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Czarny Jednorozec

SCENARIUSZ DO GRY WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Wstep

Przygoda powstata z mysla o rozegraniu jej zgodnie z
zasadami drugiej edycji Warhammera, jednak nie brakuje w niej
rowniez rozwiazan znanych z edycji pierwszej. Wystgpujace w
przygodzie zaklecia mozna potraktowac jako nieznana Tradycje,
albo okryte tajemnica rytuaty.

Scenariusz ten jest opowiescia o planie, ktory miat
pomoc w ukryciu sig, ale zamiast tego spowodowat odnalezienie.
Bohaterowie stang przed koniecznoscia rozwiktania zagadki
stworzonej przez osaczonego maga, pewnie przyjdzie im
zmierzy¢ si¢ z demonem, mozliwe, ze zawahaja si¢ przed
ostatecznym rozwiazaniem problemu...

Akcja przygody dzieje si¢ w czasach przed Burza
Chaosu, na potudniowym zachodzie Imperium, w miejscu
spokojnym i dostatnim, w ktérym kazda niezwyklo$¢ staje si¢
tematem rozmow na wiele miesigcy.

Ostrzegam kazdego Mistrza Gry, Ze nie jest to
kompletne opracowanie. Nie opisze doktadnego przebiegu
wydarzen, ani jedynie przedstawig okolicznos$ci i otoczenie,
ktérym mozesz si¢ postuzyc, i ktore powiniene$ dopasowaé do
swoich preferencji. Nie znajdziesz tu réwniez fabularnych

wtracen ani opisow. Po prostu otrzymujesz rozbudowany pomyst.

Co z nim zrobisz to twoja sprawa.

Gdy zdecydujesz si¢ poprowadzi¢ t¢ przygode przydatne
bedzie stworzenie statystyk wystepujacych w przygodzie postaci.
Trzeba tez pomysle¢ o osobowosci napotykanych postaci,
poniewaz opisy zawieraja gtdwnie ich motywacje i dziatania.
Wskazowki dotyczace mechaniki i1 prowadzenia zapisane sa
kursywa.

Przyczyna zdarzen

Gtowna postacia opowiesci jest Karl Deror.
Prawdopodobnie nikt kto by go spotkal, nie spodziewalby sig, ze
ten ubrany w wiesniacze szaty trzydziestolatek jest magiem,
dawnym cztonkiem Kolegium w Altdorfie. Zainteresowanie
zakazana wiedza pozwolitlo mu zdoby¢ znaczna potegg. Nie

zdotat jednak zapobiec odkryciu
swoich zainteresowan. Urzadzono na
niego polowanie. Czarnoksi¢znik
wymknat si¢ z zastawionej zasadzki.
W tym czasie zaatakowano jego dom.
Zona maga zostata zamordowana
przez owcg czarownic. Napastnicy
zabrali jego corke.

Karl ukrywat si¢ przez kilka
dni. W piwnicy zrujnowanego
budynku dokonat rytuatu przyzwania
demona, ktoéremu rozkazal uwolni¢ z
wigzienia swoja corke. Demon
zaatakowal wigzienie, ale w tym czasie dziecko byto
przestuchiwane w obecnosci kaptandw i czarodzieja. Dzigki ich
obecnosci stwor Chaosu zostat odegnany, a sgdziowie nabrali
przekonania, ze demon zostat wezwany przez dziewczynke.
Jeszcze tej samej nocy ustawiono stos. O wschodzie stonca Alicja
Deror miata umrzeé. Demon, ktoérego materialna forma nie ulegta
zniszczeniu byt ciagle zwiazany paktem. Wywiazujac si¢ ze
swego zobowiazania powrécit po corke czarodzieja. Nie ma
pewnosci czy to kaprys Ranalda, czy zto§liwos¢ demona
sprawila, ze ptomienie dosiggly ciata skazanej, zanim skrzydlata
istota uniosta ja w powietrze. Czekato ja jeszcze kilka bolesnych
godzin zycia.

Ojciec
postanowit nie
dopusci¢ do $mierci
corki. Rzucil wyzwanie
Morrowi, i przysiagt,
ze nie pozwoli
swojemu jedynemu
dziecku umrze¢.
Czarodziej zmusit
demona do objecia w
posiadanie ciata Alicji i
utrzymywania go przy
zyciu. Prawdopodobnie
byl to najgorszy wybor
jakiego mogt dokonac,
ale jako cztowiek
przyzwyczajony do
wiladania sitami
przyrody, naginania ich
do wilasnych potrzeb,




nie potrafit pogodzi¢ si¢ z porazka. Wyraznie widaé, ze rozpacz i
podszepty mrocznych bogoéw nie sa najlepszymi doradcami...

Kilka godzin pdzniej, na grzbiecie przyzwanego
latajacego rumaka, czarnoksi¢znik ze swoja corka opuscit stolice
Imperium. Jedyna osoba, ktérej mogt zaufac byt jego ojciec,
dawny zohierz. Tylko on zgodzitby si¢ ukry¢ Derora. Tak wigc
czarny pegaz nidst uciekajaca rodzing w jedynym kierunku, ktory
dawat szansg na zyskanie jakiej$ pomocy, w kierunku osady
Felsberg.

Na miejscu Karl zamieszkat z corka w lesie, w chacie.
Jego Ojciec pomagat mu dostarczajac jedzenie i usmierzajace bol
Alicji narkotyki. Pomogt rowniez w realizacji planu majacego
zapewni¢ bezpieczenstwo uciekinierom.

