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llos¢ graczy: 3 - 4
Czas gry: 8-12h

Bohaterowie graczy: co najmniej jeden z bohaterdw graczy powinien parac sie profesjq Porywacz Zwtok lub
Hiena Cmentarna, pozostate profesje nie sq istotne, BG powinni mie¢ stycznos¢ z podtiwiatkiem przestepczym
Altdorfu. Poziom doswiadczenia BG nie ma znaczenia, gdyz w przygodzie nie okre§lono poziomu
doswiadczenia bohaterdw niezaleznych. Poziom BN nalezy dostosowaé do poziomu doswiadczenia graczy.

Miejsce i czas przygody: Altdorf, kilka miesiecy po Burzy Chaosu

Streszczenie przygody: Grupa bohaterdw graczy dostaje zlecenie na kradziez zwtok znanego altdorfskiego
kupca. Okazuje sie jednak iz kupiec wcale nie umart, za to przygotowuje najwiekszg epidemie w dziejach
Starego Swiata. Bohaterowie graczy zostajg wciggnieci pomiedzy mtot inkwizyciji zainteresowanej catqg
sprawg, a kowadto wyznawcdw Nurgla chcgceych pozbyc sie niewygodnych swiadkdéw. Czy z pomocq
kaptanéw Morra uda sie zapobiec zarazie i tym samym uratowac swe zycie?
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Rosdszial 1 : Wprowadsenie

%elmut Tussendorf, gtowa zamoznej i szanowanej od pokolen rodziny altdorfskich kupcdw nie dbat zbytnio o

swoje zdrowie. W latach mtodosci korzystat z wszelakich urokdw zycia, to przepuszczajgc, to powiekszajgc
rodowy majgtek. Catkowicie hulaszczy tryb zycia rozpoczgt Helmut po Smierci gtowy rodu Wolfganga
uzyskujgc prawa do pokaznego majgtku. Egzotyczne podrdze, doskonata znajomoseé wszystkich szanujgcych
sie zamtuzow Starego Swiata, alkoholowe i narkotyczne ekscesy nie mogty nie pozostawié sladu w organizmie
kupca. W wieku trzydziestu kilku lat Helmut miat juz za sobqg wiele typowych przypadtosci, kilka mniej lub
bardziej udanych terapii leczenia syfilisu i innych do kohca nie zidentyfikowanych chordb. Wtedy tez choroby
przestaty go przerazac, a zaczety fascynowad.

Tussendorf zamienit ekskluzywne zamtuzy na najtansze, oblesne przybytki. Przestat sie my¢ i zaczat odzywiac
zepsutq zywnoscig. Z czasem jego chorobliwe zainteresowania narastaty, a on sam przeznaczat coraz wieksze
sumy na rzadkie ksigzki z dziedzin medycznych motywujgc to checiq poznania trapigcych ludzkose schorzen.
Dzieki zyskom jakie przynosit rozlegty interes rodzinny, Tussendorf mogt poswiecic sie swej nowej pasji.

W trakcie swych kontaktéw handlowych natknagt sie na niezmiernie rzadki wolumin, w jego przeswiadczeniu w
petnilegalny. Liber Morbis bo taki tytut nosita ksiega byta w rzeczywistos$ci pozycjq z listy ksigg zakazanych.

Ksiega, pochtoneta go catkowicie. Kupiec z poczatku nie zdawat sobie sprawy, iz tom nie jest zwyktg
medycznq lekturg poswiecong najgorszym przypadkom chordb, ale pozycjg poswiecong Panu Rozktadu.

Otrzezwienie przyszto w wieku 42 lat gdy zachorowat na zgnilizne Nurgla. Smiertelna chorobe przerazita go gdy
zrozumiat jak blisko jest Smierci. Jej blisko$¢ nie byta juz tak podniecajgca jok ciggte z niq igranie. Wtedy poczgt
najmowacd najlepszych maestréw medycyny by odegnac od siebie wizje rychtej Smierci.

Najznamienitsi medycy i znachorzy odwiedzali codziennie dom kupca jednak zaden z nich nie potrafit mu
pomdc. Jedyng nadziejg byta pomoc sidstr zakonu Shallyi.

Pomimo ogromnych darowizn na rzecz Swigtyni, siostry mitosierdzia nie potrafity wybtagaé u swej patronki
uzdrowienia dla Tussendorfa. Tylko przeorysza klasztoru domyslata sie prawdziwych przyczyn tego stanu rzeczy.
Zanim jednak zdotata podzieli¢ sie swymi obawami z Inkwizycjq Sigmara, spadta nieszczesliwie ze schoddw i
skrecita sobie kark.

Gdy wszystkie sposoby leczenia zawiodty, kupiec po raz kolejny zajrzat do ulubionej ksiegi. Pomimo iz studiowat
ja codziennie dopiero teraz, majaczgc w gorgczce, dostrzegt lek na swq chorobe. Posrdd detalicznych opiséw
meki i zepsucia, jego oszalaty umyst odkryt w Liber Morbis recepte na swe cierpienie: modlitwe zawierzajgcqg
jego umyst i ciato Panu Rozktadu.

