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Ludzie siem bojo, Panie. Softys powidziai,
ze jak ni ma koptana to ni ma byzpieczyiistwa.
Kazom zamykoc, zamykom. I}\,lt kazom,
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Przez Bramy Morra to przygoda do drugiej edycji gry
fabularnej Warhammer Fantasy Role Play. Przeznaczona jest
dla poczatkujacych bohateréw, rozpoczynajacych dopiero
swoje przygody. Jesli zamierzasz uczestniczy¢ w zabawie
jako gracz, nie czytaj dalej! Przedstaw tekst swojemu
Mistrzowi Gry. On bedzie wiedzial, co nalezy zrobic.

WSTEP DLA MISTRZA GRY

Niniejsza przygoda powinna zosta¢ rozegrana przez
druzyne bohaterow, ktorzy rozpoczynajg pierwsza
profesje lub sa w trakcie jej kompletowania.
Przygotowanie scenariusza pod bardziej zaawansowane
postacie moze wymagac nieco pracy ze strony Mistrza
Gry np. przy zwigkszeniu wyzwan, jakie moga nies¢
sceny walki. Bardzo znaczace jednak jest, by zaden

z awanturnikow prowadzonych przez graczy nie posiadat
magicznej broni lub zaklg¢ ofensywnych, gdyz moze to
w znaczny sposob zepsu¢ wydarzenia tej przygody. Na
koncu scenariusza sg do dyspozycji bohaterowie, ktorzy
idealnie pasuja do rozgrywanych wydarzen, szczeg6lnie
poprzez swoja przynalezno$¢ organizacyjng i tworzenie
dobranego, uzupetniajacego si¢ zespotu. Sugeruje
zaproponowanie bohaterow poczatkujacym fanom

gier fabularnych. Fragmenty do przeczytania graczom,
jak 1 niektore inne elementy, zostaly dopasowane do
gotowych postaci. Jesli jednak Twoi gracze zdecyduja si¢
gra¢ kim innym, musisz te elementy troche¢ zmienic.

Zanim przystapisz do prowadzenia przygody, radze
bys ja doktadnie przeczytat. Jesli jestes poczatkujacym
Mistrzem Gry, proponuj¢ zapoznaé si¢ zarowno ze
Swiatem, jak i wskazowkami prowadzenia przygod

nf zamy](om. A teraz kazo, wienc zamy](om.

— Artur, straznik w Munkenhof

przedstawionymi w podreczniku gléwnym drugiej edycji
Warhammera. Do prowadzenia tej przygody nie jest
potrzebny zaden dodatek, cho¢ Dziedzictwo Sigmara

(a szczegolnie rozdzial na temat prowincji Ostermark)
byloby nieoceniong pomoca przy tworzeniu mrocznej
atmosfery wschodniej czesci Imperium.

SKROT WYDARZEN

Przygoda rozpoczyna si¢ na szlaku miedzy stolica
Ostermarku, miastem Bechafen a wioska Munkenhof,
ktorej okolice staja si¢ miejscem wszystkich wydarzen.
Bohaterowie zostaja wystani, by poznaé losy pewnego
kaptana i opiekuna lokalnej §wiatyni Morra, Boga
Smierci. Aby odkryé, co stato sie z zaginionym i jakie
tajemnice skrywa zard6wno miejscowy cmentarz jak

1 ludnos¢ wioski, bohaterowie muszg wej$¢ w role
sledczych o niematej odwadze, gdyz to, co spotkaja,
moze przyprawi¢ o mocny dreszcz.

TLO PRZYGODY

Zycie w Ostermark nigdy nie nalezato do prostych.
Glownie za sprawa klatwy nieumartych, ktorzy sa
czestym zjawiskiem na wschodnich terenach Imperium.
Mieszkancy wioski Munkenhof potrafili jednak przetrwaé
wszystko, a ich domy zostaty jedynymi na obszarze,
ktory niegdys byt gesto zaludniony. Do obecnych czasow
przetrwaty tylko ruiny okolicznych straznic, zgliszcza
wiejskich chat i wielka $wiatynia Morra, ktora kiedy$
byta centralnym osrodkiem wiary boga $Smierci.

Oddalona od Munkenhof o kilka kilometrow §wiatynia
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od stuleci znajduje si¢ pod piecza kaptanow, lecz ze
wzgledu na coraz mniejsza liczbe wiernych, opiekunow
z latami ubywa. Obecnie wystarczy tylko jeden cztowiek,
by zajmowac si¢ blogostawionym miejscem. Od wielu
lat funkcje naczelnego kaptana sprawuje Peter Weiss,
cieszacy si¢ szacunkiem mieszkancow Munkenhof,
wystannik Zakonu Kruka z Bechafen.

Szes¢ lat temu Peter Weiss zostat dotknigty przez
bogini¢ mitosci Shallye i zatracit si¢ w pigknej, mtodej
dziewczynie. Rebecka Schwarz odwzajemnita jego
zakazang mito$¢, ktora po kilku miesigcach ukrytych
spotkan zaowocowata cigza. Rodzice Rebecki,

W porozumieniu z kaptanem, postanowili oddac
niemowle pod opieke nowym mieszkancom, matzenstwu,
ktore zawsze chciato mie¢ dziecko, lecz nigdy nie byto
im to dane. Caly okres ciazy i fakt, ze narodzone dziecko
jest corka kaptana zostaty ukryte przed reszta wioski.
Mimo ze ludno$¢ Munkenhof domyslata si¢ prawdy,
niewielu ona interesowata. Kaptan i Rebecka przestali
si¢ spotykaé, dziewczynka byta wychowywana przez
sasiadow i zycie przez nastepne lata toczyto si¢ swoim
rytmem.

Zwiastunem nadchodzacych ztych wydarzen byto
przybycie do wioski tajemniczego wedrowca, czlowieka
okrytego czarnymi szatami, o bladej cerze i koscistych
dtoniach. Peter Weiss byt przeciwny, by nieznajomy
zatrzymat si¢ w wiosce i zdumiat si¢, gdy ten zostat
zaproszony przez Rebecke do jej domu. Panna Schwarz
od niedawna mieszkata samotnie, gdyz jej rodzice zostali

zatrzymani w Bechafen i rzekomo wtraceni do lochu za
kradziez. Ow tajemniczy cztowiek, od ktérego czu¢ byto
niezdrowym zapachem, zauroczyl mtoda dziewczyne

1 mimo ze opuscit wioske po kilku dniach, Rebecka
bardzo si¢ zmienita i tesknita za swym gosciem, cho¢
kazdy dziwit si¢ czemu. Odsungta od siebie przyjaciol,
przestata stucha¢ dobrych rad. Nawet dawny ukochany
nie mogt przemowic jej do rozsadku, by zapomniata

0 nieznajomym, ktory zapewne rzucit na nig zly urok.

Pewnego dnia Rebecka znikneta i nie zostata juz
odnaleziona, mimo ze poszukiwania trwaly tygodniami.
Peter Weiss, wciaz kochajacy dziewczyng, zaczat
popada¢ w obted z tesknoty. W duszy wiedzial, ze nigdy
nie zobaczy juz ukochanej i zaczat godzic¢ si¢ z ta mysla.
Tak naprawde Rebecka, pod wptywem zlego uroku,
postanowita skonczy¢ ze swoim zyciem. Odeszta daleko
1 popehita samobdjstwo, podcinajac sobie nadgarstki.
Jej udreczona dusza jednak nie odeszta w zaswiaty,

a przemienita si¢ w upiorng ptaczke. Ciato natomiast
uleglo okrutnej przemianie, stajac si¢ nieumartym
pragnacym zemscic si¢ na zywych. Obie czgsci dawnej
kobiety powrocilty w okolice Munkenhof, lecz nie po to,
by dreczy¢ mieszkancow, lecz by dorwaé Petera Weissa
z sobie tylko znanych powodow. Placzka czasem stara sig¢
takze przywolac do siebie swoja coreczke, lecz na razie
bez sukcesow.

Miesiac temu kaptan zostat zaatakowany w $wiatyni
przez besti¢, w ktora przemienito si¢ ciatlo Rebecki.
Stoczyt dluga walke ze stworem, lecz udato mu si¢
wypchna¢ nieumartego za wrota i zabarykadowac
si¢ w srodku. Przez kilka tygodni biedny Peter
byt wigzniem wlasnego sanktuarium. Z drapiaca
we wrota bestia i wyjaca pod oknami ptaczka,
nie mogaca przekroczy¢ $cian $wiatyni, byt tylko
w stanie czeka¢ na ratunek, ktory nie nadchodzit
tygodniami. Mieszkancy wioski uznali, ze kaptan
prawdopodobnie odszedt dreczony tesknota za
Rebecka lub stato si¢ co$ gorszego, lecz nikt nie
ma tyle odwagi, by wkroczy¢ do lasu i sprawdzic¢
Swiatynig.

Przygoda zaczyna si¢ w chwili, gdy Peter Weiss
jest uwieziony w murach nekropolii, po lesie krazy
ozywione ciato Rebecki oraz jej udreczona dusza.
A kaplanowi brakuje juz sil i coraz bardziej mysli
o zakonczeniu swojego zycia.

KIM JEST DRUZYNA

Druzyna stanowi grupe pracujacg dla Zakonu

Kruka w Bechafen, stolicy Ostermarku. Siedziba
organizacji jest Katedra Wiecznej Bramy, ktora
stanowi dom dla fowcow wampiréw, Rycerzy
Kruka, egzorcystow, kaptanéw Morra i innych
pogromcow nieumartych, ktorzy zechcieli poswigcié
zycie ochronie tego §wiata. Bohaterowie wlasnie
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tam si¢ poznali, tam mieszkaja i pracuja. Obecnie s3 na
szlaku, gdyz od swojego przetozonego otrzymali zadanie,
aby wyruszy¢ na potudnie.

Drogi Mistrzu Gry, przedstaw graczom, kim sg ich
postacie. Nastepnie przeczytaj List od ojca Ottona

Brimfena, ich zwierzchnika. Pismo znajdziesz ponizej
oraz na stronie 22, ale mozesz takze przygotowac je

w formie wrgczanej pomocy dla graczy. Jesli sobie
zyczysz, mozesz tres¢ listu przedstawi¢ w formie
rozmowy bohaterow z ojcem Ottonem.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Bohaterowie sa na trakcie miedzy stolicg prowincji
a wioska Munkenhof. Rozpocznij przygode, odczytujac
lub parafrazujac ponizszy tekst.

Jest piqty dzien Czasu Warzenia (Brauzeit).
Zapowiada sig wyjgtkowo ciepta jesien. Od

wielu dni jestescie w pieszej podrozy do wioski
Munkenhof, a nie sq to drogi, ktorymi czesto
przejezdzajg powozy. Jest zbyt niebezpiecznie.

1 nie chodzi o mutanty, zwierzoludzi czy bandytow.
Nawet oni si¢ tutaj nie zapuszczajg. Chodzi

o0 krzyki w nocy, tam gdzie nikogo nie ma, o trzepot
skrzydel, gdy nie wida¢ ptactwa. Kazdy boi si¢
tych, ktorych nie mozna zabic.

Nieumarli, zmora prowincji Ostermark. Przodkowie

wstajgcy z kurhanow i szukajgcy zywych. Nie

czujq bolu, zmeczenia i glodu. Zolnierze idealni,
wykonujqcy bez zajgknienia rozkazy swoich
mrocznych mistrzow. A ich wladcy? Wampiry,
nekromanci i czarodzieje renegaci. Kazdy wie, ze
ich domem jest Sylvania, kraina miedzy krainami na
poludniu Ostermarku. Ziemie wampirzych wladcow
petne sq wielkich, czarnych zamkow, a wokol nich
rozciggajq sie bezkresne cmentarze i wieczna
ciemnosc. Nikt nie Smie tam wedrowac. Nawet hordy
Chaosu omijajq to miejsce z daleka. Nikt nie ma
odwagi skonczy¢ raz na zawsze z tymi mrocznymi
mieszkancami Imperium. Mozna powiedziec, ze
ludzie nauczyli sie zy¢ z przeswiadczeniem, ze za
oknem mrok nie ma konca.
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Obecnie pieszo przemierzacie sciezki Ostermarku,
powoli kierujqc si¢ na potudnie ksigstwa. Celem
Waszej podrozy jest wioska Munkenhof. Musicie
zajrzec do lokalnego kaptana Morra, Petera
Weissa. Nie pisal do Waszego zakonu od prawie
roku. Czyzby niczego nie potrzebowal? Moze cos
sig z nim stato? Macie to sprawdzi¢, naprawic
ewentualne trudnosci i wrocié¢ do katedry.

Pozwol bohaterom troche wezué si¢ w postacie np.
zache¢ do wyrazenia swojej dezaprobaty wobec zadania.
Moze ktos zechce ponarzekac na trudy zwiazane

z wedrowka, czy opowiedzie¢ jakis pasujacy do sytuacji
dowecip. Gdy bohaterom skoncza si¢ tematy do rozmowy
lub bedziesz chciat przejs¢ do kolejnej sceny, przedstaw
im zblizenie si¢ do wioski.

BRAMA WIOSKI

Stonce powoli chowa sig za linig drzew
otaczajgcego was lasu, gdy mijacie puste pola
uprawne i docieracie pod palisade wioski. Macie
cichq nadzieje na jakqs gospode, bo przeciez nie
Jjestescie wioczegami, by spac pod gotym niebem
czy w stajni. W przydroznych wsiach, ktore
mijaliscie, zadnej karczmy nie bylo, wiec liczycie
chociaz teraz na spokojne dormitorium.