Plan czarodzieja

Czarnoksigznik zdawat sobie sprawe, ze jest
poszukiwany przez lowcoéw czarownic. Jesli trafiliby na jego trop
bedzie musiat stana¢ do walki. Przygotowujac si¢ na taki obrot
rzeczy postanowit wezwa¢ do pomocy demoniczne stugi.
Oczywiste jest, ze na obszarze Imperium, oddalonym od
Pustkowi Chaosu, byt demondéw jest krotkotrwatly i podlegaja one
niestabilnosci. Karl poznat niegdys sposob aby temu zapobiec.
Wystarczyto przyzwanie polaczy¢ z innym rytuatem, w trakcie
ktorego ludzka krwia rysowalo si¢ wpisany w okrag pentagram.
Dopoki tak powstaty wzor istniat w catosci, zapewniat demonowi
stabilno$¢ na pewnym obszarze. Do$¢ jasna sprawa jest, ze
zywotno$¢ pentagramu wynosita od kilku dni do kilku miesigcy, i
nigdy nie wiadomo w ktorej chwili symbol ulegnie uszkodzeniu.
Wystarczyta odrobina wilgoci, lub dziatanie jakiego$ gryzonia,
tym bardziej, ze wzor byt dos¢ precyzyjny.

Rozwiazanie na ktére wpadt czarodziej okazato si¢
idealne, ale wymagato pomocy specjalisty. U miejscowego
kowala zaméwil wykonany ze stali pentagram z siecig kanatow w
srodku. Potaczone kanaliki tworzyly pozadany wzér, a metalowa
skorupa zapewniata trwatos¢. Wystarczylo dokona¢ rytuatu i
ukry¢ pentagram.

Kolejnym wyzwaniem stato si¢ ukrycie obecnosci
demona. Stata obecnos$¢ powodowata mozliwos¢, ze kto$ natknie
si¢ na niego. W zatozeniu mial on by¢ straznikiem i
obserwatorem, w ostatecznosci pierwsza linig obrony. Nie musiat
by¢ potezng istota. Deror zadecydowal, ze wezwie jedynie
demonicznego rumaka, a nastgpnie zmusi go do przyjecia formy
jednorozca. Liczyl, ze to zniechgci wiesniakéw do prob
chwytania zwierzecia i uzasadni jego niesamowite zachowanie.
Niestety demon nie byl w stanie zmieni¢ swego umaszczenia i
pozostat czarny. Rytuat dobiegt konca i nie dato sig¢ tego zmienic.
Po pewnym czasie okazato sig, ze zbytnio przyciagat uwagg i
zamiast pozosta¢ cichym obserwatorem stat si¢ dla maga
ktopotem.

Zadaniem graczy jest odkrycie planu Karla Derora i
odestanie wezwanych przez niego istot. Prawdopodobnie bedzie
to oznaczato konieczno$¢ zabicia czarnoksieznika - zywy nie
pozwolilby na skrzywdzenie swego dziecka.

Przyneta

Dlaczego bohaterowie mieliby wzia¢ udziat w
opisywanych wydarzeniach? Po pierwsze: informacje o
polowaniu na istoty takie jak jednorozce powinny zaniepokoic¢
kazdego elfa, albo wyznawce bostw przyrody. Kaptani i wszelcy
fanatycy zwalczajacy Chaos zapragna pewnie zbada¢ pogtoski o
mrocznych jednorozcach. Lowcy moga najaé si¢ do pomocy w
polowaniu, lub zechcie¢ wlasnorgeznie schwytac cenne zwierzg.
Kazda inna osoba z pewnoscia przyjmie oferte Slepca z Nuln
(patrz: kolejny akapit). Bez wzgledu na to co zadecydowato o jej
wyborze, droga, ktora obrali bohaterowie zaprowadzi ich do
otoczonej lasem wsi Felsberg.

Slepiec z Nuln

Arcymag, hierofanta, ktory dba aby
czarodzieje Kolegium pozostali wolni
od skazy Chaosu i nie dali si¢ zwie$¢
materialnym pokusom. Podejrzewa,
ze jeden z magoéw - Kahar, ukradt z
biblioteki kilka rzadkich i cennych
ksiag. Mag ten zniknat z Altdorfu, i
nikt nie wie gdzie si¢ podziewa.
Slepiec posiada dar przewidywania
przesztosci. Gdy ostatnio mijat
Kahara w kruzganku biblioteki,
doswiadczyt wizji czarnego jednorozca. Jest pewien, ze miato to
zwiazek z planami maga. Nie jest w stanie tego udowodnié, wigc
nie uzyska pomocy od nikogo z kolegium. Zdecydowat sig¢ zatem
sam wynaja¢ kogo$ kto uda si¢ do Felsberga (styszat plotki o
jednorozcu w tamtych okolicach) i odnajdzie ukradzione ksiegi,
oraz sprowadzi do Altdorfu ich ztodzieja.

Slepiec (czego nie trudno si¢ domysle¢) dawno stracit
zmyst wzroku, i1 przy poszukiwaniu odpowiednich do podjgcia
zadania najemnikow zdat si¢ na swego chowanca - biata kocice
Gelvireze. Tak si¢ sktada, ze zwierzakowi spodobali sig twoi
bohaterowie. Bogowie racza wiedzie¢ dlaczego... Z powodu
kociego kaprysu to wtasnie tej druzynie zostanie zaproponowane
wykonanie misji arcymaga.

Miejsce akcji

Felsberg to rolnicza miejscowos¢, potozona z dala od
wielkich miast. Znajduje si¢ na ziemiach wtadanych przez
hrabiego Rystera von Ermoren. Za drewniana palisada zyje tutaj
blisko sto osob. Jest karczma i kuznia. W okolicy znajduje sig
kilka farm.

Ostatnio w lesie okalajacym osadg zaobserwowano
niezwykle zjawisko: galopujacego (za kazdym razem), czarnego
konia z pojedynczym rogiem wyrastajacym nad oczami.
Zaskakujaca sytuacja odczytana zostata poczatkowo jako dobry
omen (w dzisiejszych czasach trudno nawet o biatego
jednorozca). Do chwili gdy w okolicy zaczgli znikaé ludzie.
Wszystkie te wiesci potaczone zostaly w jedna pogloske.
Informacje o Czarnym Jednorozcu rozniosty si¢ po catej
prowincji. Méwiono o klatwie zestanej przez Bogdéw albo o
skazie Chaosu, ktora dosigga juz nawet najczystsze istoty. Nikt
nie odgadywat prawdziwej przyczyny wydarzen. Spokojna
miejscowosc stata si¢ celem licznych wedrowek.

