka ,cywilizowanych* wampiréw przeksztalcila te umie-
jetno$¢ w bardziej uzyteczng forme kontroli umystu. Wyko-
rzystujac magie, specjalne komendy hipnotyczne i rzadkie
alkaloidy wampiry te zdotaly przeksztalci¢ niewielkg liczbe
ofiar w wampirze stugi. Studzy ci zachowali cala posiadang
uprzednio wiedze i umiejetnodci, a ich charakterystyki nie-
znacznie wzrosly (o jedna trzecig tych, ktére podano

w podreczniku gtéwnym przy opisie wampira). Wyjatkami
sg Op i SW, ktore wzrosly bardziej.

Wampirzy studzy pija krew, ale czynia to raczej z poczucia
wiezi ze swym panem niz z potrzeby fizycznej. Nie posia-

daja Zadnych stabosci wampirdw i sg ich stugami: powozg

karocd, napelniaja ziemia trumny, $wiadcza ustugi cielesne,
a nawet sluzg jako zbiornik krwi (tylko w ostatecznos$ci).

Budowa ciata: wampirzy studzy wygladaja jak normalni
ludzie (lub elfy etc.), tyle Ze potezniej zbudowani — ich ce-
chy wzrosty.

Charakter: zly

Zasady specjalne: brak, Zwré¢ jednak uwage, ze kontroli
sprawowanej nad stuga przez wampira nie mozna zlikwi-
dowa¢ ani przezwyciezy¢ magia. Po przemianie w stuge
ofiara nie moze wykonywac testow SW, ktore umozliwity-
by jej powrdt do stanu normalnego. Wampirzy stuga jest
dozywotnim niewolnikiem.

Podstawowa charakterystyka wampirzego stugi

Tak, jak charakterystyka przedstawiciela danej rasy, z wy-
jatkiem
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W razie, gdyby poczatkowa wysokos¢ Op/SW stugi prze-
kraczala 89, wysoko$¢ tych cech nie ulegnie zmianie.

ZMOROSTWORY

Pod niektérymi wzgledami zmorostwory s3 przerazajacym
przeciwnikiem, cho¢ niespecjalnie groznym w walce. Tak jak
zjawa jest eterycznym ozywiericem, powstalym z ludzkiej
duszy, tak zmorostwor jest eterycznym ozywiencem uformo-
wanym z resztek duszy lub fragmentéw umystu doprowa-
dzonego do obtedu w mrocznym wnetrzu Zamku Drachen-
fels. Zmorostwory s3 obojetnymi, nienawidzgcymi siebie by-
tami, bezmyslnie atakujacymi zywych. W przeciwienstwic do
zjaw, nie s3 przywiazane do miejsca, w ktérym spoczywa
ich cialo (grobowca, ruin, cmentarza, itp.).

Budowa ciala: zmorostwory wygladaja jak mgliste, niewy-
razne figury, mierzace okolo 50 centymetréw wzrostu. Ich
posta¢ miga i gwaltownie si¢ zmienia.

Charakter: zle lub chaotyczne, zawsze oblakane.

Cechy psychologiczne: poza normalnym $rodowiskiem
zmorostwory podlegajg nifestabilnosci (Srodowiskiem moze
by¢ cokolwiek — w Zamku Drachefels jest nim cala budow-
la). Sg niewrazliwe na inne oddziatywania psychologiczne,
nie mozna ich zmusi¢ do wycofania si¢ z walki. W przeci-
wienstwie do zjaw, zmorostwory nie wzbudzaja strachu

w istotach zywych, chyba ze wystepuja w grupach dziesie-
ciu i wiecej. W takim przypadku wzbudzaja strach, ale kaz-
da ofiara otrzymuje dodatni modyfikator +10 do testéw Op,
koniecznych do przezwyci¢zenia tego uczucia.

Zasady specjalne: w przeciwienstwie do zjawy, zmoro-
stwora mozna zrani¢ normalng bronia. Cios zadany przez
te istote nie odbiera punktéw Zyw, miast tego ofiara musi
wykonad test Wt. Jesli wynik testu bedzie pomyslny, cios
nie wywiera zadnych skutkdw. W przeciwnym razie ofiara
traci 1 punkt Sity. Osoba, ktorej Sita spadnie do 0 punk-
téw, ginie. Stracone punkty S sa odzyskiwane w tempie 1
na 12 godzin odpoczynku. Atak istoty nie jest atakiem ma-
gicznym i nie dziala na stwory odporne na bron niemagicz-
ng. Zmorostwory moga bez zadnych problemdéw przecho-
dzi¢ przez solidne przedmioty, takie jak $ciany i sufity.

Podstawowa charakterystyka zmorostwora
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NOWA MAGIA

NOWY CZAR
POSEPNA BLOKADA

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 6 lub 12
Zasic¢g: 0

Czas trwania: staly do momentu rozproszenia lub wyczer-
pania

Skladniki: rézdzka z brazu o dlugosci pietnastu centyme-
trow i grubosci poltora centymetra.

Czarodziej rzucajacy to zaklecie tworzy wpisana w drzwi
lub w przejscie magiczng bariere, bronigca dostepu do te-
go, co za nia lezy. Kresli w powietrzu, W miejscu,

w ktdrym chee ja utworzy¢, magiczna figure, uzywajac do
tego rézdzki z brazu. Trwa to od 1 do 4 rund, w zaleznosci
od wielkoéci przegradzanego obszaru (pozostawiamy to
uznaniu Mistrza Gry).

Osoba lub istota, chcaca przedostad sie przez Posgpng blo-
kade (np. przejé¢ przez drzwi, na ktére rzucono ten czar),
musi wykona¢ udany test SW, gdyz w przeciwnym razie
nie zdola przekroczy¢ czarodziejskiej bariery.

Istota, ktérej nie udalo sie przej$¢ przez blokade, moze
prébowad tego ponownie, lecz dopiero po uplywie jedne-
go dnia (liczonego jako okres od nastgpnego $witu do
zmierzchu), tym razem z ujemnym modyfikatorem -10.
Dzien pdzniej mozna probowad po raz trzeci, tym razem
z ujemnym modyfikatorem -20. Po trzech nieudanych
probach przejécia przez barierg istota, ktérej sie to nie
udalo, juz nigdy nie zdola tego zrobi¢. Takie uzycie cza-
ru kosztuje 6 punktéw magii.

W ten czar mozna réwniez wpisac jedno inne zaklecie —
moze tego dokonad czarodziej poziomu 3 lub wyzszego,
ktory wyda 12 Punktdw magii na rzucenie Posgpnef bloka-
dy. Drugi czar trzeba wtedy rzuci¢ w ciagu 1 tury od rzuce-
nia blokady. Koszt rzucenia wpisywanego czaru jest doda-
wany do 12 Punktéw magii, wydawanych na Posgpng blo-
kade. Wpisane zaklecie dziala tylko na pierwsza istote,
probujaca przelamad blokade. Po uaktywnieniu czar zanika,
cho¢ blokada pozostaje na miejscu.