Idziecie wzdluz drewnianej palisady, by dotrzeé

do bramy i zobaczy¢, ze jest juz zamknieta. A do
catkowitej ciemnosci jeszcze dobre kilka chwil.
Widac, ze mieszkancy majq czego sie obawiac. Nie
dostrzegacie zadnego straznika, lecz za palisadg
Jjeszcze stychac chodzqce zwierzeta i ciche, ludzkie

glosy.

Bohaterowie moga zawola¢ straznika. Jesli tak sie
stanie, zza palisady wyjrzy odzwierny. Na jego gtowie
krzywo spoczywa helm z ostong nosa, ledwo zastaniajac
kasztanowe wlosy, a spod skorzanego kaftana, ktory
widaé, ze nie zostal uszyty na miare, wystaja jego
codzienne ubrania. Sprawia wrazenie wypoczetego, ale
na twarzy maluje si¢ niepewnos$¢. Posiada oczywiscie
dlugie wasy, ktore ostatnio w Ostermarku s3 modne.

— Kugo tam niesie, co? — krzyknie mezczyzna, ktory
ewidentnie ma wade wymowy lub jest tak nisko

Bhdid

Zasada opcyonalna

P

Bohater posiadajacy umiejetnos¢ nauka (astronomia), patrzac

w niebo dostrzega, ze pojawiajacy si¢ ksiezyc Morrslieb wychodzi

z konstelacji Vobista Ulotnego i centralnie swieci na Wielkim
Krzyzu. Wkrétce zacznie wehodzic na gwiazdozbiér Wota
Gnuthusa. Bohaterowie urodzeni pod znakiem Vobista Ulotnego

i Wota Gnuthusa otrzymuja na czas tej przygody dodatkowy Punkt
Szczescia. Natomiast postacie spod Wielkiego Krzyza otrzymuja az

RN

dwa takie punkty.

urodzony. Pozwol bohaterom si¢ przedstawic i krotko
powiedziec, jaki jest ich cel wizyty.

Jesli w druzynie sa bohaterowie, ktorzy posiadaja
zdolnos$¢ szésty zmysl, powinni wykonac¢ Prosty (+10)
test Sity Woli. Jesli zakonczy si¢ sukcesem, postaé
bedzie miata wrazenie, ze ktos$ ja obserwuje z linii
drzew naprzeciw bramy. Po sprawdzeniu nikogo nie
bedzie w zaroslach i okaze si¢ to tylko przeczuciem.
Straznik Artur z checig zamieni kilka stow z bohaterami
podczas otwierania dla nich wejscia do wioski. Oto
przyktadowe pytania i odpowiedzi, ktére moga pojawic
si¢ W rozmowie.

Czemu zamykacie tak wezesnie?: Ludzie siem bojo,
Panie. Sottys powidzial, Ze jak ni ma koptana to ni ma
byzpieczynstwa. Kazom zamyko¢, zamykom. Ni kazom, ni
zamykom. A teraz kazo, wienc zamykom.

Co sie stalo z kaplanem?: Ja tam nic ni wiem, ale
zniknot. Lon chadzal na cmyntarz kilka razy w tygudniu.
Potem zaczol nie wracac na noc. No... pare razy mu siem
zdarzylo. Asz ktoregos dnia wcale ni wrocil. I to prywie

z misionc tymu.

Czemu tam nikt nie poszed}?: Panie, bylim. Ale za dnia
tam jest cimno jak w kruczej dupie... ekhm... (zmieszat
si¢) przepraszam. Ale rozumicie mnie, nie? A kto by
chodzit na cmentarz nocom? Tylko szalynce.

A macie tu jaka$ karczme?: 4 co? Glodni? (zasmiat

si¢) Jest karczma u nas. Najlypsza w okolicy. Zaraz przy
prumie, nad rzykq. Ide tam, jak tylko skoncze warte. Idzcie
tom drogom, do rzeki. Karczma jest po prywej strunie.

Jesli bohaterowie zamienig kilka stow ze straznikiem,
moga wykonac test plotkowania. Sukces zaowocuje
dodatkowymi informacjami: Dobra, ale jam wam tego nie
mowit. Gadajom, ze to ma cu$ wspolnego z zaginiericim
Pani Rebecki Schwarz. Kobitka zaginela jusz prawie rok
temu. Taka dobra, poczciwa blondyneczka. Mowi sig, ze
ojczulek do niej regularnie przez okno nocom wlatywat
zanim znikneta. Potem si¢ kaptan Weiss zrobit dziwny.
Bardziej mrukliwy niz zwykle. I on tez w kuncu zaginol.
Dziwne nie? Ale ja wam tego ni powiedziatem, dobra?

Po przekroczeniu bramy oczom bohaterow ukazuje

si¢ wnetrze wioski. Munkenhof wydaje si¢ typowa
wioska Imperium. Zwierzeta sa zaganiane do zagrod,
matki zbieraja dzieci do domoéw, a me¢zczyzni wracaja

z pracy. Z kominow unosi si¢ dym i czu¢ zapach
szykowanych kolacji. Wida¢ sporo chat ustawionych

w znacznej odleglosci od siebie, co daje dobry widok

na wigkszo$¢ wioski. Jedynie na wprost domy wydaja
si¢ by¢ ustawione ciut ciasniej. Jesli bohaterowie
jeszcze nie wiedza, gdzie znajduje si¢ karczma lub
miejsce, w ktorym mozna co$ zjes¢ i spedzi¢ noc, kazdy
mieszkaniec wskaze im drogg, ttumaczac, ze gospoda
znajduje si¢ nad rzeka, przy promie. Lecz zanim druzyna
tam dotrze ma miejsce jeszcze jedno, dziwne wydarzenie
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SNIACA DZIEWCZYNKA

W czasie drogi do rzeki, gdy powietrze robi si¢
chlodniejsze i wilgotniejsze, do jednego z bohaterow
(najlepiej cztowieka) podbiega mate dziecko i szarpie
g0 za nogawke spodni. Dziewczynka ma najwyzej
piec¢ lat, starannie uczesane wlosy w kolorze ciemnego
blond i niebieskg sukieneczke. Nie ma jednak
charakterystycznego dla wiejskich dzieci brudu na

twarzy. W lewej dtoni trzyma lalke zrobiong ze sznurkow.

Zwraca si¢ do zaczepionego bohatera z niesamowitg jak
na dziecko powaga, lekkim przerazeniem i duza doza
smutku - Snitam o tobie!

Dziecko moze odpowiedzie¢ na kilka pytan, ktore
Z pewnoscig nasung si¢ bohaterom:

Co ci si¢ $nilo?: Ze pomozesz mi znalezé pieska. Zgubit
sie¢ w lesie.

Jak wyglada?: Jest maly. Ma czarno-biale plamki. Ma
na imig Tochter, ale wotam na niego Tosiek. Ma bardzo
krotki ogonek, bo mu pies sgsiadow kiedys odgryzi. Jest
bardzo dzielny. Rok temu datf mi go ojciec Peter, mial go
od przejezdzajgcego handlarza. Zawsze chciatam miec¢
zwierzqgtko.

A co ty robilas w lesie?: Mama nie pozwala mi mowic
tego, bo znowu dostane lanie (dziecko spuszcza glowe,
ale nie urywa kontaktu wzrokowego). Znajdziesz mojego
pieska?

Powiedz czemu bylas w lesie, to wazne: Uslyszalam
glos jakiejs pani. Chciala bym poszia do niej. Bylo juz
ciemno, ale... czutam, ze powinnam tam i$¢. Gdy juz
sztam przez krzaki, Tosiek nagle wyskoczyt przed siebie
i pobiegt gdzies. A mogtam go trzymac na sznureczku.
Nigdy wczesniej mi nie uciekt.

Kto cie wolal z lasu?: Jakas pani. Chciata bym. ..

Ostatnia odpowiedz zostaje przerwana przez krzyk rudej,
grubej kobiety z ganku, skad wybiegta dziewczynka -
Grau! Chodz tutaj natychmiast. Dziecko natychmiast
podbiega do kobiety i wchodzi do domu. Kobieta rzuca
druzynie ztowrogie spojrzenie, gdy z domu wychodzi
jeszcze wysoki, silnie zbudowany mezczyzna ubrany
tylko w spodnie. Jest lysy, lecz ma dtugie rude wasy.
Staje na ganku, patrzac na bohateréw i opiera rece na
biodrach. Kobieta chowa si¢ do chaty, zamykajac drzwi.
Megzczyzna nie jest skory do rozmoéw z nieznajomymi.
Zasugeruje tylko szybkie udanie si¢ do karczmy.
Bohaterowie odchodzacy od domu dziewczynki moga
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wykona¢ Przecigtny (+0) test spostrzegawczosci.
Jesli zakonczy sie sukcesem, spostrzega siedzacego
na gankowym daszku czarnego kruka. Jest to duze
ptaszysko. Nie kracze, lecz si¢ gapi wkolo i dziobem
dlubie w strzesze.

KARCZMA .PRZY PROMIE"

Nad rzeka, bedaca pewnie jednym z dorzeczy Talabecu,
stoi budynek karczmy. Woda jest na tyle szeroka i wartka,
ze przeptyniecie jej wptaw to oznaka szalenstwa. Na
szczescie jest tu prom, cho¢ na pewno o tej porze
nieczynny, przewozacy mieszkancow na drugg strone.
Za rzeka jednak nie ma ani domostw, ani dalszej cze$ci
wioski. Jedynie gesto zaro$nigty las i jakas §ciezka, zbyt
waska dla powozu. Karczma o tatwej do wymyslenia
nazwie ma na szyldzie wymalowany prom i napis

,,Przy promie”. Ze $rodka stycha¢ glosy gosci. Budynek
wyglada na zadbany i solidnie stojacy na porzadnych
fundamentach. Ponadto ma ustawione kilka drabin
opartych o $ciany. Wida¢, ze jest w trakcie remontu.
Naprzeciw gospody stoi lokal wioskowego handlarza,
lecz o tej porze jest juz zamkniety.

Karczme ,,Przy promie” niedawno przejat nowy wiasciciel,
krasnolud zwany Barug Norgrimson. Uznat, ze przemieni
ten niszczejacy lokal w zloty interes, ze wzgledu na

brak innych karczm w przydroznych wioskach. Obecnie
wszystko jest w trakcie remontu, ale i tak na brak go$ci
krasnolud nie moze narzekac. Jedyne, na co moze si¢
skarzy¢, to niedostarczenie mu jeszcze zamowionych
beczek alkoholu i serwowanie tego, co poprzedni
wiasciciel $mial nazywac ,,piwem”. Ceny s3 na razie
umiarkowane, a na pigtrze znajduja si¢ czyste pokoje

do wynajecia. W kwestii positkow Barugowi pomaga
pracujacy w karczmie od lat kucharz, niziotek o imieniu
Podptomyk, ktéry poza dobrym gotowaniem, ,,podwedza”
zawsze dla siebie kilka ryb na p6zniej. Gdy bohaterowie
wejda do $rodka przeczytaj graczom ponizszy opis:

Otwieracie drzwi karczmy i od razu uderza was
duchota zamknietego pomieszczenia, w ktorym
siedzi zbyt wiele 0s6b. Zapach do najlepszych

nie nalezy. Smierdzi, jakby siedziato tam ze
trzydziestu niemytych rolnikéw. Gdy po wejsciu
oczy przyzwyczajajq sie juz do stabego oswietlenia
widzicie, Ze w karczmie rzeczywiscie siedzq ze
trzy tuziny przepoconych farmerow. Z zapachem
niemytych ciat wymieszany jest smrod resztek
Jjedzenia i alkoholu. Mimo wszystko przybytek
Jjest peten. Po lewej stronie widzicie schody
prowadzgce na gore. Obok nich jest szynkwas,

za ktorym wedzi si¢ mnostwo ryb i stoi kilka
beczek. Za samq ladg prezy sie (z pewnoscig

na podwyzszeniu) brgzowobrody krasnolud,
serwujgcy ludziom napitki. Po prawej stronie
gtownej sali jest nierozpalony kominek. Cala sala

wypelniona zostata stolami i krzestami, a pod
wysokim sufitem zwisa okofo setki ryb. Karczmarz
reaguje na wasze wejscie powitaniem: Witajcie,
zapraszam do mojego przybytku. Zwq mnie Barug.
W czym moge stuzyc, dlugonodzy?

Jesli bohaterowie postanowia porozmawiac
z karczmarzem, oto jego przyktadowe, chwalace interes
odpowiedzi:

Czy sa pokoje do wynajecia?: Naturalnie! Mam
cztery ,,dwojki” po 6 srebrnikow za tozko na jedng noc.
Jesli cheecie si¢ kimngc, czteczyny, w gtownej sali to
wezme za to 8 pensow za siennik, ale nie gwarantuje
uczciwego towarzystwa, jesli wiecie o czym mowie. Dla
naprawde potrzebujgcych i zamoznych mam apartament
z krolewskim, podwdjnym tozem, oddzielnym pokoikiem
dla trzyosobowej stuzby i prywatng lazienkq z wanng

i duzym lustrem. Koszt apartamentu za jedng noc to
dwa Karle. I co? Zainteresowani? Sniadanie oczywiscie
w cenie.

Co mozna u Was zjes$é i wypié?: Coz... jesli chodzi

o jadto to mamy oczywiscie rybe. Jeszcze sig nie
nauczytem jej odpowiednio przyrzqdzac, ale mam
dobrego kucharza. Dzisiaj krolujg pstrggi w smietanie.
Po 5 pensow za sztuke. Dla rostego chiopa dwa powinny
starczyc. A na piwo wcigz czekam. Tego sikacza nie

da sig pic, chociaz cos lepszego... (patrz na bawiaca

si¢ sale) fo jak rzucac perly przed wieprze, jesli wiecie

o czym mowig. Pinta za 2 pensy. Co chcecie? Mam tez
przyprawiang wode z miodem dla nielubigcych alkoholu.
Pensa za duzy kubek.