Te okolice nigdy dotad nie goscity tak interesujacej
mieszaniny przybyszow. Jako pierwsi zjawili si¢ awanturnicy.
Zwabieni wizja zysku mysliwi i zwiadowcy, ale rowniez nie



majacy pojecia o zyciu w lesie najemnicy, wierzacy, ze kaprys
Ranalda pozwoli im spotka¢ Jednorozca. Wypytywali o rozne
sprawy, a czasem ruszali do lasu. Kilku z nich nie powrdcito. Na
ich miejsce przybywali kolejni. Pierwszy raz w tej okolicy
widziano elfa. Podobno zjawit sig jaki§ czarodziej... Tydzien
temu przybyt sam pan hrabia von Ermoren, z grupa szlachty, i z
setka stuzby, oczywiscie. Oficjalnie rozpoczeto Wielkie Lowy na
Czarny Rog. W wiosce liczba namiotdéw kilkakrotnie
przewyzszyla liczbg chat, a miejsce do spania w karczmie stato
si¢ luksusem.

W takich okolicznos$ciach zjawienie si¢ w wiosce
Bohateré6w Graczy nie wywola najmniejszego zainteresowania
kogokolwiek, z wyjatkiem tileanskiego zwadzcy, szukajacego
okazji do popisania si¢ swymi zdolnosciami w walce.

Tym co rzuca si¢ w oczy jest ilo§¢ ludzi i zwierzat w
osadzie. Mieszka tu obecnie cztery razy wigcej 0sob niz w
zwyklej sytuacji. Pomigdzy budynkami ustawiono kilkadziesiat
namiotoéw, pomigdzy nimi widac¢ liczne wierzchowce, wszgdzie
stycha¢ ujadanie psow, ktore czgsto towarzysza swoim
wiascicielom
gdziekolwiek si¢
udadza.

Zgodnie z
odwieczna tradycja,
druzyna zdrozona
podroéza, skieruje
najpierw swoje (lub
swoich
wierzchowcow) kroki
ku karczmie. "Ttusta
ges", bo taka nazwe
nosi ten przybytek,
kusi z daleka
zapachem pieczeni i
zawieszonym pod
szyldem pergaminem
z napisem: Kto karczme¢ minie noge wywinie! Owa "reklama"
jest catkowicie zbedna, bo gdzie niby maja si¢ podziaé trzy setki
ludzi, ktorzy nie maja w poblizu wlasnego domu? Korzystajac z
doskonatej pogody karczmarz ustawit przed budynkiem kilka
dodatkowych taw, ktore teraz zajgte sa przez jedzacych i pijacych
gosci. We wnetrzu réwniez nie fatwo o wolna przestrzen.
Specjalnoscia sa tutaj wszelkie potrawy z gesi, w rodzaju
pieczeni, watroby czy gesiego smalcu na chlebie. Niestety
populacja tych zwierzat w okolicy zmniejszyla si¢ tak bardzo, ze
moga by¢ problemy z zamdéwieniem tutejszej specjalnoscei,
mozliwe, ze nie ma juz nawet kaczek i trzeba bedzie zjes¢ zwykta
kure, o czym z pewnoS$cia dowiedza si¢ gracze od karczmarza -
zasapanego i spoconego niziotka.

Molbo Figgins

Niziotek, wihasciciel "Thustej
Gesi" i gtowny kucharz. Ostatnio caty
czas martwi si¢ czy nie zabraknie mu
jedzenia dla gosci i dla siebie. Ma
mnoéstwo zajeé, ale z tatwoscia da si¢
sprowokowac¢ do rozmowy. Jest
skarbnica informacji i plotek, niestety
rozmowa z nim bedzie co chwila
przerywana przez gosci domagajacych
si¢ zamowionego jedzenia i piwa.

Stary Axel

Lysawy, pige¢dziesigcioletni mgzczyzna o szarej brodzie.
Pomaga w prowadzeniu karczmy. Jest raczej matomowny, ale
uprzejmy. Axel zamieszkat tutaj szes¢
lat temu, po skonczeniu kariery
imperialnego zonierza.

Nikt w osadzie nie wie, ze
Axel jest ojcem Karla Derora
(wlasciwie to nikt nic nie wie o Karlu).
Dostarcza synowi jedzenie i
wiadomosci o wydarzeniach w
Felsbergu. Nie podobaja mu si¢ plany
syna, jednak wierzy, ze sa jedynym
sposobem aby Alicja przezyta i
powrocita do zdrowia. Jest silnym
czlow1ek1em zahartowanym na wielu wojnach. Wie doskonale, ze
nie zawsze istnieja dobre rozwigzania.
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Justin

Chlopak ma jedenascie lat i
trzy miesiace. Kiedys bedzie
bohaterem i pokona smoka. Na razie
zajmie si¢ konmi bohateréw. Moze
pilnowac bagazu, oprowadzi¢ po
osadzie, albo zanie$¢ do kogo$
informacj¢. Wie co § o tajemniczym
"kole", wykonanym przez kowala, ale
nie tatwo bedzie wydoby¢ od niego te
informacje. Justin traktuje to jako
swoj sekret. Moze wyjawitby go w
zamian za sekret kogo$ innego...

Bertoldo Liviani

Tileanczyk, zwadzca. Przewodzi jednej z grup
awanturnikow. Nie bez powodu uwaza siebie za doskonatego
szermierza. Z radoscia przekona o tym kazdego. Szuka wtasnie
przeciwnika do przyjacielskiego pojedynku. Robi to ostatnio
codziennie, wigc wszyscy znaja jego mozliwosci i brakuje
chetnych do walki. Moze rzuci¢ wyzwanie nadchodzacym
bohaterom. Jesli bohater zwycigzy Liviani pogratuluje mu ale
oddali sig¢ jak najszybciej i nie bedzie cheial mie¢ ze swym
przeciwnikiem wigcej do czynienia. W takim wypadku
bohaterowie otrzymaja gratulacje od kilku mysliwych i kto$
postawi im piwo. Mozliwe tez, ze karczmarz bedzie miat dla nich
pracg (opis zadania znajdziesz dalej we wskazdwkach). Jesli
bohater nie pokona fechmistrza, Liviani bedzie w doskonatym
humorze — zaprosi Druzyng do
swojego stolika i poczgstuje winem.
Poza tym przegrany bohater zyska
sympati¢ obserwujacych starcie —
nikt nie uzna druzyny za groznych
rywali, wigc moga uzyskac
informacje na temat wszelkich
wypadkow w okolicy.