Czarodziej z 3 poziomu moze rzuci¢ dodatkowo jeden
z nastepujacych czaréw: Wywolanie paniki, Ciers rozpaczy,
Kradziez mocy magicznej, Kradziez rozumu.

Czarodziej 4 poziomu moze takze rzuci¢ jedno z nastgpuja-
cych zakled: Wymuszenie ucieczki, Rdza, Rozproszenie au-
ry, Wyssanie magii, Unieruchomienie.

Posgpna blokada jest niewidoczna, cho¢ osoba, ktéra ja
stworzyla, postrzega ja jako wiszacy w powietrzu wzor Cie-
niutkich linii magii. Réwniez czarodziej korzystajacy z Wy-
krycia magii wyraznie widzi to,zaklecie, a jesli wyda jeden
PM, moze pokazad je innym, kre$lac palcem w miejscach,
gdzie dostrzega magiczny wzér — Posgpng blokadg widad
przez nastepne K10 godzin.

Czarodziej moze przej$¢ zawsze przez swoja blokade, moze
nawet przeprowadzi¢ przez nig inne osoby, jesli tylko ma
z nimi bezpoéredni kontakt fizyczny (na przyklad rzyma je
za rece).

NOWE PRZEDMIOTY MAGICZNE
ELIKSIRY MAGICZNE

Do ponizszych napojéw maja zastosowanie standardowe
zasady dotyczace eliksirdw. Czas dzialania ponizszych eli-
ksiréw jest rdéwny 10xK6 minut.

Eliksir odwagi

Osoba, ktéra wypije ten eliksir, otrzymuje dodatni modyfi-
kator +10 do wszystkich testow Op i SW.

Gléwnym skladnikiem tego magicznego napoju jest $rod-
mozgowie zoata lub reptiliona, wysuszone i starte na paste
wraz z oleistym skladnikiem ziolowym. Paste¢ rozpuszcza
sie w polowie litra wody destylowanej i odrobinie ptynu
mdzgowego dowalnego wiekszego lub mniejszego demo-
na. Rozpuszczanie musi trwa¢ 12 godzin, a dodatkowo
plyn trzeba przyrzadza¢ w noc pelni Morslieba.

Eliksir wytrzymalosci
Ten eliksir zwieksza o 2 punkty Wytrzymalosc¢ oscoby,
ktdra go wypije.

Trzeba posiada¢ nastepujace skladniki, aby go wykona:
starte na proszek paznokcie dwadch krasnoludéw i jednego
ogra, do ktorych dodano starty chitynowy pancerz gigantycz-
nego pajaka (uwaga na mozliwe zanieczyszczenie jadem!)
Otrzymany proszek wsypuje si¢ do litra krwi ogra, gotowa-
nej nastepnie przez siedem godzin po ochrong rzucone;
siedmiokrotnie (w odstepach godzinnych) Aury ochrony.

MAGICZNA ROZDZK A

RozdZzka pyhlu

Roézdzka pyhu jest bardzo rzadko spotykanym przedmiotem
magicznym, rezultatem badan grupy dobrych nekromantow,

dzialajacych przed blisko pieciuset laty w Arabii. Moga jej
uzywad tylko kaplani Morra lub oddani wyznawcy tego boga.

Rézdzka moze zawiera¢ maksymalnie 40 Punktdéw magii.
Raz dziennie (od $witu do $witu) dziala w jeden z poniz-
szych sposobdw:

@ jak zaklecie Zniszczenie ozywierica z pierwszego po-
ziomu magii nekromantycznej (4 punkty magii

jak zaklecie Strefa Zycia z pierwszego poziomu magii

nekromantycznej (4 punkty magii za godzing)

© ©

jak zaklecie Unicestwienie oZywiencow z trzeciego po-
ziomu magii nekromantycznej (16 punktow magii)

jak zaklecie Rozproszenie magiiz trzeciego poziomu
magii wojennej (9 punktéw magii za godzine). Zakle-
cie dziala tylko na czary rzucone przez oZywiencow
(licze, wampiry, etc.)

©

Rézdzka odzyskuje punkty magii w tempie 2 na godzine
ciemnodci, jesli w tym czasie nie jest uzywana. Po wyko-
rzystaniu po zmierzchu, tej samej nocy przedmiot nie zre-
generuje ani jednego punktu magii.
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Nowa magia

MAGICZNE PIERSCIENIE

Picrscies z Loren

Pierscien z Loren nalezy do nielicznych przedmiotow tego
typu wykutych przez madrych czarodziejow z Lasu Loren.
Nie zdradza Zzadnych wtasciwosci magicznych i nie dziala,
jesli noszgca go osoba nie jest leSnym lub wysokim elfem.

Jest to magiczny elfi pierécien, ktdrego w Zamku Drachen-
fels poszukuje jeden z przygotowanych przez nas bohate-
6w, Elamariel Moonstream. Jesli nie wykorzystujesz tych
postaci, mozesz uzy¢ go w jakiej$ innej przygodzie lub na
podstawie jego opisu stworzy¢ nowa magiczng zabawke.

Méwigc w skrocie, pierScienn wzmacnia niektore umiejetno-
$ci i zdolnoéci typowe dla elféw — doskonale rozwiniete
zmysly, zwinno$¢, celno$é. Dla elfa jest to niezwykle cenny
nabytek, gdyZ wzmacnia on te cechy, do ktérych elfy przy-
wigzuja najwigksza wage. Noszac pierdcien, otrzymuje sie
nastepujace modyfikatory:

-+10doI

- +10 do US

- zasieg widzenia w ciemnosciach wzrasta do 50 metréw

— osoba noszaca piericien otrzymuje specjalng umiejetno$c¢ —
ukrywanie si¢ w lesie. Dziala ona identycznie jak ukrywanie
sig na wsi, ale jest skuteczna tylko w puszczy. Otrzymywane
z niej modyfikatory kumuluja sie z modyfikatorami przyzna-
wanymi za posiadanie umiejetnosci ukrywanie si¢ na wsi.

CZARNE KRYSZTALY

Czarne Krysztaly sa soczewkami skupiajacymi negatywne
emocje — depresje, rozpacz, wyczerpanie, cierpienie. Czar-
noksieznik stworzyl je, by zbiera¢ i wzmacniad takie uczu-
cia. Na zamku wcigZz mozna znalez¢ jeden lub dwa kryszta-
ly (mozesz dodaé wiecej, jedli chcesz).

Ten magiczny przedmiot wyglada jak krysztal o czarnej
barwie. W promieniu trzech metrdw od niego panuje cal-
kowita ciemno$¢ i przeraZliwe zimno. Kazda istota wcho-
dzaca w te strefe musi wykona¢ udany test Wt albo straci
1 punkt S. Podczas pobytu w sferze ciemnosci kazda istota
co runde automatycznie traci jeden punkt Zywotnosci.