Gdy tydzien pdzniej po chorobie nie pozostat widoczny $lad, altdorfski swiatek medyczny nie mogt sie temu
nadziwic. Efekt przypisywano uzdrawiajgcej mocy bogini Shallyi wzmocnionej fortung przekazang na jej czese.

Choroba wcigz jednak tkwita w Tussendorfie. Pod bogatymi i obszernymi szatami kryto sie ohydnie spuchniete,
nabrzmiate i petne ropiejgcych wrzoddw, gnijgce ciato. Pan Rozktadu ukryt jednak swe znamiona przed
wzrokiem postronnych gdyz potrzebowat kupca do wazniejszych celdw.

Tussendorf zmienit sie nie do poznania. Skupit sie na swych interesach handlowych i rozszerzyt je o handel
zywnoscig. To ona wtasnie miata stac sie gtdwng bronig Nugla w niekohczqgcej sie wojnie z rasqg ludzkq. Kupiec
rozpoczat tez budowe sieci starannie wybranych wspdtpracownikéw starannie i krok po kroku zarazanych
ideami i chorobami Tussendorfa.

Plany pokrzyzowata Helmutowi Burza Chaosu podczas ktérej wiekszo$¢ zywnosci zostata skonfiskowana przez
stosowne organy imperium i reglamentowana. Mimo tego faktu udato sie Helmutowi zatru¢ szereg dostaw na
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front stuzgcych ostabieniu imperialnej armii oraz rozprzestrzeni¢ Smiertelng zaraze w Imperium ktéra pochtoneta
tysigce ofiar.

Pan Rozktadu Nurgle postanowit nagrodzi¢ swego stuge. Obiecat mu wieczne zycie u swego boku i przemiane
w pomniejszego demona. Warunek miat by¢ jeden — zasiaé w stolicy imperium najwiekszg zaraze jakg widziat
Stary Swiat i pozby¢ sie wszystkich ktdrzy mogliby mu w tym przeszkodzi¢. Jako najwiekszego wroga, Nurgle
wskazat mu Zakon Sidstr Shallyi — jedynych naprawde istotnych przeciwnikdw.

Tussendorf stuzyt wiernie swemu Panu, jednak w gtebi serca nadal byt skgpym kupcem, kazdym swym
dziataniem dgzgcym do powiekszenia majagtku. Postanowit wiec upiec dwie pieczenie na jednym ogniu.
Postanowit stworzy¢ nie tylko zaraze ale rowniez antidotum na nig i zaoferowac je moznym Altdorfu, ktdrzy jak
sqdzit gotowi bedq zaptaci¢ kazdqg cene. Oczywiscie antidotum przysporzytoby Nurglowi kolejnych
wyznawcdw, ale oni sami nie musieli by¢ tego $wiadomi.

Kluczowq role miata odegrac tu historia z przesztosci Tussendorfa o wyjatkowym jego wyleczeniu. Tussendorf
poszedt jednak krok dalej. Aby uwiarygodnic¢ skutecznos$¢ swego antidotum postanowit iz po wtajemniczeniu
docelowych klientéw, umrze na pojawiajgcg sie w miescie zaraze — jeszcze nie jego autorstwa — po czym
zmartwychwstanie wtasnie dzieki swemu antidotum.

Po miesigcach eksperymentdw i budowania atmosfery zagrozenia wirdd swych potencjalnych kupcow,
Helmut Tussendorf zmart. Altdorf huczat od plotek gdyz $mieré zabrata kupca nagle i niespodziewanie. Prawnik
Helmuta, zgodnie z jego ostatnig zapisang w testamencie wolq, nie zezwolit na ogledziny ciata osobom innym
niz wymienione w testamencie. W efekcie Helmut miat spoczg¢ w rodzinnym grobowcu nie pozostawiajgc po
sobie potomka.

Smier¢ kupca w szczegdiny sposdb zainteresowata profesora Altdorfskiej Akademii Medycznej Olafa Hindera.
Hinder, ceniony profesor sztuk medycznych miat sposobnos$¢ badacé Tussendorfa w czasach jego zdrowotnych
problemdw. Niestety, pomimo solidnej wiedzy jak i otwarto$ci na nowe terapie, profesor Hinder nie byt w stanie
pomodc. Tym wieksze zdziwienie wywotata u niego informacja iz pacjent nie tylko nie zmart na zgnilizne Nurgla
ale wyleczyt sie z niej bez komplikacji — jego kondycja po chorobie wydawata sie by¢ lepszg niz przed niq.

Zaintrygowany $mierciq Tussendorfa Hinder postanowit przebadacé ciato kupca by odkry¢ jego sekret. W tym
celu niezbedne byto wykradniecie zwtok w noc po pogrzebie. Po to wtasnie najgt druzyne bohateréw graczy i
tak zaczyna sie przygoda.
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Rosdsial 2 : Pr3pgoda

Akt 1. Zlecenie.

Z bohaterami graczy (BG) kontaktuje sie Albrecht Wein — mtody asystent profesora Olafa Hindera i przedstawia
Zlecenie — wykras¢ trupa znanego altdorfkiego kupca Helmuta Tussendorfa. Profesor, asystent jak i rodzaj

zlecenia nie powinny by¢ dla druzyny sprawg obcg — nie jest to pierwsze tego typu zadanie jakie druzyna lub
jej cztonek wykonujg dla profesora. Céz, poszerzanie wiedzy wymaga obiektéw badan, a fizionomii najlepiej

uczy¢ sie na Swiezych zwtokach.