Jesli nikt z grupy nie stanie
do walki po prostu zostana
zignorowani. Znacznie trudniej
bedzie im tez zyskaé sojusznikow
posrod obecnych w osadzie
awanturnikow.

Pojedynek z Livianim nie jest prawdziwg walkq. Konczy
sie po pierwszym trafieniu, ale uderza sie plazem,
zabezpieczonym ostrzem, albo zatrzymuje cios przed ciatem. Z
tego powodu nikt nie powinien otrzymac obrazen powazniejszych
niz siniak czy otarcie. Zbroja nie daje zadnej przewagi.
Tileanczyk walczy rapierem i lewakiem, powinien mie¢ wysokie
umiejetnosci walki i unikania.



Thum z karczmy

Spotka sig tu chtopow i
szlachte, mysliwych i stuzacych,
ztodzieja i kaptana, a takze wielu
innych obywateli znanego $wiata.
Jednym stowem jest to barwna
zbieranina, a jej doktadny sktad zalezy
tylko od ciebie. Polecam opisac kilka,
moze kilkanascie wyrdzniajacych sig
postaci. Moze postacie graczy zwroca
uwagg na ciemnoskora tuczniczke,
znienacka warknie na nich zastonicty
skorzana maska oprawca, w cieniu dostrzega dlugowtosych,
ozdobionych kruczymi pidrami i tatuazami barbarzyncoéw z
Erinu, ztosliwie skomentuja ekstrawagancki ubior mtodego pazia,
albo kupia magiczny eliksir od jegomoscia z podbitym okiem...

Pamietaj, ze wielu bywalcow karczmy bedzie swiadkami
spotkania z Livianim i na tej podstawie wyrobiq sobie opinie o
bohaterach. Gracz wygrywajqc walke zdobedzie szacunek,
natomiast przegrywajqc — sympatie, w koncu przegrat z mistrzem,
a najwazniejsze, ze podjqt wyzwanie.

Koriviel’Rehen

Mroczny elf. Moze jest szpiegiem, albo szuka w Starym
Swiecie pozostatosci po starozytnych Slannach lub innej rasie.
Nie ma sposobu aby poznac jego cel. Jako wyznawca Slaanesha,
Koriviel jest wyjatkowo nieprzewidywalny. Wigc nie jest
wykluczone, ze postanowi w jaki$ sposob pomoc lub zaszkodzié
druzynie. Jedynym towarzyszem elfa jest Saferion - zielony stwor
wygladajacy jak smok, ale wielkoscia doréwnujacy najwyzej
sokotowi. Brak mu tez smoczej inteligencji, jest po prostu
zwierzgciem. Przywieziony z ojczyzny mrocznego elfa, pomaga
w walce i polowaniach. Nie
pozwala si¢ dotkna¢ nikomu poza
swym panem.

Elf styszac pogtoski o
Czarnym Jednorozcu zapragnat
uczynié to zwierzg swoim
wierzchowcem. Nie zastanawia
si¢ czy bedzie przydatne. Liczy
si¢ wytacznie zaspokojenie
kaprysu.

Bohaterom
prawdopodobnie nie uda sie
poznac prawdziwej tozsamosci mrocznego elfa. On sam
stwierdza, ze jest wysokim elfem, pochodzqcym z odleglej
prowincji. Jedyne co moze zaniepokoic¢ inne elfy to niezwykly
akcent, ale postacie graczy nieczesto sq specjalistami od spraw
jezykowych.

Koriviel jest postaciq, ktora moze przydac sie jesli
druzyna jest zbyt staba lub brakuje w niej tropiciela. Jest w stanie
rowniez utrudnia¢ druzynie sledztwo. Zachowania elfa nie sposob
przewidzie¢. Moze by¢ sprawcq wszystkich niezwyklych sytuacyji,
dla przyktadu: jesli chcesz, umies¢ w lesie kilka cial 0sob, ktore
zginely od trucizny albo majq
wydrapane oczy. Z pewnosciq
utrudni to dochodzenie i zbije z tropu
twoich graczy.

Udo Valfor

Jedyny w Felsbergu kowal.
Pottora roku temu wykonat dla
Starego Axela tajemniczy przedmiot.
Poniewaz dobrze mu zaptacono
(rowniez za milczenie) kowal nie
zadawat pytan, ani nie mowit

nikomu co wykonat. Informacje o tym zleceniu znajduja si¢ w
rozdziale Plan czarodzieja.

Ryster von Ermoren

Hrabia. M¢zczyzna
sredniego wzrostu i urody. W
otoczeniu licznej $wity przybyt w
te okolice aby zapolowa¢ na
jednorozca. Pragnie zdoby¢
niezwykle trofeum, jakim jest rog
tego zwierzecia. Ostatnio
codziennie poluje w lesie, ale jego
ofiarami sa gtéwnie sarny, dziki i
zajace. Hrabia nie bywa w
karczmie, i gracze prawdopodobnie
nie beda mieli okazji porozmawiac¢ z nim. W najlepszym
wypadku, uparci bohaterowie moga uzyskaé rozmowe z
Albrechtem Waldheimerem - zarzadca tych ziem. Nie dowiedza
si¢ niczego, a stuzacy bedzie traktowat graczy jak natretow i
rozmowa okaze sie stratg czasu.

Alan Lester

Trzydziestoletni towca
czarownic. Jest na tropie maga
postugujacego si¢ moca Chaosu.
Podejrzewa, ze odnajdzie go w tej
okolicy, poniewaz zaginglo tu do tej
pory kilku jego pomocnikéw. Na razie
nie ma na to dowodow wiec nie moze
prosi¢ o pomoc lokalnych wtadz. Stara
si¢ nie rzuca¢ w oczy i kontynuuje
sledztwo. Dwa dni temu stuga towcy -
najemnik Libenter zniknat w lesie gdy poruszali si¢ tropem
pewnego wiesniaka. Alan ma zamiar rozpoczac poszukiwania od
miejsca gdzie ostatni raz widzial swego pomocnika.