Czarny Krysztal, zniszczony sifa fizyczna lub magia (przyj-
mujemy, Ze jego Wt jest rowna 1 i ma 4 punkty uszko-
dzeft), eksploduje, automatycznie zadajac wszystkim, ktorzy
znajduja si¢ w promieniu 12 metréw, K3 ciosy o $6. Wszy-
scy, ktdrzy zostali objeci wybuchem, otrzymuja ujemne mo-
dyfikatory -5 do CP, Int i SW. Straty te sa stale, jesli test
SW bedzie nieudany — w przeciwnym wypadku stosuje sie
je przez okres tylko K10 + 10 dni. Wybuchajacy krysztat
wywoluje w umyslach oséb objetych eksplozja intensywne
uczucia strachu, bolu i cierpienia. Wszyscy musza wykonac
testy Op ~ jedli wyniki beda niepomysine, natychmiast
otrzymuijg dolegliwo$¢ depresje.

Czarny Krysztal mozna zniszczy¢ za pomocy specyficzne;
ceremonii magicznej — Rytuatu Blyskawicy, ktorego opis
znajduje sie w Grimuarze Lermontowa (patrz obok). W ta-
kim przypadku krysztal zachowuje si¢ zupetnie inaczej.
Stycha¢ cichy odglos pekania i klejnot zapada si¢ w sobie
i znika. Bdl i cierpienie, zgromadzone w Krysztale, zostaje
wreszcie uwolnione i cze$ciowo przeistaczajg si¢ w pozy-
tywna energie psychiczng. Przestajg dziala¢ wszystkie
ujemne modyfikatory WW, §, Wt, CP i SW os6b biorgcych
udzial w ceremonii, jakich do tej pory nabawily sie one

w zamku (wcigz bierze sie pod uwage te, ktore s3 wywota-
ne chorobami i podobnymi czynnikami).

GRIMUAR LERMONTOWA

Ta dziwna niewielka ksiega magiczna jest niezwykle rzadka
i cenna. Kopia znajdujaca sie w bibliotece Drachenfelsa zo-
stala przettumaczona z kislevskiego egzemplarza Piotra Ler-
montowa przez jego sekretarza z Middehheim, Helmuta Za-
uberera.

Ksiega zawiera niezwykle zagmatwany traktat filozoficzny
o magii rytualnej, ktory ze wzgledu na kiepskie ttumacze-
nie jest prawie bezsensowny. Mimo wszystko w ksiedze
znajdujg si¢ poprawne wersje czarOw Aura oporu i wytrzy-
malosci, a takze ulepszona wersja czaru magii prostej, zna-
nego pod nazwa Plongce Swiatio (rzucenie czaru kosztuje
tylko 1 PM na 4 godziny dzialania zaklecia). Najwieksza
wage ma ostatni c¢zar i rytuat.

LECZENIE OBLEDU

Poziom czaru: 3 (magia wojenna)

Punkty magii: 12

Zasieg: 0

Czas trwania: staly

Skladniki: dwa biale habity i ludzka czaszka.

Jest to mniej skuteczna wersja zaklecia Leczenie obledu,
dostepnego dla kaplanéw Shalyi. Ta wersja jest slabsza, ma
jednak t¢ zalete, ze nalezy do grupy czaréw magii wojen-
nej, wobec czego moze sie go nauczy¢ kazdy mag z odpo-
wiedniego poziomu.

Zaklecie jest prawie takie samo jak czar kaptanski, wyjatki
sa podane wyzej. Leczenie obledu moze zosta¢ wykorzysta-
ne tylko raz do wyleczenia jednej choroby u tego samego
pacjenta — jezeli préba uzdrowienia sie nie powiedzie, trze-
ba bedzie poszukaé jakiego$ innego sposobu. Wszystkie na-
stepne préby leczenia tego samego pacjenta (leczenia z IN-
NYCH choréb umystowych) dokonywane s3 z ujemnym
modyfikatorem -10 (+10 do testu magii pacjenta, -10 do te-
stu jego Opanowania), podobnie zreszta jak przyszie
proby leczenia tej samej choroby u innych pacjentéw.

Zaklecie jest nieco niebezpieczne. Jedli wynik testu Opano-
wania pacjenta jest powazng porazka (rezultat rzutu jest

o co najmniej 30 wyZszy od wymaganego minimum lub
wynik 96-00), chory natychmiast zapada na nieodwracalng
demencje. Z tego powodu czar ten znany jest w niektorych
kregach jako ,ruletka demonologéw*.
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Zamek Dracbenfels

RYTUAL BLYSKAWICY

Ten magiczny rytual powstal specjalnie po to, by przeuw-
dziala¢ negatywnym stanom psychicznym. Mozna go uzy¢

do leczenia katatonii i depresji. W takim przypadku rytual
jest odpowiednikiem zaklgcia Leczenie obledu, ale nie ist-

nicje ryzyko nabawienia si¢ demencji. Rytual ten jest bezu-
syteczny w przypadku innych zaburzen umystowych.

Tekst rytuatu odnosi sie bezpoérednio takze do niszczenia
magicznych przedmiotow, wykorzystywanych do przecho-
wywania lub wzmacniania wspomnianych emocji — w ten
sposdb mozna zniszczy¢ np. Czarne Krysztaty.

Przygotowanie ceremonii trwa trzydziedei minut, sam rytuat
trwa dwadzie$cia minut. Do jego ukonczenia potrzeba
przynajmniej czterech uczestnikow (z ktérych jeden to cza-
rodziej czytajacy tekst). Kazdy z uczestnikdéw musi trzymac
malg rozdzke lub precik z rzuconym na nie czarem Ma-
giczne $wiardo. Sam rytual skiada si¢ z dlugich $piewdw

i ceremonialnego oddychania; nie jest konieczne wydawa-
nie jakichkolwiek punktéw magii ani rzucanie dodatko-
wych czarow.

SPACZPOCHODNIA

Ten magiczny przedmiot wyglada jak wypalona normalna
pochodnia. Mozna go znalezé w uchwytach na $cianach
jednego ze spaczprzej$¢ zamku. Zapalona spaczpochodnia
$wieci normalnym $wiatlem, ale nie spala si¢ w ogniu.
Osoba noszaca ten przedmiot widzi wszystkie mozliwe
wejscia i wyjdcia ze spaczprzejs¢ lub spaczpunktow w zam-
ku, dzieki czemu moze przez nie przej$¢. Oszczedza to
czasu i zdrowie bohateréw, ktérzy zmuszeni s do prze-
mierzania spaczprzej$¢ bez pomocy Bardula!
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NOWA CHOROBA

W Zamku Drachenfels bohaterowie maja okazje nabawi¢
siec wielu chordb i dolegliwosci. Wigkszo$¢ z nich jest opi-
sana w podreczniku gléwnym gry Warhammer Fantasy
Roleplay, ale ponizsza jest calkowicie nowa.