Zadanie jest proste — BG majqg wykras¢ trupa w noc po pogrzebie i dostarczyé w umdwione miejsce — do

tajnego warsztatu profesora mieszczgcego sie w piwnicy kamienicy w gorszej czesci miasta. Jesli BG sami na to

nie wpadng profesor bedzie nalegat by BG pojawili sie na pogrzebie — muszg bowiem wiedzie¢ w ktdérym

grobowcu zostanie pochowany Tussendorf.

Akt 2. Pogrseh.

Pogrzeb Helmuta Tussendorfa jest skromny, aczkolwiek peten
gosci. Ponad 100 oséb stanowig blizsi i dalsi wspdtpracownicy
Tussendorfa, znajomi, a takze przedstawiciele wielu altdorfskich
organizacji. BG powinni w nim mniej lub bardziej dyskretnie
uczestniczyé.

Pogrzeb ma miejsce przy rodowej krypcie od ponad 150 lat
stuzgcej rodzinie Tussendorfa. Dla wszystkich jest jasne ze oto
zmart ostatni potomek rodu i linia rodowa wymarta. Wsrdd gosci
BG ustyszg wielokrotnie komentarze na temat spadku i
testamentu po Helmucie.

Catoscig organizacji poza sprawami czysto rytualnymi zarzgdza
Hendric Olson ktéry wita sie z gos¢mi, ustawia ich w
odpowiednich miejscach, poucza stugi. Jest uwazny i o ile BG
nie kryjg sie za nagrobkami w oddali, rdwniez ich zauwazy.

Pogrzeb przebiegnie szybko. Trzy osoby powiedzq kilka stéw o
zmartym podkreslajgc jego watpliwe zalety i zapominajgc o
jego oczywistych wadach. Nastepnie kaptan odprawi modlitwe
nad zamknietq frumng ze zwtokami i okadzi jg kadzidtem.

W tym momencie bohaterowie graczy majgcy doswiadczenia w
ceremoniach pogrzebowych (kaptani Morra, porywacze zwtok,
hieny cmentarne, czy inne podobne profesje) majg szanse — po
udanym tatwym tescie INT - zorientowac sie ze cos jest nie tak. W
zalezno$ci od wyniku testu BG zauwazq:

Kluczowe role na pogrzebie odgrywajq:
Kaptan swigtyni Morra: Hugo Brass

Kamerdyner i prawa reka Tussendorfa:
Hendric Olson. Wysoki bardzo szczupty
mezczyzna o wyjgtkowo bladej twarzy i
ostrych rysach, ubrany w czarne proste
szaty ze srebnymi guzikami.

Wyglgdajgcy niemal identycznie bracia
blizniacy Otto i Michael Schindlerowie —
ochroniarze kupca. Postawni, zupetnie
tysi mezczyini o bardzo
charakterystycznej zaczerwienionej
twarzy, wyglqgdajqcej na poparzong.

Na pogrzebie BG zauwazq rowniez co
najmniej pie¢ znanych osobistosci
Altdorfu - MG dobierz ich osoby
stosownie do swoich poftrzeb.

Bedzie tam réowniez obecny profesor
Olaf Hinder wraz z asystentem
Albrechtem Weinem

Poziom sukcesu

Spostrzezenia

1 w pogrzebie tak wysokiej persony zwykle uczestniczy przynajmniej dwdch kaptandw

wczesniejsze oraz:

2 trumne zakrywa sie na koniec ceremonii — przez wiekszqg cze$¢, a juz na pewno podczas

okadzania kadzidtem, ciato powinno by¢ odkryte

oba wczedniejsze oraz:

3iwiecej

zapach kadzidta wyda sie BG inny niz ten ktéry zna ze swych doé$wiadczenh
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Nieprawidtowosci majg swq prostqg przyczyne. Kaptan Hugo Brass zostat optacony przez Tussendorfa przed
Smierciqg by przeprowadzi¢ rytuat pogrzebu niezgodnie z zasadami. Mate dyskretne niezgodnosci miaty
uchroni¢ Tussendorfa przed niespodziewang ingerencjg Morra, co mogtoby skomplikowac jego dalsze plany.

Pogrzeb dobiegt kohca. Trumna z ciatem zostata ztozona w grobowcu do ktérego poza kaptanem weszto
tylko sze$ciu mezczyzn niosgcych trumne. Gdy wyszli i zamkneli wrota krypty, kaptan pozegnat gosci.

Akt 3. Rrypta

Krypta Tussendorféw jest jednym z wielu grobowcdw Grobowiec rodu Tussendorf
na altdorfskim cmentarzu. Jej zdobione kamienne
sklepienie wystaje na dwa i pdt metra powyzej

poziomu gruntu, a sama krypta wkopana jest dwa

metry w gtgb ziemi. Dojscie do niej mozliwe jest z obu =
stron krypty po schodach prowadzgcych w dot. |
Wejscia broniqg solidne obite stalg odrzwia zamkniete ==

na klucz. Od strony pdtnocnej zamek jest w lepszym
stanie i od tej strony zostanie wniesiona trumna.