W pdzniejszej czgsci przygody lowca moze dostarczy¢
Bohaterom informacji o przestgpstwach Karla Derora. Stanie si¢
tak, jesli zdobgda jego zaufanie, dostarczajac mu znaleziony w
lesie list.

Bohaterowie powinni ustysze¢ od kogos$ nazwisko
Lowcy, aby wiedzieli, Ze to do niego adresowany jest list
fanatyka.

W przygodzie wystepuje tez kilka postaci, ktorych nie
mozna spotka¢ w Felsbergu. Oto one:

Velbec

Mtody mezczyzna o szarej
cerze i przekrwionych oczach.
Miejscowy zielarz i cyrulik. Niestety
uzaleznienie od Gwiezdnego pytlu
doprowadza jego organizm na skraj
wyczerpania. Mieszka samotnie w
chacie na potudnie od osady,
wigkszos¢ czasu spedzajac odurzony
narkotykiem.

Ranni gracze moga potrzebowac jego pomocy. Beda
mieli wiele szczgécia, jesli zielarz bedzie w stanie jej udzielié.

Jesli zostanie o to spytany przyzna, ze sprzedaje Staremu
Axelowi lekarstwo, ktore usmierza bol, a takze mas¢ na
oparzenia. Zielarz przypuszcza, ze lekarstwo przeznaczone jest
dla jakiego$ dziecka - takie wlasnie dawki ma wyznaczacé. O ile
kto$ zwrdci na to jego uwagg, uzna za dziwne, ze poparzenia
leczone przez starca nie zagoily si¢ przez dwa lata.

Karhar

Czarodziej z Altdorfu. Nie mozna go spotkaé, poniewaz nie zyje,
a jego ciato zostato pochowane. Byt przyjacielem Derora i



pozostal nim pomimo postgpowania
czarnoksi¢znika. Prawda jest taka, ze
Karhar podzielal jego zainteresowanie
zakazana magia, i bal sig, ze schwytany
Karl moéglby go wydac. Przybyt w
okolice Felsberga whasnie na prosbe
maga, wiozac dla niego ksiggi
konieczne do podjgcia prob
magicznego leczenia Alicji.
Zorientowal sig, ze jest Sledzony i
usitowal uciec do lasu. Zostat
odnaleziony przez tropiacych go
fanatykow i zabity. Zanim jego zabdjcy
dotarli z powrotem do osady, sami stali si¢ ofiarami furii i
magicznych mocy Karla Derora. Z czterech mgzczyzn trzech
zging¢lo natychmiast, jeden przezyt na tyle dlugo, ze umierajac
zdotal napisac list. Wierzyl, ze kto$ odnajdzie list przy jego ciele i
wysle go. Adresatem byl fowca czarownic Alan Lester.

Czarny Jednorozec

Demoniczny wierzchowiec przyzwany przez Karla.
Wyglada jak catkowicie czarny kon, z pojedynczym, prostym
rogiem na srodku czota, ktorego grzywa i ogon utkane sa z
gestego dymu. Rumak nie jest podkuty i ma rozdwojone kopyta,
co stwierdzi kazdy widzacy jego $lady, lub badajacy zwtoki
zabitych przez niego ludzi. Nie posiada zadnych magicznych
mocy, ale moze po dotknigciu stalowego pentagramu
regenerowaé swoje rany, lub teleportowaé si¢ w dowolne miejsce
na obszarze swojej stabilno$ci. Zostat wezwany aby by¢
straznikiem chaty, w ktorej mieszka Alicja Deror. I stara si¢
wypelniac¢ to zadanie. Przez niemal caly czas wierzchowiec, jak
rozkazal mu czarnoksigznik, jest w galopie. Utrudnia to jego
obserwacj¢ i zmniejsza ryzyko, ze demon wda si¢ w walke. Nie
wyklucza jednak catkowicie tej drugiej mozliwosci. Juz kilka
razy demon zaatakowat ludzi, wiesniakow lub i fowcow, ktorzy
stangli mu na drodze. do tej pory nikt nie przezyt ataku. Ciata
swych ofiar demon na swoim grzbiecie (tak, jest w stanie je tam
wrzuci¢. To nie jest zwykly kon!) dostarcza do chaty Derora, a
tam mag topi je w mokradtach.

WskazowKki

Aby wyjasni¢ zagadke czarnego jednorozca przydatne
moze okaza¢ si¢ wystuchanie kilku poglosek. Oczywiscie
najtatwiej bedzie je otrzymac rozmawiajac z bywalcami "Thustej
Gesi". Oto co moga ustysze¢ gracze:

P jednorozce to wrdzba dobrego roku. Nie powinno si¢ na nie

polowac¢. To przyniesie nieszczgscie. (jest to prawda dla kazdego,
ktory w to wierzy)

P ostatnio w lasach jest jakby mniej goblinow (prawda, chociaz
nigdy nie bylo ich w tej okolicy zbyt wiele. Wigkszo$¢ zostata
wyploszone przez demona, a pozostate zabite podczas polowan)
P jednorozca widziano po raz pierwszy rok temu (prawda)

P pierwsza niezwykla osoba, ktora zjawita si¢ w osadzie byt
jaki$ uczony cztowiek. Miat ze soba kilka ksiag. Pytat o jakiego$
Derera. Zaraz po nim przybyli czterej inni w dtugich szatach, i
uzbrojeni. Potem wszyscy oni razem gdzies wyruszyli. To byto
jakie$ pot roku temu (czgsciowa prawda. Uczony to Karhar, ktory
wiozt magiczne ksiegi. Pytat o Karla Derora. Po otrzymaniu
informacji od Axela wyruszyt w kierunku chaty w lesie. Byt
wtedy §ledzony przez fanatykow, ktorzy pozniej zabili go, az
wreszcie sami zgingli. Dzialo sig to cztery miesiace temu)