Co stychaé we wsi?: Do kornca to sam jeszcze nie wiem.
Rozumiecie... kupitem niedawno te bude i dopiero si¢

za niq biore. W karaku tylko pomagatem w bimbrowni,

a tutaj moge miec¢ niezte zycie. Trzeba budynek

Jjeszcze wyremontowac, ale ma porzqdne fundamenty.
Krasnoludzka robota, jak mysle. Da sie tutaj zrobic¢
pieniqdz. Jesli interesujq was lokalne wydarzenia czy
plotki, proponuje porozmawiac z gosémi.

W karczmie siedzi wielu lokalnych, lecz zaden nie
wyroznia si¢ z gawiedzi. Sg to zmegczeni ludzie,
cieszacy si¢, ze na zewnatrz robi si¢ chlodniej

1 mozna posiedzie¢ w knajpie, bez narzekajacej zony

i krzyczacych dzieci. Mozliwe, ze bohaterowie zechca
od razu potozyc¢ si¢ spac po positku, lecz takze moga
zasiggnac jezyka. Poznanie ponizszych informacji
zalezy od liczby uzyskanych sukceséw lub porazek

w tescie plotkowania. Sugeruje, by wynik testu nie
byt jawny. Niech gracze zastanawiaja si¢, czy poznane
plotki sa prawda czy falszem.

Trzy stopnie porazki: Bohater przystuchujesz si¢

rozmowie dwoch rybakow, Stephena i Adama. Przezywaja
co$ niesamowitego i wygladaja na przejetych cala sprawa.
Zagadnieci ttumacza, ze gdy rano towili ryby w dole rzeki,

D oju—}




Przez Bramy

Morra

widzieli wilka stojacego na dwoch tylnych fapach - Nie
dos¢, ze wampiry sq na poludniu to teraz jeszcze wilkotaki
na zachodzie? Sigmarze, chron nas! (fatsz, rybacy widzieli
zwyktego wilka, ale podczas potowu za duzo pili bimbru.
Pewnie dlatego niewiele ztowili.)

Jeden lub dwa stopnie porazki: Lokalny mysliwy,
Juergen, przedstawia swoje obawy - Zbyt wiele cieni
przechadza si¢ na skraju mroku. Od tygodni w polowie
potrzaskow sq tylko skrawki miesa. Cos zjada moje
ztapane zwierzeta, wykorzystujgc ich nieruchliwosc.

Jak tak dalej pojdzie, to zabraknie nam migsa na zime.
Mysliwy jest naprawdg zmartwiony. (Prawda, ale nie ma
to nic wspolnego z przygoda. Ztapane kroliki sg zjadane
przez wilki.)

Nieudany test: Trzech rolnikéw, Hans, Franz i drugi
Hans, rozmawia przy stole. Jeden opowiada - Ruda Berta
za krotko trzyma corke. Jeden z moich synow chciat sig

z nig pobawi¢, to matka na niego tak zaczela krzyczec, ze
nawet ten psiak matej zaczqt szczekac.(Prawda)

Udany: Dwoch mitosnikow gry w kosci, Donat i Lucius,
wspomina smieszne historyjki - Kiedys pies rzeznika,
wielki rasowy owczarek, ugryzt corke Rudej Berty, bo za
blisko do niego podeszia. ($mieje si¢) Tosiek, ten maty
psiaczek dziewczynki, rzucil sie na tego ogromnego
bydlaka i rozgryzt mu gardfo. Szkoda, ze w odwecie
maluchowi tamten obszarpat pot ogona. Odwazny malec.
(zastanawia si¢ chwile) Hmm... tylko, ze nikt go od
Jjakiegos czasu nie widzial.(Szczera prawda. To wyjasnia,
w jaki sposob pies Tosiek stracit cz¢s¢ ogona.)

Jeden stopien sukcesu: Straznik o imieniu Bertolf
siedzacy przy szynkwasie narzeka, ze ludzie ging

W wiosce - Rok temu Rebecka Schwarz, a teraz ojczulek
Weiss nie wraca. Chodz podobno ci dwoje mieli romans.
Moze kaptan zwariowat i zabit si¢ na cmentarzu?

A moze postanowit jej znowu poszukac? Bardziej
prawdopodobne, ze pewnie gdzies dynda na galezi.

W koncu ostatnio widziano, jak tam szedl. Ale kto pojdzie
sprawdzi¢? Kazdy sig przeciez boi? (Potprawda, kaptan
1 Rebecka Schwarz rzeczywiscie mieli romans, ale kaptan
nigdzie nie dynda, przynajmniej na razie.)

Dwa lub wiecej stopni sukcesu: Bohater rozmawia

z Magunda, kobieta, ktora postanawia mu si¢ zwierzy¢,
gdyz widzi w nim osobg, mogaca pomoc w rozwiazaniu
zagadki zniknigcia Rebecki. Kobieta okazuje sig¢ jej
dawna przyjaciotka - Podobno na pare tygodni, przed
zaginieciem, Rebecke odwiedzil tajemniczy gos¢ z daleka.
Mozliwe, ze doszlo do jakiegos zblizenia miedzy nimi.
Czlowiek byt bardzo mroczny, pachniato od niego
zepsuciem. Nie wiem, jak Rebecka mogla z takq pasjq
opowiadac o tym wldczedze. Widzialam tez, jak Rebecka
ktocita sie z kaptanem Morra o tego mezczyzne. Po
wyjezdzie nieznajomego Rebecka znikneta.(Prawda, patrz

tlo przygody)

Gracze moga zadecydowac, ze ich bohaterowie pragna
porozmawiac z kim$ zarzadzajacym wioska. Niestety
Ranald tym razem nie jest po stronie druzyny, poniewaz
wojt, Viktor Tilmann, wyruszyt na dwor Ksiecia
Elektora Wolframa Hertwiga, wigc musieli si¢ z nim
ming¢ (tak naprawde, wojt byt juz w Bechafen zanim
postacie opuscity miasto i jeszcze nie powrocit). Ale
ktokolwiek zapytany o kaptana Weissa przekaze te
informacje:

- Kaptan od szesciu lat opiekuje si¢ wioska i lokalna
Swiatynia.

- Swiatynia jest okoto kilometra od Munkenhof.

- Ojczulka nie widziano od kilku tygodni, co jest bardzo
dziwne, gdyz regularnie przychodzit po zywnos¢.

- Nikt nie chce zaprowadzi¢ BG na cmentarz, ale kazdy
wskaze kierunek i poczatek drogi.

- Odradza si¢ wedrowki lasem po zmroku.

RUSZYC TERAZ CZY RANO?

Wazne jest, by Bohaterowie Graczy zostali w karczmie
na noc, z powodu wizji, ktérych doswiadcza. Nie jest to
niezbedne, lecz tylko szaleficy chodza w ciemno$ciach

po nieznanych terenach, wigc zasugeruj im pozostanie

w karczmie. Szczego6lnie, ze majg za sobg wiele dni
pieszej wedrowki i przyda im si¢ odpoczynek. Gdy si¢ na
niego zdecyduja, przedstaw im ponizszy opis wynajetych,
dwuosobowych pokojow. Jesli zdecydowali si¢ na spanie
w apartamencie lub gltéwnej sali, musisz p6zny wieczor
przedstawié inaczej.

Wchodzicie dwdjkami do swoich pokojow wedtug
ustalonego podziatu. Pomieszczenia sq bardzo
skromne. Dwa tozka, maty stolik i jeden taboret.
Okno wychodzi na brame. Poduszki sq wypchane
puchem, a kotdry dos¢ czyste. Na stoliku stoi duzy
dzban z wodg, a obok miska. Na wyposazeniu
jest dwudrzwiowa szafa oraz kufer zamkniety

na ktédke. Nie ma klucza, wigc pewnie trzeba
dodatkowo za niego zaptacié, o czym karczmarz
zapomnial wspomniec.

Opisy wieczornych wydarzen np. grania w kosci,
zapoznawania si¢ z niziotkiem Podptomykiem czy moze
raczenia gosci opowiesciami i zartami, pozostawia si¢
Mistrzowi Gry. Gdy bohaterowie potoza si¢ do 16zek,
nalezy przedstawi¢ im tajemnicze sny zestane przez
samego Morra. Niektdre sny sg prorocze, inne zawieraja
zagadkowe wskazowki dotyczace przygody, ale nie
moéw graczom, co jest czym, gdyz mozesz tym zepsuc
im zabawe. Jesli korzystacie z bohateréw z konca tego
scenariusza, proponuj¢ przedstawic¢ je wskazanym
postaciom. Jesli macie wlasnych bohaterow, nalezy

sny nieco zmieni¢ (szczegdlnie sen Edzia). Tres¢ snow
mozesz odczytaé, sparafrazowac lub skopiowac je stad,
wydrukowac i wreczy¢ odpowiednim graczom.
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Sen 1 (Luther): Idziesz lesng Sciezka. Wokot panuje
pétmrok. Drzewa wydaja si¢ pochyla¢ nad toba, bacznie
ci¢ obserwujac. Ding. Na galeziach siedzg kruczy
straznicy bram Morra. Ich krakanie jest dla ciebie niczym
najpiekniejszy $piew. Dong. Lecz gdy docierasz do
nekropolii potozonej w glebi lasu ptasi glos milknie.

Nie ma tam nic zywego. DING. Groby sg rozkopane,
mury dziurawe, kaplica ma powybijane okna. Nikt si¢
nie opiekuje tym miejscem. Stojac na srodku, czujesz
dreszcz na plecach. DONG. Odwracajac si¢ widzisz blask
zblizajacej sie. ..

Sen 2 (Wilhelm): Czujesz si¢ spetniony. Ding. Walczysz
z wampirami. Dong. Stoisz nad cialem jednego z nich.
Widzisz, jak btaga ci¢ o zycie. DING. Jego pobratymcy
uciekaja przed toba w poptochu. Jestes Zabojca
Wampirow i niech drzy Sylvania, gdyz nadchodzisz.
DONG. Patrzysz pod nogi, widzac pigkna, naga...

Sen 3 (Gardan): Wielka, czarna masa przelewa si¢

jak plama smolistej farby. Ding. Powoli, kleiscie

1 nieustepujaco. Dong. Naprzeciw niej taka sama, lecz
biata. Zblizajg si¢ do siebie, lecz nie tacza. Gdzie biata
nachodzi, czarna ustgpuje. DING. I odwrotnie. Nie tacza
sie. DONG. Nagle potaczenie ich daje malutka ilo§¢
odcienia szaro$ci. Pies szczeka...

Sen 4 (Edzio): Twoj kuc zionie ogniem. Gobliny
uciekaja. Skad masz taki dlugi miecz? Ding. Dwa paczki
w ustach i patelnia za tarcze. Nikt ci¢ nie pokona. Dong.
Ten troll ci nie straszny. Kuc ponad bagnami lewituje

i zatacza kregi nad trollem. Jego tapy ci¢ nie dorwa.
DING. Jestes$ zbyt potezny. Troll pada, odstaniajac to,
czego bronit. Pigkna, kraglutka, naga niziotke. DONG.
Jest bardzo wdzigczna, ze jg uratowates i chee ci. ..

Kazdy cztonek druzyny budzi si¢, wyrwany ze snu

1 spostrzega, ze jest jeszcze noc. Stysza nagle DING
DONG, dzwigki dzwonu gdzies$ z oddali. Wyjrzenie przez
okno na niewiele si¢ zda, cho¢ sa pewni, ze dzwonienie
nie ma zrodta w wiosce 1 dochodzi z mroczne;j

kniei. Bohaterowie moga wykona¢ Trudny (-20) test
spostrzegawczoSci na nastuchiwanie lub Prosty (+10)
test nauki (teologia). Osiagnigcie sukcesu da przeczucie,
ze to nie bylo celowe dzwonienie. Dokonano jednego
mocnego szarpnigcia, a potem dzwon sam si¢ uspokoit

1 wyciszyt.

Jesli tego sobie zycza postacie graczy, moga wstaé

i obudzi¢ kogo zechcg. W karczmie na noc zostat tylko
Barug i Podptomyk, ale $pig jak zabici. Mieszkancy
wioski beda woleli nie otwiera¢ nikomu, ale jezeli

juz dojdzie do rozmowy, to potwierdza, ze dzwick
pochodzit ze §wiatyni i niech Morr da nam spokojny
sen. Bohaterowie moga zadecydowac, ze juz nocg pojda
sprawdzi¢ $wiatynie. Jesli tak, przejdz do rozdziatu
Droga do $wiatyni.

CO ZASZ1O NOCA
W SWIATYNI?

Nocne bicie dzwonu zostalo wywotane przez Petera
Weissa, ktory uwieziony i zdesperowany zdecydowat
skonczy¢ ze swoim zyciem i powiesil si¢ na sznurze
dzwonnicy. Niestety belka podtrzymujaca dzwon nie
wytrzymata, pekta i caty cigzar runat na ziemie, wigzac
pod soba kaptana i urywajac mu kilka palcow, ktore

nie zmiescily si¢ pod dzwonem. Morr ma jeszcze plany
wobec ojca Weissa, wigc niedoszly samobojca zyje. Lezy
nieprzytomny z powodu upadku i ogluszenia hukiem pod
wielkim dzwonem na podtodze §wiatyni. Duzo czasu
uplynie zanim si¢ przebudzi.