GALOPUJACE SUCHOTY

Galopujace suchoty sa niezwykle gwaitowna forma gruzli-
cy. Efekty choroby nawarstwiajg si¢ i prawie zawsze kon-
czy sie ona $miercia.

Kazdego miesigca po nabawieniu si¢ choroby ofiara musi
wykona¢ test Wt, z ujemnym modyfikatorem -10 za kazdy
miesiac, jaki uptynat od zaraZenia. Po pierwszym nieuda-
nym tedcie § i Sz zmniejszaja si¢ o 1, a wysokos$¢ wszyst-
kich cech procentowych spada o 1%. Po drugim nieuda-
nym teécie o jeden punkt zmniejsza si¢ WtiA, a wszystkie
cechy procentowe spadaja o kolejne 5 punktéw. Trzeci nie-
udany wynik testu ma takie same skutki jak pierwszy,
czwarty jak drugi itd. Smier¢ nastepuje, gdy albo Wt, albo
S chorego spada do 0.

W czasie choroby ofiara galopujacych suchot ma narastaja-
ce klopoty z oddychaniem, pluje krwia i cierpi na bole
klatki piersiowej i okresowa goraczke.

Normalne $rodki zaradcze (w rodzaju umiejetnosci leczenie
chordb lub zakled) dzialaja w zwykly sposdb, za ich pomo-
ca mozna wyleczyé chorego z galopujacych suchot. Rekon-
walescencja trwa jednak tak diugo, jak diugo trwala choro-
ba, a polowa ze straconych punktéw jest tracona na za-
wsze.
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Zamek Drachenfels

— Tak, no c6z, w przeciwienstwie do ciebie nie wiem zbyt wiele o le-
$nych stworzeniach...

Jak na elfa, Tuinal nie jest ani specjalnie wysoki, ani specjalnie sil-
ny, lecz za to jest zwinny i cichy i postuguje si¢ bronia ze $miertel-
na efektywnoscia. Jego ruchy sg petne gracji, prawie kocie.

Przez wiekszoé¢ czasu Tuinal udaje, ze jest kimé w rodzaju Range-
ra/zwiadowcy, a posiadane umiejetnosci utatwiaja mu te matq ma-
skarade. Stara sie jednak unika¢ towarzystwa ekspertéw z tych
dziedzin, gdyz obawia sie, ze mogliby go zdemaskowac. W rzeczy-
wistoéci Tuinal jest zrecznym i utalentowanym zabdjca. Ulubiona
metods dzialania jest bett od kuszy zatruty jadem na ludzi. Tuinal
wiele podrézowal po krainach Imperium, a takze po Granicznych
Ksiestwach, lecz nigdzie nie zagrzal miejsca. Ma wielu opickunéw
wirdd ludzi bogatych i szlachetnie urodzonych, lecz nigdy nie wy-
jawia swego pracodawcy.

Tuinal z niechecia i pogarda traktuje wyznawcédw Khaina, ztego
Pana Mordu. — otry. Zabijajq dla przyjemnosci. Robactwo. Przyci-
éniety, usprawiedliwia swoj zawdd: — Ci, ktérych zabijam, winni sq
wiely $mierci i to prawdopodobnie znacznie bardziej okrutnych.
Zabijam tylko zlych.

Tuinal z pewnodcig nie zabija niewinnych dla ich pieniedzy. Co
rzadko sie zdarza wérdd przedstawicieli jego profesji, ma powazne
moralne dylematy. Zawsze upewnia sig, Ze jego ,ofiary* sa zle,
dba tez o sprawdzanie ludzi, od ktorych otrzymuje oferty.

Wiek: 49 Rasa: elf Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny (tak, tak, elfy mogg go zmieni¢, cho¢ trwa to
doé¢ diugo)

Religia: Liadriel (nie jest specjalnie religijny)

TUINAL STREAMTRAIL, ZABOICA (byl’y L.owca Nagréd)

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOWA

Umiejetnosci: uknwanie sie na wsi; ukrywanie si¢ w miescie;
taniec; uniki; bystry wzrok; tropienie; celne strzelanie; widzenie w
ciemnosciach; Sledzenie; cichy chéd na wsi; cichy chdd w miescie;
specjalna brov - lasso, sie¢, brof dwureczna; znajomosc jezyka
obcego — bretonski, reikspiel; silny cios.

Przedmioty magiczne i warte uwagi: kaflan kolczy z rekawami
+2(2 PP korpus, rece, nogi); magiczny miecz +5 WW, +1 do
zadawanych obrazen, +2 do obrazen zadawanych orkom i gobli-
noidom; amulet z trzykrotnie poblogoslawionej miedzi, eliksir
leczenia; klejnot czaru (9 punkiéw magii) zawierajacy zaklecie Sila
walki; rznieta, biekitna buteleczka z krysztatu, zawierajaca 4 dawki
jadu na ludzi.

HEiDI KANT. HERSZT BANITOW (byia banitka, byta ochroniarka)

— Co, zamek? Hura. Nawiedzony, tak? Pelen potwordw? Lepiej nic
nie méw. Dra... co? Aaa, kolejny Najbardziej Zly Czlowiek, Jaki
Kiedykolwiek Zyl. W porzqdku, w porzqdku, rzucimy na niego
tylko okiem, a od tego si¢ chyba nikomu jeszcze nic nie stato.

Heidi jest bezpretensjonalna, twarda, sterang zyciem kobieta.
Wrecz namacalnie emanuje niechecia do wiadz. Nie lubi tez
glupcédw, cho¢ moze okredlenie ,nie lubi* jest tu nie na miejscu —
ona ich nie cierpi! Mimo to, jest w pewien specyficzny sposob
towarzyska, ma tez duze poczucie humoru, cho¢ bywa ono nieco
makabryczne. Jej determinadia i to, Ze nigdy si¢ nie poddaje,
czynia z niej cenionego kompana kazdego poszukiwacza przygod,
ktéry mial szczgdcie sie z nia zaprzyjazni¢. Przez wiele lat byla
przywodczynia grupy zuchwalych banitéw, dzialajacych w rejonie

znanym jako Uskok. Heidi skorzystata z amnestii, zaoferowanej jej
przez miejscowego szlachcica, a nawet zostata dowodezynig jego
zolnierzy. — Tileariczycy! Bezwartosciowe totry! Majq odwage i
rozum snotlinga, stojgcego przed oddziatem stu krasnoludéw.

Tak sie wiec zlozylo, ze w poszukiwaniu czego$ bardzicj ekscy-
tujacego Heidi ruszyla w $wiat w poszukiwaniu przygéd. Ta silna
wojowniczka widziala wiele, slyszala wiele, robila wiele i niewiele
rzeczy robi na niej wrazenie. Normalne przygody nuz3 ja, cho¢
zyje gtéwnie dlatego, ze nie podejmowala nigdy zbgdnego ryzyka.
Teraz jednak, gdyby znalazlo si¢ co$, co ja naprawde zaciekawi...