» mysliwy Johan Valen odnalazt miesiac temu w lesie ksiazke.
Byta zniszczona, ale wielka. Pewnie dlatego dostal za nig az 10
ztotych marek od wedrownego kramarza (prawda. Byta to jedna z
ksiag, ktore miat ze soba Karhar, zgubiona przez niego w czasie
ucieczki. Byla warta znacznie wigcej niz 10 koron)

» kowal zrobit kiedys koto, co byto wigksze od niego samego !
(prawda. Péttora roku temu miejscowy kowal - Udo Valfor
wykonatl stalowy pentagram dla Derora. Okrag, w ktory wpisano
pentagram ma dwa i pot metra srednicy. Kowal nie ma pojgcia do
czego takie dziwactwo miatoby shuzy¢. UWAGA: t¢ informacje
mozna uzyska¢ wytacznie od Justina, pod warunkiem, ze polubi
on bohateréw. Nikt inny o tym nie wie, bo praca przebiegala w
tajemnicy)

P przez te upaly poziom rzeki si¢ obnizyt. Niedtugo w studni tez
zabraknie wody (bzdura, ale poziom rzeki rzeczywiscie jest
nizszy. Powodem jest tama zbudowana przez Karla Derora.
Dzigki temu jego chata znajduje si¢ na wyspie otoczonej woda)
P jednorozec zjadl wszystkie kapusty z pola Joachima Beldorfa
(trudno oceni¢ czy to prawda. Joachim nie pamigta aby sadzit
kapustg)

P stary Axel to wariat. Wierzy, ze lada chwila wybuchnie wojna.
Nic tylko bandaze kupuje i zapasy gromadzi. Podobno w jakiej$
bitwie dwuglowy ogr zdzielit go pigscia w czerep! (nieprawda,
ale czgs¢ faktow sig zgadza. Axel kupuje bandaze i jedzenie dla
Karla i Alicji. Kiedy$ wybudowat w lesie chatg. Woli aby
uwazano go za wariata, bo wtedy nikt o nic nie pyta)

» mysliwi walcza ze soba, bo kazdy chce zdoby¢ rog jednorozca
dla siebie (mysliwi nie zabijaja siebie nawzajem, ale faktem jest,
ze kazdy chciatby zdoby¢ rog)

» Molbo Figginsowi w kazdej chwili moze zabrakna¢ kur (to
prawda. Niziotek ma juz dos¢ tego catego zamieszanie i
polowania. Pragnie wroci¢ do swego dawnego, spokojnego zycia.
Jesli bohaterowie pokonali Bertoldo Livianiego w pojedynku,
karczmarz moze wpas¢ na pomyst wynajecia ich do schwytania
jednorozca. Ostatnio zarobil catkiem sporo, wigc jest w stanie
dobrze wynagrodzi¢ bohaterow w zamian za rog. Zastanawia si¢
tez jak smakuje migso z jednorozca...)

Wyprawa miedzy drzewa

Zagadki nie da si¢ rozwikta¢ w Felsbergu. Kazdy kto
chce tego dokonaé¢ musi wyruszy¢ do lasu. Tam czekaja go
przerézne spotkania i sytuacje. Niektore z nich maja posunaé
akcje do przodu, inne tylko zajaé czas.

Kazdy zaznajomiony z dzikq przyrodq bohater z pewnosciq

sprobuje poszukiwac tropow jednorozca. Jest to wykonalne, ale
juz wytropienie bestii w zaden sposob nie moze si¢ udac. Stwor
nie zostawia wiele sladow, jedynie pojedyncze odciski kopyt bez



podkow. Ponadto cata okolica jest zadeptana przez ludzi i
zwierzeta biorqce udzial w Wielkich f.owach.

Oto co moze spotkac¢ spacerujacych z dala od ludzkich osiedli:

» migdzy drzewami w odleglosci ponad stu metréw przebiega
czarny rumak. Gracze nie beda mieli pewnosci czy byt to
jednorozec. Ta sytuacja moze si¢ powtarza¢ kilkakrotnie.

» dochodzi do spotkania z grupa mysliwych. Zignoruja
bohaterow, lub kaza im si¢ wynosi¢ - to zalezy tylko od ciebie,
Mistrzu.

P nagle druzyng atakuje pies. Wielki czarny brytan najwyrazniej
wziat postacie za cel polowania ! Najpewniej zostanie
btyskawicznie usmiercony. Wtedy okaze sig, ze jego
wiascicielem jest arogancki szlachcic, mozliwe, Ze sam hrabia.
Powinien by¢ wéciekly na graczy. Wpadli z deszczu pod rynng!
P przygarbiona, blada posta¢ z czerwonymi oczami ubrana w
fachmany. Od twojego opisu zalezy kim lub czym wyda si¢
bohaterom. W rzeczywistosci jest to Velbec.

P rozrzucone na pewnej przestrzeni ludzkie kosci. Moze uda si¢
znalez¢ tez korbacz owinigty wokoto gatezi, wisior ze znakiem
miota, lub fragment pergaminu z zachowanymi fragmentami
modlitwy do Sigmara. Kosci nalezaty z pewnoscia do wigcej niz
jednej osoby i sa czgsciowo poukrywane pod ziemia (to Karl
miesiac po zabiciu fanatykow zdecydowat si¢ utrudnic¢ odkrycie
cial, w tym czasie zwtoki byly juz ogryzione przez zwierzgta,
wigc czesei koSci brakuje. Czaszki zabrat Czarnoksigznik). Do
odkrycia grobu moze dojs¢ przypadkiem, kiedy grupa zatrzyma
si¢ na postdj, lub moze to miejsce wskazaé obecnos¢ zjawy
(czytaj dalej). Wokot jednej z gatezi drzewa skrywajacego list
owinigty jest tancuch korbacza. Jesli kto$ z grupy doktadnie
przeszuka okolicg ma okazj¢ odnalez¢ dziuple z listem fanatyka.
» gdyby druzyna postanowita spgdzi¢ noc w lesie jest szansa, ze
odwiedzi ja zjawa zabitego fanatyka. Nawet po $mierci jest
przekonany o koniecznosci kontynuowania swojej misji. Chece
aby kto$ odnalazt jego list, napisany przed $miercia. Szuka
odwaznej osoby aby zaprowadzi¢ ja do drzewa, w ktorego dziupli
jest umieszczona kartka. Zjawa jest tylko niewyraznym szarym
ksztattem, i nie jest w stanie wydawa¢ zadnych dzwigkow, moze
poruszac si¢ oraz wskazywac¢ droge wyciagnigta reka.
Zaatakowana zniknie.