PORANEK I CZAS W DROGE

Po porannej toalecie w pokoju bohaterowie zbieraja
swoje rzeczy. Moga pozostawi¢ ciezsze przedmioty

jak plecaki, koce, miski, sztuéce i moze cos jeszcze

w pokoju, jesli tak umowili si¢ z Barugiem. Gtéwna
sala jest gotowa do podania $niadania. BG moga mie¢
wrazenie, ze albo sa jedynymi go§émi albo inni juz
wyjechali, chodz nie stycha¢ byto rano zadnych koni
czy powozu. Lavina, nastoletnia kelnerka, oznajmia,

ze nie wiedziala, kiedy wstang, wigc na $niadanie
trzeba poczekad, ale za to mozna wybraé¢ miedzy
jajecznica na miodzie a pieczonym chlebem z biatym
serem. Gdy bohaterowie czekaja na positek lub
pospiesznie wychodza, liczac na predkie dotarcie do
$wiatyni, wchodzi znany im straznik Artur. Wyglada

na przestraszonego i w momencie, gdy podchodzi

do bohateréw, zaglada do srodka przez okno kilku
wiesniakow.

- Dobrze, ze was widzem, podrosznicy. Nocom zacwonit
cwon w kaplicy przy cmentaszu. Styszeli? Rzem pomyslol,
rze macie ochotem pojs¢ tam i sprawdzic, co siem dzieje.
Bo ludzie od rana tylko o tym godojom. I krucze pioro...
wyslali mnie bym wos przekonot. Mosze to kapton? To
jak?

Po $niadaniu (lub zamiast niego) bohaterowie wychodza
na uliczke przed karczme. Prom juz dziata, ludzie
zajmuja si¢ swoimi sprawami, ale nie wszyscy. Okoto
tuzina mieszkancow stoi wokot karczmy i glosno
komentuje wydarzenia ostatniej nocy. Jedni mowia, ze
to dusza kaptana wali w dzwon, inni ze Morr pokazuje
im bliska $mier¢. Wszyscy i tak w koncu patrza na BG
jak na zbawicieli, ktorzy z pewnoS$cia pojda na cmentarz,
poswieca swoje zycie, sprawdza co si¢ dzieje, rozwiagza
problem, powrdca, by pocieszy¢ wszystkich i rusza

w swoja dalsza drogg, bo przeciez nieznajomi nie moga
tu zostac, sa zbyt niebezpieczni. Przynajmniej sklep jest
juz otwarty. Jesli bohaterowie zostawili przed karczma
swoje wierzchowce, sg bezpieczne na swoich miejscach.
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SZYBKIE ZAKUPY

Lokalny sklep nie jest doskonale wyposazony, ale towaru
w nim nie brakuje. Dluga lada daje bardzo mato miejsca
na stanie, wigc mozna wchodzi¢ najwyzej dwojkami.
Sklepikarzem jest Bartolf, m¢zczyzna po czterdziestce

w zielonym kubraku i czapce, ktora z pewnoscia nie
zastania ani jednego wtosa na glowie. Na potkach widac
podstawowe wyposazenie potrzebne dla podréznikow:
pochodnie, latarnie, liny, wedki, strzaly, pare wiosel,
trochg¢ ubran, odrobing przyboréw osobistych jak mydto.
Na $cianie wisi takze tarcza, pod nig kilka sztyletow,
miecz i trzy tuki. Dla spragnionych pracy fizycznej

sklep jest wyposazony w grabie, motyki, siekiery, mtotki
i gwozdzie, pily, narzedzia stolarskie i nawet w rogu lezy
duzy tom. W $ciennej gablocie stoja jakies fiolki, ktore
sg lekarstwami na porost wlosow, wypedzenie diabta czy
odegnanie sraczki.

Pozwol graczom zadecydowac i omowic, co moze by¢
potrzebne podczas wyprawy do §wiatyni, lecz niech

nie tracg czasu. Jest w koncu kaptan do uratowania.
Upewnienie si¢, czy w sklepie jest niewymieniony
przedmiot bedzie wymagato zastosowania zasad
dostepnosci z podrecznika gtownego do Warhammera
lub Zbrojowni Starego Swiata, lecz sugeruje nie rzucaé
na kazdy przedmiot, ktory przyjdzie graczom do glowy.
To jest maly sklepik na wsi, nie altdorfski ptatnerz. Ceny
towaru mozna uzyskac¢ z wymienionych publikacji.

DROGA DO SWIATYNI

Kazdy mieszkaniec wioski jest w stanie wskaza¢ droge
do $wiatyni Morra, lecz nikt z nimi nie pdjdzie. Gdy
bohaterowie zdecyduja si¢ na udanie si¢ w jej kierunku,
przeczytaj lub sparafrazuj nastgpujacy tekst.

Opuszczacie wioske Munkenhof i ruszacie

waskq Sciezkq przez las w strone swiqgtyni

i sgsiadujgcego z nig cmentarza. Po dluzszej
chwili docieracie do tak gestej czesci lasu, ze
tylko przez niewielkie szczeliny w koronach
drzew przebija stonce. Grube i poskrecane
drzewa dajq schronienie nadlatujgcym z okolicy
krukom, ktore po wylgdowaniu na gateziach
bacznie sie Wam przygladajq. Po lewej stronie
drogi widac pojedyncze nagrobki. Sq to zapewne
pochowki tych, ktorzy nie zastuzyli na miejsce na
poswieconej ziemi cmentarza. Po prawej stronie
widzicie szubienice, lecz na zadnej nie wisi ciato.

W drodze do $wiatyni bohaterowie napotykaja nietypowa
sytuacje. Na §ciezce zastawita na nich putapke upiorna
ptaczka, dreczona dusza Rebecki Schwarz. Bedzie

za wszelka cene pragneta przeciagna¢ bohaterow na
swoja strong¢ niezycia. Przed wpadnieciem w zasadzke
ozywienca bedzie probowat ostrzec Tosiek, piesek Grau,
lecz niestety zabraknie mu tym razem odwagi. Gdy

bohaterowie zawedrujg glebiej w las, bedac w polowie
drogi do $wiatyni, przeczytaj im ponizszy tekst lub
sparafrazuj sytuacje.

Dociera do waszych uszu szczekanie. Cho¢

Jjest to bardziej ujadanie pieska niz szczek
duzego brytana. Macie wrazenie, ze zwierze
Jjest kilkadziesigt metrow przed wami. Lecz po
przejsciu kilku krokow do odglosow psa dolgcza
kobiecy placz. Przenikliwy szloch brzmi, jakby
tkala matka, ktora utracita swoje dziecko lub
kochanka tesknigca za mitoscig zycia.

Jesli bohaterowie zdecyduja si¢ na dalszg drogg, przytocz
im nastgpujace stowa.

Na drodze dostrzegacie kleczqcg kobiete. Ma
Jjasne, lecz przykryte mnostwem kurzu wlosy. Jej
sukienka jest brudna i podarta. Kobieta kleczy
tytem do Was, zakrywajqc dionmi swojq twarz. Ma
szczuplq sylwetke, a nawet mozna powiedziec, ze
jest chuda. Na wzniesieniu ziemi z lewej strony,
okoto dwa metry nad droga, stoi piesek z bardzo
krotkim ogonkiem. Patrzy na kobiete, zerkajgc
czasem na was. Szczeka jakby nie wiedzial, co ma
zrobic¢ w tej trapiqgcej go sytuacji.

Gdy tylko zrobiliscie pierwszy krok w strone
kobiety, przestata plakac i podniosta glowe.
Widzicie puste oczodoly z posiniatymi obwodkami.
Kobieta bardzo energicznie wstaje i nawet unosi
sig, odrywajgc gole stopy od ziemi. Jej jasne
wlosy unoszq sie od podmuchu powietrza, a usta
wykrzywiajq w przerazajgcym okrzyku cierpienia.
Zakrywacie uszy, by tego nie stysze¢. Musicie
przede wszystkim opanowac strach. Pies ucieka

w las, jakby gonit go demon.

Potyczka z ptaczka jest z gory przegrana, poniewaz
(wedlug zatozen scenariusza) zaden bohater nie posiada
broni magicznej lub zaklg¢ ofensywnych, zdolnych
zrani¢ eterycznego ozywienca. Gracze z pewnoscia
przekonaja si¢ o tym w kilka rund i zadecyduja, ze ich
postacie powinny si¢ wycofa¢. Upewni si¢ o tym bohater,
ktory osiagnie sukces w Przecigtnym (+0) tescie nauki
(nekromancja). Bez znaczenia, czy zawroca do wioski
czy oming ptaczke i pobiegng dalej droga, udreczona
dusza Rebecki nie bedzie ich gonita. Wazne jest jednak,
by bohaterowie nie zgingli w tej scenie, ktéra ma na
celu tylko pokazanie, z czym maja do czynienia i jak sa
bezradni. Jesli jednak uznaja, ze beda ghupio walczyli
do ostatniego, proponuj¢ wycofanie nieumartego

W sposob, ktory pokaze, iz spotkaja si¢ ponownie. Moze
dusza kobiety wyczula co$ w lesie i uznata, ze musi to
natychmiast sprawdzi¢, opuszczajac nierowna walke.
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— Upiorna placzka —
Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
31 0 | 31 | 31 | 46 | 25 | 48 | 32
| Cochy Drugorseane
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 18 | 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20, ukrywanie sie
+20, znajomos¢ jé;zyka (dowolny)

Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie w
clemnosci

Zasady specjalne:

. Uplorne wyae Raz na runde upiorna ptaczka
moze poSwiecié akc;@ na wydanie z siebie
potwornego wycia, skierowanego w strone
dowolnego przeciwnika znajdujacego sie w
zasiegu 16 metrow od niej. Starcie nalezy
rozstrzygnaC za pomoca przeciwstawnego
testu Slly Woli. Jesli postac wygra test,
wycie nie wywiera na nig wplywu. ]esh
test wygra placzka, przeciwnik traci 1k10
punktow Zywotnosci (bez uwzglednienia
Wytrzymatosci 1 noszonego pancerza). Na
twarzach osob zmarlych na skutek wycia
upiornej placzkl zastyga wyraz nieopisanego
przerazenia. Upiorne wycie nie dziala na 1stoty
niewrazliwe na Strach i1 Groze. Jesli postac
ustyszy ztowr6zbny lament placzki i przezyje,
na koncu spotkania musi wykonac test Sity
Woli. Nieudany test wigze si¢ z otrzymaniem
1 Punktu Obledu. Jednak nawet postac, ktora
wyszta bez szwanku ze spotkania z upiorzyca,
moze miewa¢ koszmary 1 by¢ przekonana o
swojej rychlej smierci.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna

Trudnos¢ zabicia: Znaczna (Niemozliwa bez uzycia
magicznej broni lub zaklec)

OGRODY MORRA

Zardwno $wiatynia jak i sam cmentarz s3 znacznych
rozmiaréw. Budynek ma kilkaset lat i dawniej stanowit
centralny o$rodek wiary dla okolicznych wsi, ktorych
kiedys bylo na tych terenach znacznie wiecej. Obecnie

stoi posrodku mrocznego lasu i stuzy jedynie wiosce
Munkenhof. Kroczac po nekropolii, bohaterowie moga
odnies$¢ wrazenie, ze od jakiego$ czasu nikt o nig nie dba.
Groby s3 zaro$nigte chwastami i mchem, plyty brudne,
zasypane li§¢mi, ziemia nie jest zagrabiona i wszedzie leza
potamane galezie z okolicznych drzew. Kilka grobow jest
rozkopanych. Wygladaja na puste i czekajace na nowych
zmartych, lecz po przyjrzeniu si¢ maja tabliczki, co oznacza,
ze kto$ w nich juz lezal, a ciata wykopano i zabrano.

l. Brama cmentarza

Brama jest zamknieta na ktodke taczaca gruby tancuch.
Kaptan zamknat ja tej nocy, gdy zostal napadnigty

w $wiatyni. Do cmentarza mozna si¢ jednak dostac¢
przeskakujac przez ogrodzenie bez wigkszych problemow
lub wykonujac Wymagajacy (-10) test Krzepy w celu
rozerwania starej ktodki. Jesli bohater postuzy si¢ tomem,
stopien trudno$ci zmieni si¢ na Prosty (+10). Stupy
trzymajace zelazng brame zarosty pngczami. Na lewym
widnieje czeSciowo zastonigta roslinnoscia tabliczka

z nieczytelnym napisem, a za ogrodzeniem widac¢ zarysy
kaplicy, wiezy dzwonniczej oraz poszczegdlnych grobow
i krypt.

2. Fontanna

W miejscu skrzyzowania alejek stoi fontanna. Nie

tryska z niej woda, lecz w brodziku stoi troche brudne;j
deszczowki. Ozdoba fontanny jest figura zakapturzonego
mnicha z kadzielnica w lewej dtoni. Prawa r¢ka daje znak
btogostawienstwa.

3. Chata straznika

W tym matym, drewnianym domku mieszkat kiedy$
straznik $wigtyni. Obecnie chata jest porzucona i drzwi

do niej s3 zamkniete na klucz (znajduje si¢ w sypialni
kaptana) i wygladaja na solidne. Mozna je otworzy¢ za
pomoca wytrychow i Latwego (+20) testu otwierania
zamkow lub wylamania przy uzyciu tomu i Przecietnego
(+0) testu Krzepy. Oczywiscie drzwi mozna takze
roztrzaskac kilkoma ciosach toporem lub mtotem, lecz
narobi to duzo hatasu. Do budynku mozna takze wslizgnac
si¢ przez komin, ale méglby tego dokonac tylko niziotek.