Wiek: 27 Punkty przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny
Religia: Myrmidia (nie jest specjalnie religijna)

Rasa: czlowiek

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOW,

L2 oba wykorzystanych rozwinigc.

OBECNA CHARAKTERYSTYKA

poe

Umiejetnosci: oburgcznosé; rozbrajanie; bardzo szybka; tropienie;
szczescie; jezdziectwo — ko, specjalna brot — bron uliczna, bron
dwureczna; bijatyka; silny cios; ogluszenie.

Przedmioty magiczne i przedmioty warte uwagi: magiczny
napiersnik +2 (2 PP korpus); magiczny betm +2(2 PP glowa);
magiczny miecz dwurgczny z rung ochrony (+10 SW); zwigksze-
niem cechy (+10 Op); spaczeniowym atakiem (ignoruje pancerz);
amulet z czystego srebra.

104 Copyright © 1992-1997 Games Workshop

Copyright © 1997 Wydawnictwo MAG

Ta strona moze by¢ wyjeta lub skopiowana wylacznie do uzytku wiasnego.



Bobaterowle graczy

e D VA B Wy aang 2ol W oy
(ELMARIEL MOONSTREAM, CZARODZIE] (POZIOM 3, byly uczes czarodzicja)

— My, elfy, mamy wigcej czasu. Mozemy sobie pozwolic na lepsze
wino i lepszy odpoczynek niz wy, ludzie.

Elmriel jest wysoki, szczuply i pelen gracji, a jak na czarodzieja,
zadziwiajaco towarzyski. W jego zachowaniu da si¢ wyczu¢ $lad
przekonania o wlasnej wyzszodci, ale tylko $lad ~ da sig z nim
wytrzymac.

Olbrzymi wplyw na Elmariela wywart jego nauczyciel, Ransarel,
znany medrzec z Loren. Nauczyt on mlodego i tatwo rozpraszajacego
sie elfa trudnej sztuki koncentracji i skupiania si¢. Potem nauczyt go
kilku zakle¢ magii prostej i Elmariel zostat zauroczony przez Sztukg.
Gdy poznal, w jaki sposdb kierowa¢ przeptywajaca przez cialo
magia wojenna, nigdy nie Zzalowat wezedniejszych wyrzeczen.
Spokojnemu i madremu Ransarelowi elfi czarodziej zawdzigcza swq
inteligencje i umiejetno$¢ wiadania magig.

Elmariel lubi wygody. Regularna, cieplg kapiel, $wieze ubranie,
czyste tdzko i dobre jedzenie. Jednak nade wszystko kocha dobre
wino — w rzeczy samej, odbyt nawet kilka wycieczek do winnic
Bretonii i pdtnocnej Tilei. Zycie Elmariela to miesiace, nawet lata,
spedzone na zabawach, przedzielane krétkimi okresami 73dzy przy-
gody. A wiaénie teraz czuje si¢ do$¢ wypoczety i narasta w nim
pragnienie ujrzenia dzikich gor i zasmakowania zimnego wiatru...

Uwaga dotyczaca zakle¢d: Elmariel zna 9 czaréw magii prostej, po
8 magii wojennej poziomu 1 i 2, a akze 6 zaklg¢ magii wojennej
poziomu 3. Wybiera je gracz, ale ostateczna decyzja nalezy do
Mistrza Gry. Elmariel ma 41 punktdéw magii.

Wiek: 81
Charakter: dobry
Religia: Liadriel (jest stosunkowo gorliwym wyznawca)

Rasa: elf Punkty przeznaczenia: 3

-

— Sg rzeczy, ktére po prostu trzeba zrobic. Jedli ci to odpowiada,
mozesz sie treymad na uboczu, ale lepiej to sobie przemysl. Jesli nie
sprzeciwisz sig zlu i niesprawiedliwosci, pomagasz im rozszerzal
swe panowanie. Pozwalasz, by sig rozrastaly, zamiast je wycigd.

Erszebet jest jedyna corkq bogatej rodziny kupieckiej z Midden-
heim. Silnie wplynat na nig tradycyjny liberalizm miasta Ulryka.
Erszebet bardzo przejmuie sie niesprawiedliwoscig spoleczng i sta-
ra si¢ naprawia¢ zlo. Najpierw myélala, Ze bedzie lekarzem, gdyz
w ten sposob mogtaby pomaga¢ biednym i chorym, lecz poniewaz
ma silny charakter, nie mogla znie$¢ mysli o winowajcach, ucieka-
jacych przed sprawiedliwa karq. W koncu najsilniej przemowito do
niej powolanie Vereny.

Erszebet awansowata w szeregach kaptanek bogini, cieszy si¢ tez
przychylno$cia Najwyzszej Kaplanki. W ciagu ostatniego roku brata
udziat w licznych wyprawach, majacych na celu ukrocenie dziatal-
nosci bandytow i wyznawcdw Tzeentcha i cho¢ nie lubi walki, po-
$cig sprawia jej przyjemnos$¢. Mimo to, jest zawsze opanowana

i gotowa na wszystko — ma gorace serce, ale nie glowe.

Czary: Erszebet zna 8 czaréw magii prostej, 7 magii wojennej po-
ziomu 1, 6 magii wojennej poziomu 2 i 5 magii wojennej poziomu
3. Wybiera je gracz, ale Mistrz Gry musi zatwierdzi¢ ten wybor
(patrz ograniczenia podane na 205 stronie podrecznika glownego
WFRP). Kobieta ma 36 punktéw magii.

Wiek: 25 Rasa: cziowiek Punkty przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny

Religia: Verena

—~-3 '\rwwww-v——*
ERSZEBET LAUSCHENBERG. KAPLANKA VERENY
(POZIOM 3. byfa uczennica medyka, byta nowicjuszka)

e

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOWA
5 | 41
OBECNY SCHEMAT ROZWOJU

"2 liczba wykorzystanych rozwiniec.

OBECNA CHARAKTERYSTYKA
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Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; rzucanie czaréw —
magia prosta, wojenna poziomu 1, 2, 3; bystry wzrok; rozpoz-
nawanie roslin; szczgscie; czytanie/pisanie — reikspiel; rozpoz-
nawanie runéw; wiedza o magicznych pergaminach; sekretny
Jezyk ~ klasyczny; $piew; znajomos¢ jezyka obcego — reikspiel.

e

Przedmioty magiczne i przedmioty warte uwagi: szata wytrzy-
malosci +2 (2 PP wszystkie lokacje); magiczny sztylet +20 do
parowania (charakterystyka ogdlna +10 I, -2 do zadawanych
obrazen, 0 do parowania), r6zdzka z onyksu (7 punktow magii);
zwoj z dwoma zakleciami magii wojennej (Aura nietykalnosci, Sila
umysl).