P zakrzepta katuza krwi na trawie, kamieniu lub pniu drzewa.
Wokolo §lady jednorozca. Jest to miejsce, w ktorym zabit
jakiego$ cztowieka.

» mozesz da¢ bohaterom szansg na rzucenie si¢ w poscig za
jednorozcem, gdy bestia sptoszona glosami polowania wbiegnie
na droge druzyny. Szanse¢ na jej dogonienie ma tylko swietny
jezdziec na szybkim koniu. Demoniczny wierzchowiec ucieka w
kierunku le$nej sadzawki. Kiedy dotrze do tego miejsca zniknie.
O ile kto$ nie obserwuje tego miejsca, lub $cigajacy nie jest tuz za
jednorozcem, to nie zauwazy, ze bestia w jednej chwili zanurza
si¢ catkowicie w wodzie, ktora cztowiekowi sigga do kolan.

Stwierdzitem juz, ze wytropienie jednorozca nie jest
mozliwe. Doskonaty i uparty towca ma jednak szansg, ze
poszukiwanie §ladow doprowadzi go do nastepujacych
wnioskow:

P jednorozec jest wielkosci i cigzaru konia wierzchowego. Ma
rozdwojone kopyta. Prawdopodobnie jest w stanie wykonywaé
pigtnastometrowe skoki. Nie ma sladéw dowodzacych, ze
cokolwiek jada, lub, ze musi odpoczywac.

P niezwyktym osiagnigciem bgdzie wyznaczenie obszaru na
ktorym wystepuje jednorozec. Mozna tego dokona¢ zaznaczajac
na mapie miejsca w ktorych go widziano i miejsca gdzie
znaleziono jego $lady. Mozna wtedy tatwo zauwazy¢, ze obszar
wystepowania stworzenia jest niemal idealnym kotem. Doktadnie
jakby kto§ wyznaczyt go cyrklem. Pozostaje sprawdzi¢, co
znajduje si¢ w srodku kregu. A jest tam jedynie ptytki zbiornik
wodny, otoczone drzewami rozlewisko utworzone przez
niewielki strumien.

e

Lesna sadzawka

W tym miejscu Karl Deror ukryl metalowy pentagram,
do $rodka ktoérego wlat wtasna krew, wyrysowujac symbol
utrzymujacy stabilno$¢ przyzwanego demonicznego
wierzchowca. Pentagram utozono ptasko na ziemi. Nastegpnie
Karl przy pomocy $cigtego drzewa, kamieni i gatezi zatamowat
bieg strumienia. Woda nie znajdujac odptywu utworzyta
rozlewisko zakrywajac tym samym pentagram, zgodnie z planem
Czarnoksigznika. Miejsce nie wyrdznia si¢ niczym niezwyklym, a
tama wyglada na przypadkowe dzieto natury. Niepokojace jest
jedynie to, ze wszystkie poscigi za jednorozcem koncza si¢
wlasnie w tym miejscu. Kto$ obserwujacy w takiej chwili to
miejsce widziatby jak zwierze biegnie przez wodg , az w jednej
chwili zanurza si¢ catkowicie. Obserwator nie bedzie wiedziat ,ze
W tym samym momencie demon pojawia si¢ w innej czgsci lasu i
od nowa zaczyna swoja gonitwe. Gdyby gracze zdecydowali si¢
zniszczy¢ tame woda odptynie ukazujac pokryty mutem i
zanieczyszczeniami, ale wyraznie widoczny symbol
pigcioramiennej gwiazdy wpisanej w okrag. Jego zniszczenie lub
uszkodzenie odesle czarnego jednorozca z powrotem w jego
rodzinne strony - do Domeny Chaosu.

Jesli przydarzy si¢ ,ze zraniony demon dotrze do tego
miejsca zostanie natychmiast uzdrowiony, i bgdzie w stanie
regenerowaé wszystkie otrzymywane obrazenia dopdki bedzie
znajdowat si¢ w wodzie.

Kazdy czarodziej ktory trafi w to miejsce bedzie widziat
kiebiacy si¢ nad sadzawka wir mrocznej mocy. Z tatwoscia
zinterpretuje to jako efekt obecnosci magii Dhar.

e

(Ostateczne rozwiazanie

Niezaleznie od tego, czy gracze pozbyli si¢ Czarnego
Jednorozca, czy nie, rzeczywistym sprawca zamieszania w
Felsbergu jest Karl Deror. Gracze moga go nie odnalez¢ (w
koncu czarodziej bardzo sig o to stara), ale mozliwe jest tez, ze
ich szczgscie, lub §ledzenie Axela pozwoli im dotrze¢ na wyspe,
gdzie w drewnianej chacie ukrywaja sig ojciec i corka. Wyspa
powstata jako efekt wystapienia z koryta pobliskiej rzeki. A to, z
kolei, byto wynikiem wybudowania przez czarodzieja
drewnianej tamy na rzece.

Najlepiej bytoby, gdyby gracze mieli juz pewne
informacje o Karlu, i zdawali sobie sprawg z mocy jakimi
dysponuje (o tym wszystkim uslysza od Alana Lestera,
oczywiscie ze stow towcy wynika¢ bedzie niezbicie, ze cata
rodzina Derorow to demony wcielone). Warto rowniez, aby nie
zaskoczyli Czarodzieja, i aby otrzymat on szans¢ przekonania
postaci do pozostawienia ich w spokoju. Majac nadzieje, ze
bohaterowie zrozumieja jego motywy opowie im cala historig.
Moze przyznac¢ si¢ do swoich win i wyrazi¢ zal za nie. Moze
btagac o zycie dla corki. Jesli jednak kto$ z przybyszow zachowa
si¢ agresywnie nie bedzie miat dla nich litosci. Zaangazuje w tg
walke wszystkie swoje magiczne umiejetnosci. Jest bardzo
prawdopodobne, ze zginie kilku bohateréw, moze wszyscy.