Whnetrze wyglada na opuszczone, lecz zarazem
przygotowane do zamieszkania. £.6zko nie jest potamane
i wyglada porzadnie. Ma nawet utozona w kostke posciel.
Pod to6zkiem znajduje si¢ zestaw narzedzi, topata, tom,
tancuch, dwie duze ktodki z kluczykami, pita, mtotek,

10 grubych gwozdzi, pgczek drutu oraz kusza z lezagcymi
luzno pigcioma bettami. Biurko wraz z krzestem stoja pod
oknem, a w rogu jest maty kominek z przygotowanym
drewnem, pogrzebaczem i topatka do popiotu. W dnie
kominka, pod ulozonym drewnem, jest skrytka. Mozna
ja znalez¢ Przecietnym (+0) testem przeszukiwania.

Po otwarciu okazuje si¢ jednak, ze jest pusta. Niestety,
cokolwiek tam byto jej wlasciciel juz to zabrat.

4. Krypta Schemmahersw

Krypta jest duzym, zdobionym budynkiem. Tabliczka
zawiera napis: Krypta rodziny Schemmaher. Symbole

1 herby zawieraja glowe jakiego$ zwierzecia.
Zainteresowany bohater, ktory osiggnie sukces

w Przecigtnym (+0) teScie nauki (genealogia/heraldyka)
lub Trudnym (-20) tescie wiedzy (Imperium) uzyska
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Herb nalezy do rodziny Schemmaher, ktora swoj tytut
szlachecki zakupila po dorobieniu si¢ majqtku na handlu
bydtem. Zwierze na herbie to baran oznaczajgcy upor

w handlu, ale i sitg. Jednolite tio oznacza, ze w Srodku
lezy tylko jedno pokolenie rodziny i zapewne sq to
Himmel i Friga Schlemmaher. Po ich smierci synowie
sprzedali majqtek i udali si¢ w oddzielne strony.

Wiamanie si¢ do krypty z wykorzystaniem fomu lub
wytrychow nie stanowi problemu, lecz byloby wielkim
nietaktem i obrazg dla zmartych oraz samego Morra.
Jesli jednak bohaterowie postanowia tak uczyni¢, ponizej
zostaje zamieszczony opis wngtrza krypty.

Wewnatrz na kamiennej podtodze, noszacej zdobienia
odnoszace si¢ do $mierci, stojg posazki §wigtych majace
chroni¢ pochowanych. Na podwyzszeniu sa ulokowane
dwa sarkofagi, lecz prawy ma odsunigta plyte. Na $cianie
widnieje tabliczka z napisem Himmel i Friga Schlemmaher.
Zmarli w roku 2549 na czarng ospg. Pozostawili po sobie
dwoch kochajgcych synow. Prawy sarkofag zawiera

cialo mezczyzny w $rednim wieku. Zostat pozbawiony
wszystkich kosztownosci, nawet srebrnikow na wstep do
bram Morra. Wymagajacy (-10) test leczenia ujawni, ze
zmarly doznat za zycia bardzo silnego urazu glowy, ktory
mogt by¢ nawet przyczyna Smierci. Lewy sarkofag jest
zamknigty. W srodku znajduje sie ciato kobiety. Ma na sobie
bogata, lecz zniszczong suknig. Na piersi spoczywa ztoty
naszyjnik (wart 24 zk), na wyschnigtych palcach sygnety
(120 zk razem), a przy glowie leza ztote kolczyki (36 zk

za pare), ktore spadty, po tym jak uszy wyschtly i odpadty.
Wymagajacy (-10) test leczenia wyjawi jak poprzednio,

ze kobieta doznala za zycia bardzo silnego uderzenia w tyt
glowy, co mogto by¢ przyczyna zgonu.

Mistrzu Gry, watek rodziny Schammeheréw nie jest
powigzany z tym scenariuszem. Himmel i Frida mieli
bardzo zachtannych synéw, ktorzy wspolnie uknuli
spisek zamordowania rodzicow i przejecia majatku. Te
wydarzenia rozegraty sig¢ kilka lat temu. By¢ moze twoi
gracze beda mieli ochote podazy¢ tropem okrutnych
synow i1 doprowadzi¢ ich przed oblicze sprawiedliwosci,
co moze by¢ zalagzkiem nowej przygody.

Kruczy miecz j
(
|

Jednorgczny miecz znaleziony w ukrytej wnegce
oltarza to bardzo potgzna bron dla kazdego
obroncy zycia. Glowica przypomina dwa patrzace
na siebie kruki, a jelec zostal uformowany jak
roztozone skrzydta. Bron jest magicznym or¢zem,
dzigki ktéremu mozna ranic istoty odporne na )
ciosy zwykla bronig np. eteryczne ptaczki. |

Obciazenie: 45 ]
Kategoria: zwykla |
Sifa broni: S+1 |
Cechy oreza: druzgoczacy (ale tylko przeciwko
nieumartym) |

SWIATYNIA MORRA

Gdy druzyna podejdzie na tyle blisko, ze bedzie mogta
przyjrzec¢ si¢ $wiatyni, przeczytaj lub sparafrazuj
nastgpujacy tekst:

Zblizacie si¢ do poludniowej Sciany swigtyni.

Jest zbyt duzych rozmiarow, jak na miejsce kultu
tak daleko polozone od gesto zaludnionych
obszarow, chyba ze kiedys stanowita centrum
catego hrabstwa. Okna sq wysoko umieszczone

i cigzko byloby sig do nich wspigé, a przejscie przez
kraty bytoby niemozliwe nawet dla niziotka. Poza
tym w kazdym oknie znajduje si¢ witraz. Dach
Swigtynny pokryty jest dachowkq, cho¢ w paru
miejscach sq niewielkie dziury. Z lewej strony
wybija wysoko dzwonnica, ktora ku waszemu
zaskoczeniu nie ma wiszgcego dzwonu. Co w takim
razie dzwonilo poprzedniej nocy? Sciezka, ktérg
zmierzacie rozdziela si¢ na dwie mniejsze. Lewa,
czesSciej uczegszczana, prowadzi pewnie do gtownych
wrot, a prawa by¢ moze do tylnego wejscia.

. Glowne wrota

Do wrét prowadzi szeroka droga, lecz tak dawno

nikt z niej nie korzystat, ze za kilkana$cie metrow
jest niemalze nie do przejs$cia z powodu krzewow.
Kamienne zdobienia wrét przypominajg same Bramy
Morra, a drzwi sg okute zelazem. Brak jakichkolwiek
okien po bokach. Bardzo niepokojace mogg by¢ sSlady
na skrzydtach wrot. Wygladaja na zadrapania zrobione
przez cos znacznie wiekszego od cztowieka, co bardzo
chciato dostaé si¢ do Srodka, lecz poniosto porazke. Tak
naprawdg §lady powstaty w wyniku ataku opetanego ciata
Rebecki, ktore nie byto w stanie dorwac wystraszonego
i zabarykadowanego Petera. Wrota sg tak porzadnie
zamknigte, ze kazda proba ich otwarcia zakonczy sie
porazka.

6. Tylne wejscie

Drzwi sg bardzo solidne, dodatkowo okute i zamkni¢te
na klucz. Otwarcie ich bez wytrychow i Trudnego (-20)
testu otwierania zamkoéw (po cichu) lub za pomoca
tomu i Przecietnego (+0) testu Krzepy (glosno) jest raczej
niemozliwe. W ostatecznosci mozna je wywazy¢ kilkoma
uderzeniami topora lub wielkiego mtota.

Whetrze glownej sali: W srodku §wiatyni czu¢ bardzo
chtodne powietrze i unoszacy si¢ zapach niedawno
palonego kadzidta lub zniczy. Na podwyzszeniu pod
wschodnig $ciang znajduje si¢ zniszczony, niebieski
dywan, $wiety obraz Morra i oltarz otoczony wysokimi
stojakami ze Swiecami. Wieckszo$¢ z nich jest wypalona,

a stopiony wosk sigga podlogi. Kamienne miejsce
sktadania ofiar stoi na niedzwiedzim futrze i posiada wiele
liturgicznych zdobien. Na ptycie lezy siegajacy podtogi
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czerwony obrus. Na oltarzu znajdujg si¢ dwie gromnice,
otwarty modlitewnik, metalowa miska, kadzidto i fiolka
z olejem. Oltarz, od strony wschodniej, ma w sobie
wneke, gdzie mozna znalez¢ wigcej misek i fiolek.

Jest tam takze drukowany $piewnik, szes¢ §wiec, tuzin
zniczy i skrzyneczka zamknigta na klucz (znajdujacy si¢
w szafie komnaty sypialnej). W skrzyneczce znajduje si¢
zasuszony palec Swietego Hildreda, kaptana Morra, ktory
zmart kilka wiekow temu. Kawatek kosci z poczerniata
skora jest dla wiernych $wigta relikwig, ktora powinna
by¢ przechowywana w bezpieczniejszym miejscu niz

ta Swigtynia — powie o tym kazdy bohater posiadajacy
umieje¢tnos¢ nauka (teologia).

Ottarz ukrywa w sobie co$ bardziej cennego od palca
swictego. Przecietny (+0) test przeszukiwania ujawni,
ze migdzy réznymi ornamentami znajduje si¢ niewielki
otwor, ktory wyglada na dziurke od malutkiego klucza
(jest ukryty w szafie w komnacie kaptana). Zamka nie
da si¢ otworzy¢ wytrychami. Gdy mechanizm zostanie

na sprawdzenie calego pamietnika.

uroku? Gdybym tylko miat dostep do jakis ksiag.

(wpis sprzed miesiqca) To niemozliwe! Nie wierzg, nie wierzg, nie wierzg, to nie ona! To nie moze byé ona! Nie
cheialem, by Morr ja wpuszczat przez swoja Brame, ale nie o to mi chodzito. Co ja teraz zrobie?
(wpis sprzed dwoch tygodni) Nie jestem w stanie jej odprawic’ pochéwku. ]estem w puiapce. Nikt nie wie, co sie tutaj

dzieje, a ja nie moge wystac zadnej wiadomosci. Nie pozwala mi przejs¢. Czuje, jakbym opadat z si.
(wpis sprzed dziesieciu dni) S¢py! Hieny! Siugusy nekromantow i medykow! Ukradli dzisiaj trzy ciata. Musiatem jakos

Cickawe, jakby smakowat on. Jutro go sobie przyciagne.

nadzieje, ze bogowie beda czuwali nad naszym dzieckiem.

Pamictnik Petera Weissa

Ponizsze zestawienie wpiséw podchodzi z dziennika znalezionego w sypialni kapfana. Zapiskow jest znacznie wiccej,
lecz ponizsze odnosza si¢ do przygody. Mistrzu Gy, jesli sobie zyczysz, stworz ich wiecej wedtug wlasnych potrzeb.
Poszczegolne fragmenty dziennika mozna wydrukowac, pocia¢ w paski i po kolei wreczac graczowi, ktorego postac
poswicca swoj czas na lekture np. jeden pasck na kwadrans czytania w swiccie gry. Pozwoli to lepiej odda¢ czas potrzebny

(wpis sprzed ponad roku) Rebecka bardzo si¢ oddalita ode mnie. Boje si¢, ze moge ja straci¢ na zawsze. Z tym
czlowickiem bylo cos nic tak. Nie wierz, by mogta si¢ w nim tak zatraci¢. Nie wierze w to. Czyiby byta pod dziataniem

(wpis sprzed kilku miesiecy) Zaprzestali poszukiwati, ale ja si¢ nie poddam. Rano znowu wyrusze. Tym razem

w przeciwna strone. Oby Morr jej do siebie jeszcze nie wpuscit.

tego nie uslyszec. Ciekawe, czemu nie dorwata ich Rebecka? Moze juz odeszta? Sprawdze jutro.

(wpis sprzed dziewicciu dni) Spotkat go sprawiedliwy los. Rozszarpane ciafo lezato niecae sto krokéw od cmentarza.
Wiedziatem, ze Rebecka nie da mu odejsc. Zatuje, ze nie zdazytem przyciagnac tu tych trzech ciat. Moze jutro.

(wpis sprzed szesciu dni) Prawie miesiac na szczurach, grzybach i szyszkach. Brak mi sif. Jestem coraz stabszy. Drapanie
w drzwi nie daje mi spac. Ptacz pod oknem jest jeszcze gorszy. Przynajmniei wiem, ze w $wiatyni jestem bezpieczny.

(wpis sprzed picciu dni) Morr mnie wzywa. Prosze Panie, jeszcze nie!

(wpis sprzed czterech dni) Czemu mnie opuscitas? Moglismy by¢ szczesliwi.

(wpis sprzed trzech dni, pierwsze oznaki obtedu) Te szczury robia si¢ coraz smaczniejsze. Martwe rzeczy smakuja lepiej.

(wpis sprzed dwoch dni) Stalem dzis nad cialem tej hieny cmentarnej. Biedak. Spotkat go gorszy los nizby z rak towcow
czarownic. Nie wiedzialem, czemu tak stalem. Pamictam tylko, ze chyba... miafem mysli, by go zjesc. Chciatem sprawdzié,

(ostatni wpis) OpuScila mnie ukochana. Pozbawiona swej dobrej duszy, opetana przez zta magie. Zostatem sam. Moje
mysli nie s3 juz tak czyste. Od miesiaca nie widzialem iywego cztowicka. Pacz mojej ukochanej pod oknem nie daje mi
spa¢. Skrobanie pazuréw o drzwi napawa mnie strachem. Nie moge tak dtuzej zy¢. Rebecko, wybacz mi! Miejmy tylko

zwolniony za pomoca pasujacego klucza, z sykiem
powietrza otworzy si¢ wneka w kamiennym ottarzu.
Znajduje si¢ w niej owiniety calunem miecz wsunigty
w pochwe (patrz ramka ,,Kruczy miecz”).