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOWA

124; liczba wykorzystanych rozwinied.
OBECNA CHARAKTERYSTYKA
= US o

Umiejetnosci: jezyk tajemny —~ magiczny; rzucanie czaréw —
magia prosta, kaplanska poziomow 1, 2, 3; feczenie chordb; lecze-
nie ran; rozpoznawanie oZywiencow; prawo; uzdolnienia
Jezykowe; farmacja; medytacja; krasomowstwo; czytanie/pisanie -
reikspiel; wiedza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk -
klasyczny; teologia.

Przedmioty magiczne i warte uwagi: pelna zbroja kolcza +2 (2
PP, korpus/ramiona/nogi); rog ogardw, buty ciszy, piericient hartu
ducha; pergaminy z czarami (Leczenie lekkich zranien x2, Leczenie
cigzkich ran, Reka-mlot, Uderzenie).

Ta strona moze by¢ wyijeta lub skopiowana wylacznie do uzytku wiasnego.
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Zamek Drachenfels

JEAN-PAUL CHA PENTIER, PASER (byly Whmywacz)

— Wiesz, okazje lezq na ulicy. A niebezpieczenstwo? Jak dotqd
stwierdzam, ze ludzie zazwyczaj przesadzajg. Umysl jest
gro#niejszy od miecza. A zyski— w tym Swiecie nie ma nic lepszego
niz ciekawe znalezisko. No, dobrze, prawie nic.

Mity i obyty w $wiecie, Jean-Paul jest przystojnym mezczyzna,
doskonale wiedzacym o wrazeniu, jakie wywiera. Praktycznie
1zecz biorac, wrecz ocieka stodycza, jednoczednie rabujac twdj
ostatni grosz (niektorzy méwia, ze weale nie rabuje). Wiasnie
wrdcit z kilkuletniego pobytu w Estalii, gdzie ,prowadzil firme
eksportowo-importowa*. Na wypadek, gdyby znudzilo mu si¢
zycie lowcy przygdd, ma ukryte w roznych miejscach duze sumy
pieniedzy.

Jean-Paul nie ma romantycznych ztudzen co do prowadzonego
stylu zycia. Brat udzial w licznych, niebezpiecznych wtamaniach

i stawiat czolo licznym przeszkodom, wrogom i niebezpieczenst-
wom. Jednemu ze swych wrogow, Kitajczykowi, ktéry oszukiwal
Bretoficzykdw tanim, czerwonym zlotem, zabrat magiczne reka-
wice. Jean-Paul nie lubi takich oszustw.

Jean-Paul interesuje sie wszystkimi przedsiewzigciami, ktére moga
przynie$¢ zioto, skarby lub magie. 1dealnie byloby, gdyby caly
projekt nie byt zbymio nagtasniany. Jesli jeszcze po drodze mozna
bedzie zatrzymac sig na szklaneczke lub dwie wina, paser bedzie
szcze$liwym cztowiekiem.

Wiek: 32

Charakter: neutralny

Rasa: czlowick Punkty przeznaczenia: 3

Religia: Ranald (traktowana do$¢ nonszalancko)

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOWA
- r 1 S T g

123, liczba wykorzystanych rozwiniec.
OBECNA CHARAKTERYSTYKA

Umiejetnosci: przekupstwo; ukrywanie sig w miescie; uniki; sza-
cowanie; wykrywanie magii; zwinne palce; otwieranie zamkow;
wspinaczka; sekretny jezyk — zlodziei; sekretne znaki - zlodziei;
wyczucie magicznego alarmu; cichy chéd na wsi; cichy chéd w
mieicie; znajomoi¢ jezyka obcego — estalijski, reikspiel; wykrywanie
pulapek; geniusz aryimetyczny; *bardzo odporny (+1 do Wt,
wwzglednione w charakterystyce).

Przedmioty magiczne i warte uwagi: tarcza z rung pancerza (2
PP, wszystkie lokacje); magiczna kusza, +10 US; strzala prawego
wygnania (demony); rekawice kobry, pierscien wielu odpar¢
(Promier: wybuchu, Swietlisty piorun, Podmuch wiatri).

DUNDERL GOLDHAND, ZWIADOWCA (byly prchatrywacz)

— W tych gérach jest wiele istot — wigcej, niz zobaczysz w ciqgu
swojego krétkiego zycia, nawet gdybys mial oczy krasnoluda.
Méglbym opowiedzied ci rzeczy, od ktérych odpadlaby ci broda ~
gdybys jg mial.

Dunderl, jak na krasnoluda, jest w $rednim wieku. Jest stosun-
kowo wysoki, jak na przedstawiciela swej rasy, a wedlug kras-
noludzkiego idiomu, jest zbudowany niczym kamienna warownia.
Wiele lat spedzonych na poszukiwaniu zlota w Gérach Szarych

i walce z bandytami i goblinoidami przemienilo go w doskona-
fego, silnego wojownika.

Dynder! doskonale zna Géry Szare, zna miejsca polozenia kilku
grobowcéw i krypt grzebalnych. Prowadzi wedrowne zycie od
chwili, gdy zajal sie szukaniem ztota — pomoca w tym niebez-

piecznym fachu jest jego magiczny mlot bojowy i magiczna zbroja,
ktore ceni prawie nad Zycie. — Nie potrzebuje innej magii, wystar-
cza mi stal i mlot — méwi, choé nie odzegnuje si¢ od leczniczych
zakled! Jest bogaty, ale sie tym nie chwali,

Nie méwi takze o innej rzeczy. Czasami, gdy odpoczywa z fajka
w zebach i kuflem ale w dloni, wymyka mu si¢ wspomnienie
zony i corki. Jego oczy zamieniaja sie w stal, po czym nie mowi
juz nic wiecej. W zyciu tego krasnoluda zaszlo co$ strasznego —
by¢ moze gwattownos$¢ okazywana przez niego w boju i zawzigta
nienawi$¢ do wyznawcéw i stwordw Slaanesha maja z tym co$
wspdlnego.

Wiek: 106
Charakter: neutralny
Religia: Grugni (oddany wyznawca)

Rasa: krasnolud Punkty przeznaczenia: 2

CHARAKTERYSTYKA POCZATKOWA

121, Jiczba wykorzystanych rozwinied,
OBECNA CHARAKTERYSTYKA

Umiejetnosci: oburgcznoéé; opieka nad zwierzetami; stolarstwo;
kartografia; ukrywanie si¢ na wsi; powozenie; ucieczka; tropienie;
metalurgia; gérnictwo; orientacja; wiedza o rzekach; sekretny jezyk
- Rangerdw; sekretne znaki— zwiadowcdw; cichy ruch na wsi;
$piew; *bardzo silny (+1 8, wliczone w charakterystyke).

Przedmioty magiczne i warte uwagi: pelna magiczna zbroja kol-
cza +2 pasujaca na krasnoluda (2 PP korpus/ramiona/nogi); magi-
czny miot bojowy ze zdolnodciami zwigkszenie cechy (+10 I),
zniszczenie magicznef broni, lot i odporno$é na ogien.