Karl Deror jest Mistrzem magii (Magia 3) i postuguje
sie zakleciami Tradycji Chaosu. Jesli w poblizu znajdzie sie Axel



oczywiscie stanie po stronie syna, co znacznie utrudni starcie,
poniewaz jest on weteranem. Bedzie walczyl swoim dwurecznym
mieczem, lub kuszq, ktore to bronie przechowuje w lesnej chacie.

Jesli gracze postanowia odejs¢ bez walki nigdy juz nie
spotkaja Karla ani jego bliskich. Wszyscy oni tego samego dnia
wyjada jak najdalej od tego miejsca. Nie zaryzykuja czekajac czy
bohaterowie doniosa o nich komus.

e

Chata czarodzieja

Jesli gracze pokonaja Karla i Axela pozostaje im
odnalez¢ Alicj¢ Deror. Ukrywa sig ona, cicho ptaczac w kacie w
jednym z pomieszczen domostwa. Dziewczynka nie ma zadnej
mozliwo$ci obrony.

Alicja Deror

Obecnie ma osiem lat. Niegdys$ urocza
mloda dama, dzi$ okaleczone na ciele i
umysle dziecko. Skazana na $mier¢ za
winy swego ojca. Jej zycie jest
podtrzymywane przez uwigzionego w
ciele demona. Wigkszos$¢ niewielkiego
ciala jest pokryta oparzeniami, i
zaslonigta bandazami. Od dwoch lat jej
“ :- rany nie goja sig, co moze by¢

2 ] e wynikiem dziatan obecnego w jej ciele
demona, albo charakterem obrazen - otrzymatla je plonac na stosie
podpalonym magicznym ptomieniem. Kontakt z dziewczyna jest
ograniczony, poniewaz codziennie przyjmuje narkotyk
powstrzymujacy bol. Gdyby nawet udato si¢ wydoby¢ z niej
jakie$ stowa, nie bedzie pewnosci od kogo pochodza, od dziecka
czy od stwora Chaosu.

Ojciec Alicji od czasu jej spalenia nie ustaje w
wysitkach aby znalez¢ sposob wyleczenia dziewczynki.
Oczywiscie nie moze udaé si¢ do medyka, ani tym bardziej
kaptana. P6t roku temu zdecydowat sig prosi¢ o pomoc swojego
przyjaciela z Kolegium - Karhara. Niestety sprowadzito to §mier¢
na sojusznika. Obecnie Deror nie moze liczy¢ na zyskanie
dostgpu do koniecznych mu ksiag, wigc jego badania rozwijaja
si¢ powoli, co doprowadza go do rozpaczy.

Hadrazeen

Demon, ktory utrzymuje przy zyciu ciato Alicji Deror.
Jest to mniejszy demon, dla ktérego gwarancja stabilnosci jest
przebywanie w opgtanym ciele.

Jesli twoja druzyna lubi walke, demon jest w stanie
wyjs¢ z ciata i zmaterializowa¢ sie, gdy Zycie dziewczynki bedzie
zagrozone. Jesli wolisz bardziej nastrojowe sesje to demon nie
jest w stanie ujawni¢ sie. Osobiscie polecam to drugie
rozwiqzanie. Zabicie Alicji stanie sie najtatwiejszq sprawq na
Swiecie, ale trudno po czyms takim poczué sie bohatersko.

Wyglad i ewentualne moce demona, ktory opuscitby
ciato, pozostawiam nieopisane, kazdy Mistrz z tatwosciq sobie z
tym poradzi.

Zakonczenie

To juz na prawdg koniec opowiesci. Jesli gracze pozbyli
si¢ jednorozca powinni sobie pogratulowaé. Za kilka miesigcy
Deror przywota innego, potgzniejszego demona. Mozliwe, ze
gracze uslysza o stadzie niesamowitych krukéw, albo jakims
opgtanym cztowieku.

Jesli jednorozec nie zostat odestany. Mysliwi
zniecheceni brakiem efektow wyjada z osady w ciagu miesiaca.
Tylko co jakis czas kto$ bedzie znikal w okolicznych lasach. Ale
to juz nie bedzie problemem druzyny.

Inna kwestia jest zabicie lub pozostawienie przy zyciu
rodziny Deroréw. Gracze albo zamorduja niewinne dziecko, albo
pozwola na dziatalno$§¢ demona Hadrazeena, i szalonego maga.
Nie ma dobrego rozwigzania. I bardzo dobrze, czy nie gramy
wilasnie w Warhammera?

Dodatki

Ponizej mozesz obejrze¢ mapg okolic Felsberga. Sa na
niej zaznaczone miejsca wystgpujace w przygodzie, ale rowniez
te, ktére nie maja znaczenia dla przebiegu scenariusza. Wszystko
po to, abys las wokoét Felsberga nie byl nudnym miejscem. Jesli
druzyna postanowi odwiedzi¢ Wilczy Kamien tylko od ciebie
zalezy co tam spotkaja. Pamigtaj, ze nie wszystko co si¢ dzieje
musi mie¢ zwigzek ze scenariuszem.
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Oto tres¢ listu zabitego fanatyka. Jesli zostanie odnaleziony gracze dowiedza sig, ze Czarny Jednorozec nie jest ich jedynym
problemem. Dostarczenie listu adresatowi (czyli towcy czarownic Alanowi Lesterowi), ktory obecnie znajduje si¢ w Felsbergu (nie w
Altdorfie !) pozwoli zdoby¢ informacje na temat czarnoksigskich fascynacji Karla Derora i jego rodziny (rozdziat Przyczyna zdarzen).