Pod zachodnig $ciang pomieszczenia wida¢ parg
wielkich wrot. Miedzy nimi we wnece, gdzie jest
drabina prowadzaca do dzwonnicy, lezy ogromny
zeliwny dzwon, ktory spadt z duzej wysokosci, niszczac
kamienne kafle. Upadt w taki sposob, ze swoim spodem
zetknat si¢ z podtoga. Po podejsciu do niego i spojrzeniu
w gore widac kawatek nieba przez dziur¢ w dzwonnicy.
Wokot leza kawalki roztrzaskanego drewna. Mozna

bez trudu stwierdzi¢, ze uchwyt podtrzymujacy dzwon
nie wytrzymat cigzaru i pekt. Dookota lezy rozwinigta,
dwudziestometrowa lina. Jej jeden koniec przywiazany
jest do uchwytu na czubie dzwonu, ale nie da si¢ go
odwiaza¢, mozna tylko przecig¢. Drugi koniec tkwi pod
dzwonem tak, ze jest przygnieciony zeliwnym ci¢zarem.
Prosty (+10) test spostrzegawczosci ujawni -10 lezace

jak smakuje. O bogowie! Co si¢ ze mng dzieje? Czyzby szaleristwo mnie ogarniaio? Nie moge tak skoriczy¢!
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Przez Bramy Morra
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przy dzwonie trzy odcigte palce. Sa bardzo swieze. Przy
spodzie dzwonu jest plama krwi. Pod dzwonem znajduje
sie ogluszony Peter Weiss, ale bohaterowie, poki nie
podniosg dzwonu, moga si¢ tego tylko domyslac.

Sypialnia kaplanska: Pokoik jest w dobudowce
Swiagtynnej. Ma najwyzej kilkanascie metrow
kwadratowych. Sa tutaj dwa podtuzne okna, lecz na
tyle wysoko, ze nie sposob przez nie wyjrze¢. Poza
tym sa okratowane i zbyt waskie na przejscie przez nie.
Podtoga wytozona jest niebieskim dywanem. Po lewej
stronie stoi uzywane, zastane t6zko z drewnianymi
obiciami. Przeszukanie go pozwoli znalez¢ wsunigty
migdzy materac a ramg¢ sztylet. Naprzeciw wejscia stoi
biurko z wieloma papierami i piérami w wyschnigtych
katamarzach. Przeczytanie wszystkich znajdujacych
si¢ tu zapiskow zajeloby kilka godzin. Na niektorych
kartkach widnieja rysunki przedstawiajace twarz
kobiety (Rebecki). Migdzy nimi lezy mata ksigzka,
ktora po otwarciu okazuje si¢ by¢ pamigtnikiem (patrz
strona 15). W gornej szufladzie biurka znalez¢é mozna
sakwe zawierajaca 80 zk, 212 szylingéw i 57 pensow
(datki od wiernych). W dolnej szufladzie jest mnostwo
swiec, zapaltek, hubka z krzesiwem i sze$¢ fiolek na olej,
z czego tylko cztery sa pelne.

Po prawej stronie pomieszczenia jest wbudowany w $ciang
kominek, bedacy czyms wiecej niz zrodlem ciepta i Swiatla.
Zostat przerobiony na malg kuchnig. Wkoto lezy jedzenie,
przygotowany jest ruszt z migsem, kilka brudnych talerzy,
wiadro z woda i miedziany kielich. Bardzo Latwy (+30) test
rzemiosta (gotowanie) wyjawi, ze znajdujace si¢ tu jedzenie
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Nicfortunny obrot sprawy

Porazka w tescie leczenia, sprawdzajacym stan
zdrowia kaptana, moze doprowadzi¢ do nawet
zabawnego ciggu wydarzen. Mozna przekazaé
graczom, ze Peter Weiss nie przezyt wypadku

z dzwonem (co jest oczywiscie nieprawda).

Jest mozliwe, ze w wyniku takich wiesci,
bohaterowie postanowig pochowaé denata
zgodnie ze wszystkimi honorami. W koncu

obok jest cmentarz, maja do tego narzedzia

1jesli korzystacie z gotowych postaci — znaja

si¢ na ceremonii. Jesli do tego dojdzie, uznaj, ze
nie zakopali go wystarczajaco gleboko, kaptan
przebudzit si¢ po kilkunastu minutach od pogrzebu
1 wykopat si¢ z mogity. Widok ledwo idacego
1jeczacego kaptana moze przerazi¢ bohaterow
(moze nawet pomysla, ze jest ozywiencem).
Nalezy jednak uwazad, by nikt nie postat biedaka
z powrotem do grobu, upewniajac si¢ ostrzem lub
bettem w serce. Wystarczy, by kaptan wymamrotat
jakies stowa np. proszac o wodg, by wszystko
okazalo si¢ jasne — pochowali zywego cztowieka.
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mozna bez problemu zdoby¢ w promieniu maksymalnie
dziesigciu minut drogi od $wiatyni. Migsem na ruszcie jest
pieczony szczur. Zywigca si¢ w ten sposob osoba nie potrafi
ani gotowac ani polowac.

Za drzwiami sypialni stoi zamknigta szafa. W srodku
wisza na hakach trzy stroje liturgiczne. Jeden hak jest
pusty. Na niskiej potce leza posktadane rzeczy — dwie
pary spodni, troche skarpet, koszule i serdak. Pod potka
stoja zimowe buty, ztozony w kostke koc i szmaciane
zawiniatko z zimowym ubraniem. Na drzwiach szafy
dostrzec mozna trzy metalowe kotka z kluczami na
wbitych gwozdziach. Atramentem napisano przy nich do
czego stuzg. Kotko po lewej ma pie¢ kluczy (Swigtynia),
srodkowe jeden (Krypta), a prawe dwa (Straznica).
Prosty (+10) test przeszukiwania ujawni jeszcze jeden
kluczyk. Jest tak malutki, ze wisi na wbitej w drzwi szafy
szpilce. Pasuje do ukrytego zamka w ottarzu.

ODNALEZIENIE KAPLANA

Znalezione w $wiatyni poszlaki powinny by¢
wystarczajace, by gracze domyslili sie, ze poszukiwany
kaptan jest pod dzwonem. Podniesienie go wspolnymi
sitami ujawi ciato mezczyzny w Srednim wieku. Ma
ciemne wtosy, brodg i ubrany jest w kaptanskie szaty

z wyszytym krukiem. Cztowiekowi brakuje jednak trzech
palcow u prawej dloni i widag, ze stracit je niedawno
(mozliwe, ze bohaterowie znalezli je na podtodze). Na
szyi widnieja §lady zaschnietej krwi, ktéra wyptyneta

z uszu. Wokot karku mezczyzna ma silnie zaci$nieta petle
z liny, ktérej drugi koniec przywigzany jest do dzwonu.
By upewnic si¢, czy m¢zczyzna zyje nalezy wykonad
Wymagajacy (-10) test leczenia.

Jesli bohaterowie odniosa nieprzytomnego Petera do
jego sypialni i poczekajg kilka godzin, kaptan dojdzie
do siebie i si¢ przebudzi. Ten czas mozna wykorzystaé
na odpoczynek, sprawdzenie ekwipunku, doktadne
sprawdzenie cmentarza (o ile nie zrobito si¢ tego
wczesniej) czy przeczytanie pamiegtnika, po lekturze
ktérego mozna dojs$¢ do wniosku, ze jego autor stal si¢
ghulem, co jest naturalnie nieprawda. Gdy minie kilka
godzin lub bedziesz chciat przejs¢ do nastepnej sceny,
przeczytaj lub sparafrazuj ponizszy tekst:

Od dluzszego czasu czekacie az kaplan sie
przebudzi. W pewnej chwili megzczyzna powoli
otwiera oczy. Mruga kilkukrotnie, rozglgda sie
wkolo. Patrzy w korncu na was, cho¢ nie reaguje
na waszq obecnos¢. Podnosi glowe, by rozejrze¢
sie po miejscu, w ktorym sie znajduje. Oczy ma
Jjakby zasnute mgiq i nic nie mowi. Siada, lekko
pochylajgc sie do przodu i zamiera w takiej
pozycji. Patrzy przed siebie, po czym zerka
znowu na was. Niby utrzymuje kontakt wzrokowy,
lecz wydaje sie jakby patrzyt w dal, szukajgc
niewidocznego horyzontu.
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Jeden z Was (wybierz najbardziej strachliwego
bohatera) dotyka kaptana, ktory zrywa sie nagle
na rowne nogi, jakby oparzyl go gorgcy pret.

W koncu widaé, ze odzyskatl swiadomosc, gdyz
jego oczy koncentrujq sie na was. Mezczyzna
odskakuje kilka metrow i wycigga lewq reke
przed siebie na wypadek ataku z waszej strony.
Kim jestescie? Gdzie jestem? — pyta, ledwo stojgc
na nogach. Probowaliscie odpowiedziec, ale
chyba was nie ustyszat za dobrze. Wsadzil sobie
maty palec w ucho, by je odetkac z zakrzepnietej
krwi i zaczql nim wierci¢. Ta czynnos¢ wywolata
ponowny krwotok i mezczyzna osungt sie

na podtoge, tracgc na chwilg przytomnosc.
Przynajmniej wiecie, ze na pewno zyje.

Mezczyzna dochodzi z trudem do siebie. Dostat od
was wody i jego stan si¢ szybko poprawia. Nawet
po chwili usiadl o wlasnych silach. Wreszcie jest
gotow na konkretng rozmowe.

Uspokojony kaptan bedzie bardzo zaskoczony widokiem
bohaterow i faktem, ze zyje, gdyz ostatnie co pamigta

to skok z dzwonnicy do glownego holu §wiatyni.
Wytlumaczy, ze jest tu wigzniem od miesiaca i nie

byl w stanie odej$¢ dalej niz sto metrow od Swiatyni.
Moze opowiedzie¢ krotka lub dtugg histori¢ ostatnich
wydarzen.

Krotka wersja: Okolice nawiedza ptaczka, twor
nekromanckiej magii. Na dodatek pojawita sie

bestia, kobiecy trup przemieniony takq samq magiq

w nieumarlego szukajgcego zemsty na zyjgcych. Nie
Jestem w stanie pokonac ani jednego ani drugiego.

Nie pozwalajg mi stgd wyjsé, a nie mialem mozliwosci
wystania wiadomosci o pomoc. I tak tkwie w tym miejscu
od kilku tygodni.

Dluga wersja: (Kaplan wzdycha i zaczyna opowiesc)

W Munkenhof byta pewna mitoda i pigkna kobieta,
Rebecka Schwarz. Jej rodzicow uwiezit hrabia za
kradziez czy inne przewinienie, wigc mieszkata samotnie.
Ponad rok temu pojawit si¢ w wiosce podejrzany
czlowiek. Zle mu z oczu patrzylo. Starszy, $mierdzacy

i miatem pewne podejrzenia, ze para sig czarng magiq.
Tak jakos czutem. Wszystkich dziwito, ze Rebecka
pozwolita mu u siebie mieszka¢ (w oczach kaptana widac
zto$¢). Ten cztowiek zakrecit w glowie dziewczynie tak,
ze ja w sobie rozkochat. Nie trwalo to jednak dtugo. Po
tygodniu cztowieka juz nie byto, a wraz z nim odeszto
Jjej serce. Zatamata sie, chciata si¢ zabi¢. Nie byta juz

ta samg Rebecka, ktora znalem. Prawie z nikim nie
rozmawiata. Nawet Magundzi, jej przyjaciotce, byto
cigzko do niej dotrze¢. Trwalo to tygodniami. Pewnego
dnia znikneta. Tak po prostu. Poszukiwania trwatly
miesigc, ale wszyscy w koncu stracili nadzieje. Ja jako
ostatni. Ale to nie byl koniec nieszczesc.

Tego wieczoru bytem w $wiatyni, zajmujac sie swoimi

obowiazkami. Przez gtowne drzwi wpadta ,,ona . Bestia
o kobiecej sylwetce. Stoczytem z nia dtuga walke, zanim
udato mi si¢ wyrzucic to ,,co$8” przez gtbwne wrota

1 zabarykadowac si¢ w $rodku. Lecz to nie wszystko.
Probujac wroci¢ do wioski, natknatem sie na zjawe,

upiorng ptaczke. Wtedy do mnie dotarto. To byta Rebecka.

Jej dusza btaka si¢ w tej okolicy, nie dajac komukolwiek
przejsc. Biada temu kto ja dotknie czy ustyszy. Musiatem
zawroci¢. Nie bytem w stanie sie z nig mierzy¢. Ucieczka
to jedyna metoda. Swiatynia jest btogostawionym
miejscem, do ktorego zjawa nie ma wstepu. Ale zaraz...
Jak wy sig tu dostaliscie? Niemozliwe, by zjawa odeszla.
Musiat Morr was prowadzi¢, skoro jej nie spotkaliscie

i bezpiecznie tu dotarliscie. W kazdym razie jesteScie tu
teraz uwiczieni jak ja.

Oprocz swojej historii kaptan Morra moze odpowiedzie¢
na ponizsze pytania:

Poprzedniej nocy styszeliSmy bicie dzwonu, co si¢ stalo?:
Miesigc bez zadnych wiadomosci ze swiata, dreczony
dzien i noc drapaniem w sciany i wrota, upiornym
placzem pod oknem. Nie spatem od wielu dni. Od tygodni
nie jadtem nic lepszego niz pieczony szczur. Miatem tego
dos¢. Postanowitem to zakonczyc, wigc wszedlem na
dzwonnice, zawigzatem petle na szyi i skoczytem.