Trumna zostanie ztozona do jedynego wolnego
kamiennego sarkofagu w gtéwnej nawie i nakryta
kamiennq ptytg. Docelowa ptyta wyrzezbiona na
ksztatt spoczywajgcej tam postaci powstanie zapewne
pdozniej.

Otwarcie drzwi pétnocnych wymaga udanego
przecietnego testu otwierania zamkdw. Aby otworzy¢
drzwi potudniowe wymagany jest bardzo frudny test
otwierania zamkow z racji zardzewiatego zamka, a ==
nastepnie udany testy Krzepy z 5 poziomami sukcesu
(mozna sumowac poziomy sukcesu wszystkich
napierajgcych na drzwi BG), z powodu zaro$niecia
wrét przez chwasty.

/_l Bl  H= N
i B i

wiolny nagrobek - kolurmna

Zajety nagrabek e iskala mapy

Noc jaka nastgpi po dniu pochdwku idealnie sprzyja
rabusiom i ztoczyhcom. Jest pochmurno i deszczowo.
Sigpi zmna mzawka, a niebo spowijajg geste chmury.
Aby cokolwiek widzie¢ w krypcie jak i poza nig
niezbedne jest jakiekolwiek zrédto swiatta. W
sytuacjach takich jak wtamanie pochodnie nie sprawdzajqg sie najlepiej gdyz nie da sie ich szybko zgasic i
ukry¢. Tu pomoze jedynie lampa olejna. Jesli BG sami na to nie wpadng, naprowadz ich na to Mistrzu Gry, gdyz
mozliwos¢ szybkiego zgaszenia zrédta $wiatta bedzie dla BG kluczowa.

rzezba przestawiajaca symbol Morra - kruka

s 81

rzezba przedstawiajgca herb rodu Tussendorfow

Chwile po wejsciu do krypty i zorientowaniu sie w jej przestrzeni BG podejmaq zapewne probe odsuniecia wieka
sarkofagu. W tym w momencie ustyszq dzwiek wytrychdw wsadzanych do zamka wrdt. Jesli wirdd BG jest
postac posiadajgca zdolnose szdsty zmyst, wyczuje intruzow wczesniej. Jesli BG zadbali o zamkniecie krypty po
wejsciu do niej, otwarcie zamka wrét zajmie 10 rund, jesli tego nie zrobili majqg jedynie 4 rundy na ukrycie sie.

Po otwarciu drzwi, do krypty zejdq cztery odziane na czarno, zakapturzone postaci. Po udanym tescie
spostrzegawczosci, BG dostrzegq kolejne 2 osoby na zewngtrz. Czwdrka intruzdw to trzej akolici i jeden kaptan
Morra ktérych zadaniem jest zbadac zwtoki Tussendorfa. Ich jedynym widocznym wyposazeniem sqg 4 lampy
olejne i zawieszona na tancuchu kadzielnica. Zostali oni wystani do tego zadania przez przeora Swigtyni Morra
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w Altdorfie Hieronimusa Todta ktérego zaniepokoit niezgodny z rytuatem przebieg pogrzebu, a konkretnie brak
dowoddw na obmycie zwtok przed pogrzebem.

Ich zadaniem jest odsung¢ wieko, a nastepnie przeprowadzi¢ kolejny rytuat pogrzebowy.

Jesli BG udato sie skry¢ przed intruzami, o ile sami nie ujawniq swej obecnosci, nie zostang zauwazeni i bedqg
mogli swobodnie obserwowac przebieg rytuatu.

Jedli intruzi zauwazyli BG dojdzie do wymiany zdah. Wyznawcy Morra bedq zaskoczeni i nastawieni wyraznie
defensywnie. Jakkolwiek potoczy sie rozmowa pomiedzy grupami, po 6 rundach wieko sarkofagu zacznie sie
odsuwac ujawniajgc zawartose.

Jesli BG pozostali niezauwazeni, kaptan i akolici odsung wieko rozpoczynajgc modlitwe.

Bez wzgledy na to kto odsungt kamienng ptyte, z wnetrza dobiegnie dzwiek brzeczenia tysiecy owaddw i po
chwili chmara much i smrodu (toksyczne gazy — patrz opis postaci Tussendorfa na koncu przygody) buchnie na
wszystkich znajdujgcych sie w promieniu 3m od sarkofagu. Much sqg tysigce, otaczajq kazdg z postaci w
zasiegu, wdzierajg sie w oczy i usta. Nie sposdb sie od nich odgonic¢, zas smréd wrecz obezwtadnia.

Tymczasem z sarkofagu wytania sie potezne ciato bardzo otytego mezczyzny ubranego w powtdczyste szaty.
Jego wyglad wzbudza odraze i jest jasne, iz nie jest to juz cztowiek. Istota stanowi etap pomiedzy cztowiekiem,
a pomiotem chaosu w ktéry sie przeistoczy. Nowe wcielenie Tussendorfa przetacza sie z frumny na posadzke i
staje posrdd ogarnietych szatem postaci. Jedynie gtowa i twarz kupca nadal pozostajq ludzkie.