106 Copyright © 1992-1997 Games Workshop
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Pomoce dla graczy

Ma droga Marguis,

Wielcem rad, zes przyjeta me zaproszeni,
by dzielic ze mng radost z obserwowania kilku
dusz, ktére w przeszhosci sprawity nam takie
problemy, a ktére spotka w koficu zastuzony
koniec. Przygotowano dla ciebie pokéj gostinny
w Pétnocriym Skrzydle, pokornie domagam sig,
bys zabrata ze sobg swy szacowng rodzing.
Zabawig ich oddzielnie, podczas gdy ty zajmiesz
sig tym uroczym przedstawicielem Slaanesha,
ktéry sprawit ci takq radost podczas poprzednicj
wizyty.

Wielce jestem zainteresowany nowymi ma-
teriatami alchemicznymi, o kidrych opowiada-
bas. Zadowolonym, zes utrzymata ich formuly
w tak wielkiej tajemnicy. Pewny jestem, ze za-
dbasz, by tak pozostafo, Niecierpliwie oczekujg

na towarzystwo tng przemifgj osoby.

W
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0Sazseu Snys Qousods ypohzsydrmlen
“Soaq yohoelewanuz yohperedspn
varhzhzad Wiuzdisnouaezy HIPIAM

IYIUDIZL 4aequinz, Yyl ssmelN

mngisfer ’mperium,

Hreslg to w wielkim poSpiscLu. Die
ma tu Fegos czego szu[camy. P. naie
f‘rzyma tu swoich nﬂjcenniejszyc’s rze-
cZyYe Jago grimoiry s8§ u[cryf'e g-:’zies
W pomiesSzczeniUs Ltsre nazywa ,,Hrwa-
wym Sercem 'y a ksig:gg: Lermontowa
Goe”\e, pisarze. Ilie wa fez oczywisfego
rozwigzania Sprawy Jarw dusz, ani
Czarnych Hul.

Dosz}y mnie s}uc’sy, ze D, pos[ac}:\
magiczne Icsiggi nie vuczynione z papiseru
— nie wiem co fo oznacza - u[cryf'e
ng[.ss w Jochach. DNie moge sig do nich
dostas. D. dociera fam, ngie chece,
Jeez inni znajdujg na swej drodze ob-
Szarys, do ]c,'o‘ryc’x nie mozna wejsé
w zwy[c}y sposo’ﬁ.

Spréﬁujf; pos}ac’ to do ciebie przez
HKurta, jeé/[ pojec]zie jufro z mulami.
Moze mingé -:’uz'o czasty nim u-:’a m

sig pchngs kolejnego poslasca.

Sigrj:} .
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Zamek Drachenfels

ZAMEK DRACHENFELS
POMOC DLA GRACZY 2
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Pomoce dla graczy

Wellentag 11 Brauzeit 1907
Do kazdego, kto znajdzie ten list:

Jesli czytasz te stowa, me wysitki poszly na prézno.

Wielki Czarnoksigznik zgromadzit u siebie wielu wielmozéw
2 dworu cesarza Carolusa. Stara sig ich za wszelkg ceng praekonad,
3¢ fest godzien ich zaufania i zatuje swoich zbrodni. Co gorsza, ze
Jego seree sip odmienilo.

Jakby potwir bez serca mégt nagle stal sig bagodny...

Mé; gfos nie ma na dworze znaczenia. Jestem rylko pokornym
stugg Sigmara. Przestrogi, jakie dawalem kaplanowi, nie przyniosly
rezultatu. Nie wiem jak mégthym zdemaskowa te ocickajgee miodem
kamstwa i gesty, czynione przez D. Wiem, z¢ chee zamordowaé
zgromadzong tu szlachty Bretonii i Imperium. Nie maoge opustic mego
pana i dlatego i ja nie unikng tego losu. Ale w tajemnicy mogg po-
Swigeid to mitjsce dla kogos, kto przyjdzic tu po mnie.

W Zambku czarnokstpznika ludzie snig straszne koszmary, ale po

tym, co zrobig, przynajmniej w mojej komnacie sen stanie sig bez-

pieczny, chot tylko Sigmar wie, na jak diugo. Nic wigeej uczyni¢ nie

mage. Te kilka monet, jakic posiadam, nie majg tu wartosti. Blagam
wszystkich dobrego serca, by pomscili to, co potwdr zrobi tef nocy.
Zniszez wszystko, co naltz'y do niego i nie zapomnij o imicniu Sig-

tmara.

Jobannes Glabe, nowicjusz Sigmara

I Wes robzg jednego z }us‘cowal'ego Judu, jaszezura
Jub zoatay klsren I>§:<]zie ci LarJzie} odpowiadad,
Jesl; rOOZESZy WYSUSZ O W gorgeyrn sloscu Dar
c]\ge]\eim, jsS]i nis - w ciep}ym, g]h\ianym piecuy
nis zanieJLujqc ‘coniecznyc]\ srodkéw oslroznoscis
Zmieszaj wyscua s"rzg:py r0dzgu z barwnikiero
Gesundheil z Nujn. Grqu, miee]zianq }yi‘cq
WrOIESZa) pasf'g: z cesars‘cq pinl‘q przegolowane;
| OCZYSZCZONE] WOy UrGIESZCZONE) W sz‘clanym
naczyniu wiel‘ciej czys"oéci i przejrzys"oéci. Do':}aq

do "ego }'roc]\e,- p}ynu z radzgu Jowolnego Jsmona,

nawsl najroniejszegoy w Josci réwnej gllnianemu
naparsﬂcowi z Ostlandu. Warz przez 12 gonln,
‘cieJy {Toreslieb Lgc]zie w pe}ni.

. Zbierz w ma*ej, s‘cérzanej sakiewce pazno‘ccie
Jwsch krasnoludow Jub jeJnsgo ograe Jeoz nie uzy-
waj pazno‘cci z nbgy gin fe sg Smierquce i sztuka
zabrania ich wy‘corzysfywania. Skrusz Je ba pro-
szek. Weémij janego giga\nl'ycznego pa\jq‘ca i usud
z niego c]\ll'ynowe p}y"y z ‘corpusu. Przemy} & naj-
]epszym winere i Jikierera zio}owym, Ly usungé
z nich jacly. Skrusz jei <]o<]qj do pazno‘cci. Zbierz
calen proszeIc Jo plecy‘ca i Josyp go z wolna do
Jwesch pinl‘ ogrzane) Lrusiy JoJajqc e]roLan; oarien-
burskiej brandy da Iepszego scoaku. Z wolna
ZrOnig)SZY) 0giels na siedern goejzin, aw I'ym cza-

siey g<]y zegar bis Lgc]zie, rzué na p*yr\ siedroiokrod

za\H?cie P\ura Oc]\rony.

Erszebet otrzymata
od Najwyzszej Kaplan-
ki misje. Obarczono j3
obowigzkiem odzyska-
nia kodci, mdzgu i ser-
ca Najwyzszej Kaplanki
Vereny, zamordowane;j
podczas Zatrutej Uczty.
Sama bogini Verena ze-
stala znak, méwiacy,
Ze te czesci ciala wcigz
istnieja — Erszebet wy-
ruszy by zadowoli¢ bo-
ginie.