Czy Iaczylo cie co$ z Rebecka Schwarz?: Widze, zZe nic
sig przed wami nie ukryje. Kochatem Rebecke. Mielismy
romans. Chciatem nawet dla niej odejsc z zakonu.

A potem to jq spotkato. Nie wiecie, jak to jest, gdy trup
waszej ukochanej chce was rozszarpaé, a jej glos co

noc zawodzi pod waszym oknem i nie mozecie nic z tym
zrobi¢. Nie moglem tego diuzej znies¢ i dlatego chciatem
ze sobq skonczyc.

Czym dokladnie jest wspomniana bestia?: 7o zwykle
ciato i kosci. Silne i szybkie, to przyznaje. Ale wcigz tylko
cialo. Kilka silnych uderzen, odcigcie glowy czy zwykle
rozcztonkowanie powinno zatatwic¢ sprawe. Choc jest to
wciqgz ciato Rebecki. Nie wazne w jakim jest czy bedzie
stanie, powinno znalez¢ sie gleboko pod poswiecona
ziemia cmentarza. Wtedy zazna spokoju. Pozostanie tylko
uspokoic ptaczke.

Czym dokladnie jest placzka?: 7o trudna sprawa.

By zjawa odeszta nalezy odprawié nabozenstwo nad
pogrzebanym cialem. Zazwyczaj problem z placzkami
Jjest taki, ze nie wiadomo, gdzie jest ciafo. Teraz jest
podobnie, ale nie dlatego, ze nie mozemy go znalez¢, ale
poniewaz biega po okolicy i rozrywa ludzi na strzepy.
Zjawy musimy unikac, poki nie rozprawimy si¢ z ciatem
Rebecki. Ponad to do zranienia czy pozbycia sie takiego
upiora potrzeba magii.

Znalezlismy ukryty w oltarzu miecz, czy on nam
pomoze (jesli rzeczywiScie bohaterowie go odnalezli)?:
Nie bede udawal, Ze nie wiem, czym jest ten miecz.
Znalezliscie relikwig, ktorej slubowatem chronic w tej
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't Swigtyni. Teraz wiem, ze nie jest tu bezpieczna. Zabierzcie
Ja i oddajcie swoim przetozonym w stolicy prowincji.
) Bedg wiedzieli, co zrobi¢ z tym ostrzem. A odnosnie
S ‘} naszej sytuacji, rzeczywiscie bron jest w stanie zranic,
! . a nawet zniszczy¢ eteryczng placzke. Lecz btagam

%1,‘ 4 Was, uzyjcie jej tylko w ostatecznosci. Wolatbym, by
_ (i_:ﬁ ! dusza Rebecki zostata uwolniona swietym rytuatem
g | pogrzebowym, a nie rozplynela si¢ w nicosc.
L." L) " Czemu nie utrzymywales kontaktu z katedra
'hf'ﬁ. w Bechafen?: Podejrzewatem, ze wysytane przeze mnie

wiesci nie docierajq. Goncow musial spotkac przykry los.
Nie klamigc, powiem, ze dawno juz nie kontaktowatem sie
z powodu ostatnich wydarzen. Ciesze sig jednak, ze nasi
bracia w stolicy zmartwili sie brakiem odzewu ode mnie

i przystali was na pomoc.

POWROT DO WIOSKI

Bohaterowie odnalezli Petera Weissa, na dodatek zywego
— zupehie jak prosit ich ojciec Otto Brimfen. Lecz kaptan
nie pozwoli druzynie tak tatwo odej$¢. Maja wlasciwie
dwie mozliwosci:

- wraz z kaplanem wytropi¢ ozywione zwtoki Rebecki,
obezwtadni¢ je i pochowaé na cmentarzu,

- wroci¢ do wioski, pozwoli¢ kaptanowi dojs¢ do siebie
i z pelnymi sitami zaja¢ si¢ sprawa btakajacych si¢
0Zywiencow.

Bez znaczenia ktoéra droga zostanie wybrana, bohateréw
spotka nieprzyjemna sytuacja na drodze do wioski.

Jesli zdecydowali, ze beda tropili bestie, przekaz, ze
slady doprowadzity ich do drogi. Gdy juz si¢ na niej
znajda, odczytaj lub sparafrazuj nastgpujacy fragment,
dopasowujac jego tres¢ do sytuacji.

Docieracie do miejsca na drodze tgczgcej
Swigtynie i Munkenhof. Macie wrazenie, ze

i Jestescie niedaleko punktu, gdzie spotkaliscie

L= placzke. Niebo sig przejasnia i opuszczacie

' gestwiny lasu, cho¢ zaczynacie czuc sie nieswojo.
Nagle do waszych uszu dobiega tajemniczy szelest
z prawej strony. Przygotowaliscie bron, gdy po
chwili z zarosli wyskakuje na was peten ogromnej
radosci maty piesek w czarno - biate plamy.
Biegnie w wasza strone z wywieszonym jezykiem,
po czym z duzej odleglosci wybija si¢ z ziemi

i wskakuje kaptanowi prosto w ramiona. Krotki
ogonek pieska merda we wszystkie strony. Kaplan
Jjest tak samo rozweselony, zupetnie jakby zobaczyt
dawnego przyjaciela.

) Gdy atmosfera w druzynie zrobi si¢ weselsza,
bohaterowie opuszcza garde i dojda do wniosku, ze to
ten piesek, ktorego spotkali jaki$ czas temu, przedstaw
nastepna sytuacje.

Waszq rozmowe przerywa widok malej istoty

o poczochranych wlosach. Idzie drozkg w waszq
strong, niosqc szmaciang lalke. Dziewczynka

w bardzo niesmialy i strachliwy sposob zbliza sie
do was. Ledwo jq dostrzegacie, gdyz promienie
stonca nieco was oslepiajg.

Po lewej stronie od was na odleglos¢ wyciggnigtej
reki siada na gatezi kruk, symbol Morra,

zwiastun czegos niedobrego. Ptak kracze, patrzqc
wam prosto w oczy, jakby chcial was ostrzec.
Macie wrazenie, jakby zaraz mialo wydarzy¢

sig cos ztego. Nagle dziewczynka wola pieska

po imieniu. - Tosiek - krzyczy do niego, ale nie

z radosciq dziecka, a z trwogq i w przestraszony
sposob. Peter Weiss stawia psiaka na ziemi, a ten
zwrocony w strong dziecka zaczyna warczec.

Opis ma za zadanie wprowadzi¢ lekka konsternacje
w druzynie. Bohaterowie moga nie by¢ pewni, co si¢
dzieje, czemu Tosiek szczeka na dziewczynke i przed
czym ich patron pragnie ostrzec. Gdy uznasz za
stosowne, przytocz ponizszy fragment, rozpoczynajac
sceng walki z bestia.

Dziewczynka podchodzi coraz blizej, piesek
przestaje szczekac i ucieka, chowajgc sie za
nogami kaptana. Nagle dostrzegacie blysk
czerwonych oczu spod konaru wielkiego drzewa
po prawej stronie. Z nory wylania sie paskudna
tapa o dlugich jak noze pazurach i chwyta sig
kamieni, przygotowana do skoku. Peter zdqgzyl
tylko krzykng¢ do bohatera niosqcego magiczne
ostrze - Chwy¢ za miecz!

Bestia w pierwszej rundzie wyskoczy migdzy bohaterow
a matg Grau i oceni sytuacj¢, co moze da¢ grupie lekka
przewage i szanse na atak, o ile przeszli test Strachu.
Stworzenie w swojej drugiej rundzie rozpocznie walke

z druzyna i bedzie walczyto do konca, swojego lub BG.
Nie pragnie skrzywdzi¢ ani dziewczynki, ani jej pieska,
ktorzy nie beda brali udziatu w potyczce. Kaptana
zaatakuje tylko wtedy, gdy pokona wszystkich bohaterow.

Ozywione zwloki Rebecki Szwarz przypominaja
rzeczywiscie bestig, jak mowit kaptan, bardziej niz
niezyjaca kobietg. Stwor jest wysoki, chudy i wymachuje
dhugimi ramionami zakonczonymi ostrymi jak brzytwa
pazurami. Za kurtyng brudnych, opadajacych na twarz,
dhugich wloséw widaé puste oczodoty, z ktorych
jednak bije szalenstwo i che¢ skrzywdzenia zywych.
Ciato Rebecki porusza si¢ bardzo szybko i zwinnie,

w przeciwienstwie do innych zombi, ktorych mogli
spotkac juz bohaterowie. Mistrzu Gry, jesli uwazasz, ze
bestia jest zbyt prostym wyzwaniem dla twoich graczy,
zmien jej statystyki wedlug wlasnego uznania.
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— Ozywione zwloki Rebecki —
Cechy Glowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
41 | 35 | 41 | 51 [ 33 | 25 | 25 | -
A |Zyw| S | Wt | Sz [Mag| PO | PP
2 18 | 4 5 6 -~

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci

Po pokonaniu bestii wszystko si¢ uspokoi. Maty

Tosiek pobiegnie zadowolony do dziecka, a po kruku,
zwiastunie $mierci, nie bedzie $ladu. Dziewczynka,
zapytana o powod swojej obecnosci, powie tylko, ze
wykradta si¢ rodzicom, bo co$ wotato ja do lasu i tym
razem postanowita p6js¢. Kaptan bedzie nalegat, by
zaciggna¢ zwloki na cmentarz i przeprowadzi¢ pogrzeb.
Dla bezpieczenstwa radzi, by dziecko udato si¢ z nimi

1 nie wracato samotnie do wioski, gdyz w poblizu wcigz
grasuje jeszcze jeden ozywieniec.

CEREMONIA POGRZEBOWA

Zaciagnigcie zwlok nie powinno stanowi¢ problemu.
Zostang szybko pogrzebane i gdy bohaterowie zaczng
je zakopywac, Peter Weiss wypowie Swigte stowa.

W trakcie trwania pogrzebu odczytaj graczom lub stresé¢
nastgpujacy fragment:

W trakcie chowania wynaturzonego ciata mlodej
dziewczyny, podczas ostatnich machnie¢ topatg,
widzicie na dachu swigtyni zmore. Straszliwa
placzka powrocita, dusza Rebecki dreczona
nekromanckq klgtwa pragnie powstrzymac was
przed pochowaniem jej umeczonego ciata. Stwor
krzyczy w niebogtosy, stojgc na dachu Swigtyni,
skqgd na pewno stycha¢ jq na przestrzeni wielu
kilometrow.

Sposob rozegrania ponownego spotkania z ptaczka
pozostawiam Mistrzowi Gry. Z jednej strony mozna
doprowadzi¢ do wpo6t uczciwej potyczki z upiorng
ptaczka i sprobowac ,,zabic¢” ja magicznym mieczem.
Mozna takze odwracac jej uwage, podczas gdy kaptan
i jeden zakopujacy grob bohater zakoncza ceremoni¢
pogrzebowa. Na koniec, jesli uznasz, Mistrzu Gry, ze
czas na zakonczenie przygody, druzyna moze zdazy¢
ukonczy¢ pogrzeb nim ptaczka do nich zleci i ciato
spoczywa juz spokojnie w ziemi, co doprowadza do
odejscia duszy Rebecki w zaswiaty 1 wprowadza jedng ze
scen konczacych.

Wokot pojawia sie lekka mgietka i robi sie
chlodno. Patrzycie na cmentarng droge
w kierunku bramy i widzicie stojgcq kobiete

w szacie z kapturem. Zbliza sig, sungc przez mgle.
Kobieta zdejmuje kaptur z glowy, odstaniajqgc
miodq twarz i pigkne dlugie, blond wlosy.
Spoglgdacie na kaptana, ktory ma oczy w tzach.
Szepcze tylko - Rebecka? — po czym wypuszcza
modlitewnik z dioni i biegnie w kierunku kobiety,
lecz przenika przez jej sylwetke jak przez ducha.
Zatrzymuje sie za nig i rozmawiajq ze sobq.

W szelescie szeptow styszycie tylko niektore stowa
zjawy:

- Musisz zaopiekowa¢ sie naszym dzieckiem.
Dopilnuj, by wyrosta na dobrg kobiete i dbaj
takze o siebie samego. Postaraj sie tez zapomniec
i wybaczy¢ mi wszystkie moje bledy i zle decyzje.
Zegnaj méj ukochany.

Po wypowiedzeniu ostatnich stow kobieta
rozplywa sie w powietrzu, a otaczajgcq jqg mgie
rozwiewa delikatny wiatr.

Ta sceng przygoda si¢ konczy. Dusza Rebecki szczesliwie
trafita do Bramy Morra i przeszta przez nig ku
wiecznosci. Kaptan zostal uratowany i moze ponownie
stuzy¢ wiosce Munkenhof. Zapewnia bohaterow, ze
zaopiekuje si¢ dziewczynka, lecz dziecko pozostanie pod
opieka swoich przybranych rodzicow.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Powrot do wioski z zyjacym kaptanem bardzo ucieszyt
mieszkancow Munkenhof, ktorzy z trwoga wystuchali
przy piwku wszystkich opowiesci bohateréw o Peterze
spod dzwonu, upiornej ptaczce i ozywionych zwlokach
Rebecki Schwarz. Po tych wydarzeniach i odpoczynku
w karczmie ,,Przy promie” bohaterowie sa gotowi

na powr6t do swoich zwierzchnikow. Za pomysine
ukonczenie przygody bohaterowie otrzymuja po

180 Punktow Doswiadczenia, ktérych ilos¢ mozna
zmodyfikowaé w zaleznosci od dobrego odgrywania
bohateréw i wczucia si¢ w przygode.