W trakcie szamotaniny i préb uchronienia sie przed zajadtymi owadami jeden z akolitéw przewraca stojgcg na
sgsiednim sarkofagu lampe olejng. Rozlana oliwa wybucha ptomieniem ktéry ogarnia 3 akolitéw i otaczajgce
je muchy. Sale wypetnia przerazliwy krzyk i duszgcy dym. Kolejni wyznawcy Morra zajmujg sie ogniem i kolejne
lampy rozbijajg sie o podtoge. Jesli BG byli wystarczajgco blisko muszg wykonac test zrecznosci by unikngé
ptomieni. Jedli sie im to nie powiedzie otrzymujg standardowe obrazenia od ognia.

Korzystajgc z chaosu Tussendorf wbija dtugie szpony w szyje najblizszego wyznawcy Morra, po czym atakuje
kolejnego. Pomimo iz jego odziez réwniez pokrywa sie ogniem, ten najwidoczniej nie rani go. Tussendorf zdaje
sie tez nie odczuwac otaczajgcych go ptomieni. Charczgc dopada kolejng ofiare i kolejng. Gdy rozprawi sie z
kaptanem i akolitami rusza ku wyijsciu z krypty. Zrzucajgc z siebie szaty. Jesli BG ujawnili swq obecnoé¢ ogien
odetnie ich od Tussendorfa, a ten korzystajgc ze sposobnosci ruszy ku schodom przedzierajgc sie przez
ptomienie. Ogien zada Tussendorfowi ogromne rany jednak jego ciato prawie tego nie odczuje. BG powinni
odnie$¢ wrazenie ze ptomienie nie robig mu najmniejszej krzywdy.

Tussendorf zbiegt z krypty tymczasem ogieh zupetnie odcigt pédtnocne wyijscie. Na kamiennej posadzce palg
sie zwtoki 4 mezczyzn. W krypcie jest coraz wiecej dymu i coraz trudniej oddychac.

BG majg dwa wyijscia, ruszy¢ przez ogien pdtnocnymi wrotami co wigze sie z ryzykiem zapalenia lub prébowad
otworzy¢ potudniowe wrota zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej.

Jedli zdecydujg sie na drugg opcje ich walka z zardzewiatym zamkiem i zablokowanymi drzwiami powinna by¢
bardzo dramatyczna i skonczye sie niemal uduszeniem. ByE moze ktdrys z BG bedzie zmuszony wydac Punkt
Przeznaczenia by grupa sie uratowata?

Gdy BG wydostang sie na zewnatrz powinni zauwazy¢ ciata akolitdw lezgcych przez kryptg oraz Tussendorfa
wsiadajgcego do powozu ktéry wtasnie podjechat i teraz zawraca. Powdz nalezy do ,,Rézy Wiatrow" - BG po
udanym tatwym tescie spostrzegawczosci zauwazq charakterystyczny znak znanej altdorfskiej firmy
transportowej ktérej Tussendorf byt wtascicielem. Ukrywajgcych sie BG zauwazy inny stuga Tussendorfa bedgcy
na szpicy i teraz wracajgcy do swoich ludzi. Jedli wywigze sie walka, BG tatwo sobie z nim poradzg ale
wydadzqg swojg pozycje. Wtedy kamerdyner kupca zauwazy BG. Jedli widziat ich na pogrzebie wszystko stanie
sie dla niego jasne. BG nie powinni zorientowac sie kto odebrat Tussendorfa spod krypty.

Deszcz i mrok uniemozliwiajg tropienie pojazdu.
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Akt 4. PNiewpkonane 3lecenie

BG nie udato sie wykras¢ zwtok Tussendorfa. W zamian za to stali sie Swiatkami chaotycznej przemiany i
ozywienia obrzydliwej istoty. Jesli BG mieli wczesniej do czynienia z istotami lub skutkami dziatania poteg
chaosu, bezbtednie powinni skojarzy¢ to czego doswiadczyli z Panem Zepsucia Nurglem.

W zaleznosci od przebiegu zdarzeh w krypcie sqg mniej lub bardziej poobijani czy ranni. Jesli bedq potrzebowad
pomocy medycznej zapewne udadzq sie do profesora Hindera. Mogq sie do niego rowniez udac by zdac
relacje z wydarzen jakie miaty miejsce w nocy.

Jesli odwiedzq profesora tej nocy lub o $wicie - Hinder poswieci im chwile — patrz scena ponizej WIZYTA W
SRODKU NOCY, jesli jednak odroczqg spotkanie do potudnia lub pdzniej, sprawy przyimag zupetnie inny bieg,
opisany ponizej jako niezalezne sceny.

WIZYTA W SRODKU NOCY

Wizyta u profesora Hindera bedzie emocjonujgca. Profesor wpadnie w panike po ustyszeniu opowiesci BG.
Wielokrotnie powtérzy iz ,przeczuwat ze cos z nim jest nie tak”, oraz ,nalezy o tym powiadomic inkwizycje i
Shallyie”, po czym po chwili zmieni zdanie o inkwizycji — sam jest przeciez kluczowym ogniwem w tej sprawie.
Jesli BG przycisng profesora, dowiedzq sie o chorobach Tussendorfa i jego tajemniczym ozdrowieniu -
faktycznym powodzie zainteresowania profesora ciatem kupca.