Kosci prawie na
PEWNo SpoCZywaja
w spokoju w Komna-

cie Zatrutej Uczty, ale co do reszty...
Zamordowana Najwyzsza Kaplanka miata tez
przy sobie misternie wykonang butawe, zdo-
biong symbolami Vereny, ktérej uzywano
w $wietych rytualach bogini. Jesli Erszebet uda-
loby sie odzyskaé ten orgz, Kosciot Vereny
z pewnoécig tego nie zapomni — by¢ moze sa-
ma bogini spojrzy wtedy na nig taskawym
okiem.
Czy Erszebet powie swym towarzyszom
o przydzielonej jej misji, zalezy tylko od ciebie.

Nauczyciel poprosil Elmariela,
by ten w Zamku Drachenfels wy-
konat dla niego proste zadanie.
Najwyzszy Czarodziej z Parravon,
spotkal w zamku swdj koniec -
jak wielu przed nim. Cialo maga
mozna odrézni¢ od innych, gdyz
zwykl nosi¢ szaty w niezwyklym
kolorze glebokiej purpury, obrze-
Zone czerwonymi i zottymi zdo-
bieniami — niezwykle, ale rzucaja-
ce sie w oczy. Jego ksiegi magii
zawieraly opisy waznych czaréw,
znanych jedynie nielicznym. Po-
tezne zaklecia chronig tomiszce
przed ciekawskimi. Elmariel nie
ma pojecia, co mogtby z nimi zro-
bi¢. Jak si¢ jednak wydaje, jego
nauczyciel ma co do nich pewne
plany, dlatego tez tak bardzo ich
pozada.

Dodatkowo, mistrz Elamriela
powiedzial mu, ze czarodziej nosit na palcu pierscien
wykonany przez elfy z Loren, ktéry dla kazdego elfa
jest skarbem. Elfy daly go magowi w prezencie i mégt
korzysta¢ z jego mocy tak, jakby sam byt elfem.
~ Czas, by pierscieti powrdcit do elféw, Elamrielu — po-
wiedzial nauczyciel. Powiedziat tez, ze jesli go odnaj-
dzie, bedzie mdgt go zatrzymad, choé¢ w zamian mistrz
spodziewa si¢ ksiag magii. Elamriel na pewno je roz-
pozna. Jego nauczyciel poklada wielkie nadzieje
w miodym elfie.

Czy Elmariel powie swym towarzyszom o przydzie-
lonej jej misji, zalezy tylko od ciebie.

Ta strona moze by¢ wyjeta lub skopiowana wylacznie do uzytku wiasnego.
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Zamek Dracbenfels

ZAMEK DRACHENFELS ZAMEK DRACHENFELS
POMOC DLA GRACZY 7 POMOC DLA GRACZY 5
ZAMEK DRACHENFELS ZAMEK DRACHENFELS
POMOC DLA GRACZY 8 POMOC DLA GRACZY 9
Przeznaczona dla
Erszebet Lauschenburg Przeznaczona dla
Elmariel Moonstream
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6 7 8 9 10 11 12

18 19 20 21 22 23 24

30 31 32 33 34 35 36
37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
0 e 6w e ODWIEDZONE LOKACJE

W ponizszej tabeli P oznacza charakterystyke poczatkows, a O ostateczna. Pusty, $rodkowy wiersz przeznaczony jest dla ciebie, zapisz w nim
charakterystyke Drachenfelsa aktualng w czasie walki z bohaterami, biorac pod uwage zmiany wysokosci cech Czarnoksieznika, jakie
zachodza wraz ze zwiekszaniem sie liczby Odwiedzonych przez lowcéw przygod Lokacii.

P

Sz|wWwW |US |S | Wt | Zyw| I | A Zr | CP] Int] Op[sw]oOgd
o 15 |10 [2] 3 8 [17] 0] 20 [10] 20 2050 ©
ofs| 8 |s0][7] 9 | 308 | 4|80 |45| 8| 80[100] 19

Charakterystyki procentowe: +1 za 1 OL

Zyw: +1 za 2 OL

8z, S, Wt, A: +1 za 10 OL

Q

OL | Odzyskana umiejetnosc OL | Odzyskane zaklecia
10 | Uniki 4 Magia prosta
15 | Celny cios 8 Magia wojenna 1 poz.
20 | Silny cios 12 Magia demoniczna 1 poz.
25 | Ogluszanie 16 Magia nekromantyczna 1 poz.
30 | Szybki refleks 20 Magia iluzyjna 1 poz.
35 | Bardzo wytrzymaly 24 Magia wojenna 2 poz.
40 | Bardzo silny 28 Magia demoniczna 2 poz.
- 32 Magia nekromantyczna 2 poz.
36 Magia wojenna 3 poz.
40 Magia demoniczna 3 poz.
45 Magia nekromantyczna 3 poz.
50 Magia wojenna 4 poz.
55 Magia demoniczna 4 poz.
60 Magia nekromantyczna 3 poz.

oL Specjalne

20 odtworzona zbroja plytowa +1

20 Rekawica, +1 8

30 odtworzona zbroja plytowa +2

30 Rekawica, run ochrony

40 odtworzona zbroja plytowa +3

40 Rekawica, obraZenia x2

40 Twarz Drachenfelsa wzbudza groze

Ta strona moze by¢ wyijeta lub skopiowana wylacznie do uzytku wlasnego.
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FANASY ROILE PLAY

it

IEDYCJARROLSKAY

W odleglych zakatkach Szarych Gor, ukryty posrod postrzgpionych
szczytow czai si¢ zamek Wielkiego Czarnoksigznika Drachenfelsa.
Pan twierdzy juz od lat nie Zyje, ale wcigz nawiedza opustoszae
komnaty i kamienne mury swej siedziby. Wielu dzielnych
poszukiwaczy przygod wkroczylo do tego zakazanego miejsca,
szukajac stawy i bogactw. Jedynie kilku z nich zdolalo powrdcic.
°
Zamek Drachenfels to dodatek do gry WFRP dla zaawansowanych
graczy, stworzony na podstawie powiesci Jacka Yeovila
Czarnoksieznik Drachenfels. W podrgczniku znajdziesz historig
Konstanta i jego siedziby oraz uwagi, dotyczace prowadzenia
przygod we wngtrzu mrocznej twierdzy, kilka pomystow
na scenariusze, gotowe schematy bohaterow graczy oraz
nowe potwory, czary i przedmioty magiczne.

L]

Zamek Drachenfels jest pelen tajemniczych miejsc, ktore warto
zbadaé i skarbow, ktore warto zdoby¢. Kazdy gracz znajdzie
tu co$ nowego i niesamowitego. Zdobadz si¢ na odwage
i wkrocz w mroki nawiedzonego zamczyska!
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