Jesli jednak sobie tego zyczysz, Mistrzu Gry, druzyna
moze powedrowac dalej, gdyz kilka spraw nie zostalo
rozwigzanych. Kim byt tajemniczy nieznajomy,

ktory rozkochal w sobie mtoda Rebecke? Czy byt
odpowiedzialny za $mier¢ lub po$miertny los dziewczyny?
Wiadomo, ze udat si¢ w kierunku Essen, ale czy
tamtejszym ludziom grozi niebezpieczenstwo? Czy rodzice
Rebecki na pewno zostali skazani przez hrabiego, czy
moze byla to czes¢ intrygi nieznajomego? Co z ludzmi
pochowanymi w krypcie? Czy rodzinie Schemmaheréw
nie nalezy si¢ wyjasnienie przyczyn ich $mierci? Kto
ograbil jeden z sarkofagow? Co postanowi druzyna,

zalezy od jej cztonkdw, ktorzy nie dosé, ze bogatsi

w doswiadczenie, posiadaja prawdopodobnie dwa bardzo
cenne przedmioty: Kruczy miecz i palec $w. Hildreda,
ktore nalezatoby odnies¢ do Bechafen, stolicy prowingji.
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Przez Bramy Morra
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LUTHER SCHWARZTOR

Profesja: akolita Morra

Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
38 [ 29 [37% | 31 | 30 | 36 | 39 | 35
+5 | +5 — | +s — | +10 | +107] +10

38 29 37 31 30 36 44 36

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S Wt | Sz [ Mag| PO | PP
1 12 3 3 4 0 0 3
— +2 — — — — — —

1 +12 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, mocna glowa,
nauka (astronomia, teologia), przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezyka (klasyczny),
znajomosc jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo silny*, odpornos¢ na choroby,
przemawianie, urodzony wojownik*

Znak gwiezdny: Vobist Ulotny, znak ciemnosci
i niepewnosci

Znaki szczegoélne: znami¢ na piersi w ksztalcie lecacego
kruka

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), sztylet

Wypeosazenie: podrozne ubranie, plecak, drewniane
sztu¢ce, miska, koc, szaty kaptanskie, drewniany
symbol Morra, sakiewka (8 zk)

Historia: Urodzife$ si¢ 23 lata temu w samotnej chacie
w prowincji Ostermark. Twoi biedni rodzice, nie
mogac dac sobie rady z wyzywieniem dziewiatego
dziecka, oddali ci¢ na wychowanie do Zakonu
Kruka w Bechafen. Kilkanascie lat spedzites
na ksztatceniu si¢ w wierze boga $mierci. Masz
nadziej¢ zosta¢ szanowanym kaptanem Morra, ale
przy okazji takze zobaczy¢ wielki §wiat, ktory kryje
si¢ poza granicami ksigstwa.

—

Gotowe postacie dla graczy

WILHELM DUMMSTARK

Profesja: straznik grobow
(Profesja ,,grave warden” pochodzi z dodatku
,Career Compendium”, niewydanego po polsku)

Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
38 | 33 | 40% | 45% | 32 | 24 | 31 | 27
+5 | +5 | +10 | +107] - — | +10| -

38 33 40 50 32 24 31 27

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S Wt Sz | Mag| PO | PP
1 13 4 5 4 0 0 3
— +2 — — — — — —

1 13 4 5 4 0 0 3

Umiejetnosci: mocna glowa, powozenie, przeszukiwanie,
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, unik,
wiedza (Imperium) +10, wycena, znajomos$¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny*, niezwykle odporny*,
odpornos¢ na choroby

Znak gwiezdny: W6t Gnuthus, znak wytrwatosci

Znaki szczegolne: lysiejacy, lekko zgarbiony, brzydko
pachnie

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (maczuga), sztylet, bron
improwizowana (topata)

Wyposazenie: podrozne ubranie, plecak, drewniane
sztuéce, miska, koc, taczka, sakiewka (3 zk)

Historia: Kaptani z Zakonu Kruka odnalezli ci¢
porzuconego na schodach katedry 24 lata temu. Jako
sierota zajmowates si¢ najgorszymi pracami dla
kaptanow, np. zbieraniem konskiego fajna i myciem
latryn. Gdy states si¢ dorosty odkryto w tobie mocne
strony — site 1 wytrzymatos¢. Pozwolity ci otrzymac
posade straznika Ogrodow Morra w Bechafen.
Czujesz jednak, ze zostate$ stworzony do wyzszych
celow, dlatego z niecierpliwoscia wyczekiwates
wyruszenia na misj¢ od ojca Ottona Brimfena.
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EDWARD ,EDZIO” HOPFIELD

Profesja: straznik pol
Rasa: niziotek

Cechy Glowne

GARDAN, PLATEK ROZY

Profesja: banita
Rasa: lesny elf

Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
12 49 19 26 36 35 24 38 26 47 33 27 49 | 38* [ 31 29
+5 [ +10Y] - | 5 | +10| - [+10]| - +10 | +10 | - - [ +10] +5 | - —
12 54 19 26 36 35 24 38 26 47 33 27 49 38 31 29
A [Zyw]| S Wt Sz | Mag| PO | PP A |Zyw| S Wt Sz | Mag| PO | PP

1 8 1 2 5% 0 0 3 1 10 3 2 5 0 0 2
= +2 - - - - - - +1v] +2 = = = = = =
1 8 1 2 5 0 0 3 2 10 3 2 5 0 0 2

Umiejetnosci: nauka (genealogia/heraldyka), nauka
(nekromancja), plotkowanie, przeszukiwanie,
rzemiosto (gotowanie), skradanie sig,
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, tropienie,
ukrywanie si¢, wiedza (niziotki), znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy, niziotkow)

Zdolnosci: bardzo szybki*, bron specjalna (proca),
odpornos¢ na Chaos, strzat precyzyjny, szczescie,
wedrowiec, wiedzenie w ciemnosci

Znak gwiezdny: Dwa Byki, znak ptodnosci

Znaki szczegdlne: piegi

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), sztylet, proca

Wypeosazenie: podrozne ubranie, plecak, drewniane
sztuéce, miska, koc, latarnia, olej do latarni, topata,
kuc, siodlo i uprzaz, sakiewka (11 zk)

Historia: Od wczesnych swoich lat uczony byles, ze nalezy
pilnowa¢ swoich upraw. Twoj rodzinny dom lezat
zbyt blisko Sylvanii, wigc wiedza o nieumartych,
przede wszystkim jak ich pokonywac, przyszta ci
z fatwoscia. Gdy pojawily si¢ wampiry u progu
twojego domu, wraz z rodzing uciekliscie do ludzkich
miast, gdzie szybko zdobyles pracg jako poczatkujacy
zwiadowca w Zakonie Kruka. Kaptani szybko poznali
si¢ na twoim talencie i wraz z przyjacioimi zostajesz
wystany na swoja pierwsza misjg.

Umiejetnosci: jezdziectwo, opieka nad zwierzgtami,
ptywanie, sekretne znaki (ztodziei), skradanie sig,
spostrzegawczos¢, ukrywanie si¢, unik, wiedza
(elfy), wspinaczka, znajomos¢ jezyka (eltharin,
staroswiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwos¢*, bystry wzrok, bron specjalna
(dhugi tuk), strzat mierzony, wedrowiec, widzenie
W ciemnosci

Znak gwiezdny: Wielki Krzyz, znak czystosci

Znaki szczegoélne: dziwny zapach ciata (mokre liscie)
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), sztylet, tuk, tarcza

Wyposazenie: podrozne ubranie, plecak, drewniane
sztucce, miska, koc, 10 strzat, sakiewka (17 zk)

Historia: Od kilkunastu lat wedrujesz ludzkimi
szlakami. Zostate§ wygnany, gdyz obarczono ci¢
wing za $mier¢ rzecznika rodu, ktérego miates
ochrania¢. Niespodziewany napad nieumartych
,marionetek” czarnoksi¢znika, z ktérym przyszto
wam skrzyzowac¢ droge, zakonczyl zywot catego
twojego oddziatu. Po ztozeniu raportu wygnano
ci¢ z wlasnego domu. Obecnie pracujesz jako
zwiadowca dla Zakonu Kruka, liczac na mozliwos$¢
zemszczenia si¢ na jak najwigkszej liczbie
nieumartych.
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PETER WEISS Zdolnosci: bardzo silny*, bystry wzrok,
charyzmatyczny*, krasomowstwo, odpornosc na

choroby, przemawianie

Profesja: kaptan Morra

Rasa: czlowiek Zbroja: brak

Cechy Gléwne Uzbrojenie: sztylet

WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd o - g ot 7 .
3 35 | 37+ | 39 3 10 10 | ag* yposazenie: szaty kaplanskie, symbol Morra, $wiatynia
Morra przy wiosce Munkenhof

Cechy Drugorz’dne " :
p Wyglad: wysoki i dobrze zbudowany, czarne wtosy i

A [zZyw| s [ wt | sz [mag| PO | PP
1 [ 3] 3[40 o0ofo

szare oczy, krotka broda

Znaki szczegoélne: niedostyszacy, wychudzony, brak
Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, leczenie +10, trzech palcow u prawej dtoni
nauka (astronomia, teologia), plotkowanie,
przekonywanie, rzemiosto (balsamowanie
zwlok), spostrzegawczos¢, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezyka (klasyczny),
znajomosc jezyka (staro$wiatowy +10)

Wiek: 42 lata

List od ojca Ottona
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Pamictnik Petera Weissa

Ponizsze zestawienie wpisow podchodzi z dziennika znalezionego w sypialni kaptana. Zapiskow jest

znacznie wigcej, lecz ponizsze odnosza si¢ do przygody. Mistrzu Gry, jesli sobie zyczysz, stworz ich
wigcej wcdlug wlasnych potrzeb. Poszczcgélnc fragmenty dziennika mozna wydrukowa¢, pocia¢ w paski
i po kolei wrecza¢ graczowi, ktorego posta¢ poswicca swoj czas na lekture np. jeden pasek na kwadrans
czytania w $wiecie gry. Pozwoli to lepiej oddac czas potrzebny na sprawdzenie catego pamigtnika.

(wpis sprzed ponad roku) Rebecka bardzo si¢ oddalita ode mnie. Boje sic, ze moge ja stracic na
zawsze. Z tym cztowickiem bylo cos nie tak. Nie wierze, by mogta si¢ w nim tak zatracic. Nie wierze
w to. Czyzby byla pod dziataniem uroku? Gdybym tylko miat dostep do jakis ksiag.

(wpis sprzed kilku miesiccy) Zaprzestali poszukiwa, ale ja si¢ nie poddam. Rano znowu wyrusze.
Tym razem w przeciwng strong. Oby Morr jej do siebie jeszcze nie WpuScil.

(wpis sprzed miesiqca) To niemozliwe! Nie wierze, nie wierze, nie wierze, to nie ona! To nie moze
by¢ ona! Nie chciatem, by Morr ja wpuszczat przez swoja Brame, ale nie o to mi chodzito. Co ja
teraz zrobie?

(wpis sprzed dwoch tygodni) Nie jestem w stanic jej odprawi¢ pochéwku. Jestem w putapce. Nikt
nie wie, co si¢ tutaj dzicje, a ja nie moge wysta¢ zadnej wiadomosci. Nie pozwala mi przejs¢. Czuje,
jakbym opadat z sit.

(wpis sprzed dziesicciu dni) Sepy! Hieny! Stugusy nekromantow i medykow! Ukradli dzisiaj trzy
ciata. Musiatem jakos tego nie uslysze¢. Cickawe, czemu nie dorwata ich Rebecka? Moze juz odeszta?
Sprawdze jutro.

(wpis sprzed dziewigciu dni) Spotkat go sprawiedliwy los. Rozszarpane cialo lezato niecale sto
krokéw od cmentarza. Wiedzialem, ze Rebecka nie da mu odejs¢. Zalujc, ze nie zdazytem przyciagnac
tu tych trzech cial. Moze jutro.

(wpis sprzed szesciu dni) Prawie miesiac na szczurach, grzybach i szyszkach. Brak mi sit. Jestem
coraz stabszy. Drapanie w drzwi nie daje mi spac. Pacz pod oknem jest jeszcze gorszy. Przynajmniej
wiem, ze w Swiatyni jestem bezpieczny.

(wpis sprzed picciu dni) Morr mnie wzywa. Prosz¢ Panie, jeszcze nie!

(wpis sprzed czterech dni) Czemu mnie opuscitas? Moglis’my by¢ szczesliwi.

(wpis sprzed trzech dni, pierwsze oznaki obfedu) Te szczury robia si¢ coraz smaczniejsze. Martwe
rzeczy smakuja lepiej. Cickawe, jakby smakowat on. Jutro go sobie przyciagne.

(wpis sprzed dwoch dni) Stalem dzis nad ciatem tej hieny cmentarnej. Biedak. Spotkat go gorszy

los nizby z rak towcéw czarownic. Nie wiedziatem, czemu tak stalem. Pamictam tylko, ze chyba...

miatem mysli, by go zjes¢. Chcialem sprawdzi¢, jak smakuje. O bogowie! Co si¢ ze mna dzieje?

Czyiby szalefistwo mnie ogarnialo? Nie moge tak skoriczy¢!

(ostatni wpis) Opuscita mnie ukochana. Pozbawiona swej dobrej duszy, opetana przez zia magie.

Zostatem sam. Moje mysli nie s3 juz tak czyste. Od miesiaca nie widziatem zywego cztowicka. Placz

mojej ukochanej pod oknem nie daje mi spa¢. Skrobanie pazuréw o drzwi napawa mnie strachem.

Nie moge tak dhuzej zy¢. Rebecko, wybacz mi! Micjmy tylko nadzieje, ze bogowie beda czuwali nad

naszym dzieckiem.