POLSWIATEK

BG zostali zauwazeni przez stugi Tussendorfa podczas nocnej akcji. Kupiec w obawie o powodzenie swej misji
rozpocznie Sledztwo dotyczgce BG. Jego kamerdyner z samego rana odwiedzi szeféw kluczowych gangdw
altdorfskiego potswiatka i zaoferuje bajeczne pienigdze za informacje kto sprofanowat gréb jego panai
wykradt zwtoki, bo taka jest oficjalna wersja nocnych wydarzen.

Rankiem BG zostang odwiedzeni przez Alfredo Mignelo, siinorekiego jednego z szefow pdtiwiatka stolicy.
Alfredo na polecenie swego szefa Pedro Almodovara miat skontaktowac sie ze wszystkimi porywaczami zwtok i
hienami cmentarnymi ktérzy kiedykolwiek dla niego pracowali — a zaktadamy, ze nasi BG do nich nalezq.
Alfredo przekaze BG propozycje nie do odrzucenia - Pedro wzywa ich do siebie najpdzniej w potudnie bo ma
powazne zlecenie i dobrze ptaci, a nie zjawienie sie to proszenie sie o ktopoty.

Sytuacja jasno wskazuje na fakt, iz temat musi by¢ wazny gdyz Estalijczycy nie czesto wstajq przed potudniem.

BG nie majg zbytnio wyijscia i predzej czy pdzniej odwiedzg Pedro Almodovara lub zostang do niego
doprowadzeni. Ten zaoferuje im 50zk na gtowe za informacje na temat nocnej kradziezy zwtok Tussendorfa. Na
pytanie kto oczekuje odpowiedzi powie iz nie jest to ich interes. Jesli BG zasugerujg ze co$ wiedzqg lub zaczng
sie targowac¢ Almodovar potozy na stole sakiewke z 50zk i bedzie to dodatek na dobry poczgtek wspdtpracy.
Jesli BG przyznajg sie do swojego udziatu w jakikolwiek sposdb, przejdz do aktu ZDRADA

Jesli BG nie ujawnili swych tajemnic, Almodovar podtrzyma oferte i pusci ich wolno.
TRUP

W czasie gdy BG spotykali sie z tileahskim ksieciem ztodziei, w innej czesci miejscu Olson dowiedziat sie nie tyle
o wykonawcach zadania ale o zleceniodawcy misji wykradzenia zwtok czyli profesorze Hinderze. Odpowied?

Hendrika Olsona mogta by¢ tylko jedna — wystat on braci Schindlerdw by dowiedzieli sie jak najwiecej i pozbyli
problemu. W efekcie Hendrik wie juz o BG, a profesor Hinder nie zyje.

Jesli BG dotrg do profesora po tym fakcie okaze sie iz profesor wypadt z okna swego gabinetu na
Uniwersytecie Altdorfskim. Jesli BG bedq starali sie czego$ dowiedzie¢ od pracownikédw uniwersytetu — Ci
oé$wiadczq tylko ze nic nie wiedzq, a byli tu juz Sledczy ktdrzy o to pytali.
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ZDRADA

Jesli Pedro Aimodovar dowie sie o udziale BG w akcji wykradzenia zwtok Tussendorfa wydarzg sie nastepujgce
zdarzenia:

1. Jesli BG przyznajq sie do swojego udziatu w samym uprowadzeniu zwtok, Aimodovar pogratuluje im odwagi i
zaprosi by czuli sie u niego jak u siebie. Jesli spotkanie, Mistrzu Gry zaaranzujesz w zamtuzie, wtasciciel zafunduje
BG wszelkie rozrywki na koszt firmy i dyskretnie powiadomi Hendrica Olsona iz ma sprawcdw u siebie. Czterech
ludzi Olsona wraz z nim samym ruszy by poznac¢ BG. Zalezy mu wytgcznie na tym by przyjrze sie BG. Zemste
przeprowadzi w innym miejscu.

2. Jesdli BG stwierdzq iz byli tylko obserwatorami, a faktycznymi ztodziejami ciata byt kto§ inny (np. Morryci lub
ludzie od powozu), Aimodovar zaptaci im 50 ZK za tg informacje i pusci wolno, zas informacje przekaze do
Olsona.

3. Olson dowiedziawszy sie o BG, od Almodovara lub profesora - zapoluje na nich. Jesli BG sq w karczmie
Almodovara (pkt 1 powyzej), najpierw dowie sie kim sqg i bedzie ich obserwowat. Gdy wyjdqg przygotuje na nich
zasadzke w uliczkach obok karczmy. Jesli BG sq poza karczmg rozpocznie poszukiwania.

4, Zasadzka. W koncu Olson znajdzie BG. Zaczai sie na nich z czterema najemnikami i zaatakuje z dystansu —
kuszami. Sam Olson nie bedzie brat udziatu w walce i jesli walka zacznie przybierac¢ zty obrét dla jego ludzi,
ucieknie. Najemnicy nie bedqg walczy¢ do Smierci — jesli dwdch z nich polegnie, pozostali uciekng lub
poddadzq sie. Nie znajg Olsona, ale mogg go oczywiscie dobrze opisac. Stwierdzq iz zostali najeci tylko do tej
roboty w knajpie ,,Pod tysym Koniem” znanejjako miejsce gdzie tatwo mozna znalezé ludzi od czarnej roboty.
Olson obiecat im po 100ZK na gtowe za zabicie BG. Mordercy nie znajqg zleceniodawcy. Przestuchanie ich nie
pomoze w jego odnalezieniu, ale jego opis powinien pasowac do cztowieka ktérego widzieli na pogrzebie.

INWIZYCJA

Nocna akcja na cmentarzu nie mogta umkng¢ uwadze $wietemu oficjum. Raport o kilku zamordowanych
Morrytach, otwartym sarkofagu i pozarze wewnatrz trafit na biurko decydentdw z samego rana. Sprawa
noszgca wyrazne znamiona chaosu w ktérg zaangazowany byt bogaty mieszkaniec stolicy stata sie
priorytetem dla gtéwnej siedziby Zakonu Oczyszczajgcego Ptomienia — odtamu Swigtyni Sigmara zajmujgce;j sie
herezjq — Swietej inkwizycji.

Okoto potudnia obok informacji zcmentarza pojawita sie inna — o zabdjstwie profesora Hindera i dziwnym
zachowaniu jego asystenta, ktéry zdajgc sobie sprawe z prawdziwych przyczyn zabdjstwa prébowat uciec z
miasta.

Po przestuchaniu Albrechta Weina — asystenta profesora - inkwizytorzy szybko powigzali wydarzenia na
cmentarzu ze $miercig naukowca. W efekcie w kierunku miejsca pobytu druzyny (znanego Weinowi) zmierza
oddziat inkwizycji, a szpiedzy zakonu uzbrojeni w podobizny BG czatujg na wszystkich rogatkach miasta.

ZASADIKA
Inkwizycja moze wpas¢ na trop BG na kilka sposobdw:

Pod ich domem/lokalem ktéry wynajmujg dzieki informacjom od Weina
Pod domem Tussendorfa jesli zdecydujqg sie go obejrzec/zbadad

W przypadku préby ucieczki z miasta

W przypadku préby kontaktu z Albrechtem Weinem

rwd -

Spotkanie z inkwizycjq jest istotnym elementem przygody dlatego nalezy je przeprowadzi¢. Po pierwsze
doprowadzi¢ ma ono do spotkania z Hieronimusem Todtem, kluczowq postaciqg przygody, po drugie
spowoduje iz BG nie bedqg miec innego wyjscia niz zajgc¢ sie sledztwem.
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Bez wzgledu na to gdzie przebywajg BG, w pewnym momencie spostrzegg Albrechta Weina z grupqg
charakterystycznie odzianych postaci. Ich czarne kapelusze i ptaszcze oraz medaliony w ksztatcie ptomienia
nie pozostawiajg ztudzen z kim majg do czynienia. BG jako postaciom niekoniecznie praworzgdnym nie trzeba
ttumaczy¢ kim sq inkwizytorzy ktérzy najwidoczniej podgzajq ich sladem. Jesli BG ruszg do ucieczki, a jest to
najlepsze wyijscie zostang réwniez dostrzezeni przez Sledczych. Jedli spotkanie ma miejsce po domem
Tussendorfa, Weina z inkwizytorami oczywiscie nie bedzie.

Ucieczka powinna by¢ dynamiczna, wgskimi uliczkami Altdorfu, podczas ktérej BG zorientujqg sie iz nie $ciga ich
tylko jedna grupa inkwizytoréw ale co najmniej trzy druzyny z czego na pewno jedna posiada psy. BG wpadajg
w putapke gdy okazuije sie ze kolejne uliczki sg odciete, a w ich strone zmierza coraz wiecej przeciwnikow.

W koncu trafiajg w waskq alejke zastawiong wozem do zbierania trupdw z miejskich ulic — ostatnimi czasy
stanowigcym bardzo czesty widok. Wdozek napedzany przez osta zastawia caty przejazd i przez moment BG
powinni mie¢ przed oczami swq kleske. W tym momencie jednak jedna z dwdch zakapturzonych postaci
bedgcych zapewne akolitami Morra krzyczy na BG zachecajgc ich do potozenia sie na wozie wérdd trupdw.
Namowa akolitéw powinna by¢ bardzo przekonujgca i jesli BG majg watpliwosci by ktase sie wirdd zwtok osdb
zmartych najpewniej na zaraze stwierdzenie ,,jesli tamci was dostanqg, na pewno skoriczycie u Morra™ powinno
ich przekonac.

POD SKRZYDLAMI MORRA

Chwile po tym jak BG wdrapig sie na wéz dwdch akolitdw wrzuci na nich ptachty pustych workdéw i kolejne
zwtoki. Wtedy tez zza rogu wytoniqg sie przedstawiciele $wietego oficjum. Jesli z inkwizytorami sq psy, intensywny
zapach rozktadajgcych sie trupdw doskonale zamaskuje won BG. Akolici wskazqg Sigmarytom jakis kierunek i BG
ustyszq oddalajgce sie kroki oraz poczujg ruch wozka. Ten zawiezie ich na miejski cmentarz i ukryje w jednej z
krypt. Akolici nakazg BG czekac i nie przyjma sprzeciwu. Jesli BG sprébujg zbiec, Morryci ostrzegq iz na
trupiarce mogli zarazi¢ sie trupim jadem, a tylko oni mogq ich wyleczy¢. Z dwdch akolitdw jeden bedzie
rozmowny i przedstawi sie jako brat Albert, imienia drugiego nie poznajqg, akolita tez nie odezwie sie ani stowem
podczas konwersacji.

Autorem ratunku BG przed inkwizycjg byt przeor Swigtyni Morra w Altdorfie Hieronimus Todt - ten sam ktéry noc
wezesniej wystat swoich ludzi by dokonczyli rytuat pogrzebowy Tussendorfa.

Todt jest swiadomy iz pogrzeb Tussendorfa nie przebiegt wtasciwie. Wie rowniez o udziale BG w catym
wydarzeniu - jako osoba majgca za zadanie czuwac nad duszami zmartych zna ludzi ktérzy to utrudnigjq iich
Zleceniodawcow.

Todt przedstawi sprawe jasno: jesli BG pomogqg mu rozwiktac sprawe Tussendorfa, on wybieli ich w oczach
Zakonu Oczyszczajacego Ptomienia. W tym momencie BG muszqg sobie uswiadomi¢ beznadzieje sytuacii ktérej
sie znaleZli. Legalne opuszczenie miasta nie wchodzi w gre, a kazda inna droga wigze sie z ryzykiem zdrady
oraz jest bardzo kosztowna i przekracza mozliwosci finansowe BG.

Po przygodzie na trupiarce BG mogg miec¢ wgtpliwosci co do swojego stanu zdrowia. Réwniez czekajgca ich
misja moze wzbudzac obawy. Todt zaoferuje im pomandery - swego rodzaju amulety chronigce przed
zarazeniem. Bedqg to mate, azurowe, infensywnie pachngce metalowe kule zawieszane na szyi — zawierajgce
ziota czy perfumy. BG wyczujg w nich réwniez ulotny zapach kadzidta, a moze nawet i magie.

Przeor oczekuje iz bedzie informowany na biezgco o postepach Sledztwa. Zaproponuje brata Alberta jako
osobe kontaktowq i krypte w jakiej rozmawiajq jako miejsce kontaktu o dowolnej porze dnia i nocy. Krypta
stanowic¢ tez bedzie ich lokum gdyz zawiera wszystko co jest niezbedne do zycia. Na sarkofagach roztozono
sienniki i koce a w kqcie znajdujg sie przybory do mycia, zapas wody i wiadro stuzgce za toalete

PRZESLUCHANIE

Jesli BG nie powiedzie sie ucieczka i zostang pojmani przez inkwizycije, trafiq do lochdw pod klasztorem Zakonu
Oczyszczajgcego Ptomienia. Ich pierwsze spotkanie (kazdego z osobna) z inkwizytorem Gustavem von
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Libnitzem przebiegac bedzie w duzej sali przestuchan. Sala podzielona jest na trzy czesci — pierwszg z duzym
biurkiem naprzeciwko ktérego posadzony bedzie BG, drugqg z typowymi narzedziami tortur i trzecig z kotem do
tamania, paleniskiem do wypalania znamion i podpiekania ciata oraz linami do rozpiecia ciata i rozciggania
go. Pomimo makabrycznego otoczenia — narzedzia tortur, wycia wieznidw z innych cel, sladéw krwi, smrodu
krwi i spalenizny — samo spotkanie przebiegnie spokojnie. BG zostanie posadzony przy biurku w taki sposdb by
za plecami inkwizytora wyraznie widziat reszte pomieszczenia oraz kata przygotowujgcego przyrzgdy oraz
sprzatajgcego po wczesdniejszym przestuchaniu. Podczas spotkania spisane zostang personalia BG, oznajmione
zostanie iz fraktowani sg jako Swiadkowie, nie jako oskarzeni i poproszeni zostang o opisanie wydarzen jakie
miaty miejsce zesztej nocy.

Podczas Sledztwa von Libnitz bedzie zadawat podchwytliwe pytania, twierdzit iz inny BG opisywat sprawy
zupetnie inaczejitd. MG - przeprowadz to Sledztwo tak, by pomimo spokojnego charakteru spotkania, zasiato
stuszny niepokdj w gtowach BG.

Po pierwszym przestuchaniu BG umieszczeni w osobnych celach bedg mieli chwile na przemyslenia.
Dobiegajgce z zewngtrz jeki i krzyki torturowanych wieznidw nie bedqg jednak tego utatwiad.

Kolejne spotkanie bedzie juz mniej przyjemne. Przestuchujgcy bedzie pytat o kontakty w wyznawcami chaosu,
a w przypadku nie udzielania zadowalajgcych odpowiedzi, BG zostanie potozony na tawie gtowq ponizej
poziomu stdép, a do jego gardta nalewana bedzie woda poprzez zakrywajgcy usta kawat szmaty.

Okoto godziny po powrocie BG do celi, do kazdego z BG zajrzy wystannik Morra i zaproponuije spowiedz. Jest
to typowa praktyka - kaptan odwiedza wszystkich osadzonych co kilka dni. Kaptan, upewniwszy sie ze straznicy
nie zwracajg na niego uwagi przekaze kazdemu z BG matq kostke (o wymiarach kciuka) zéttego sera mowigce,
ze jesli chce stgd wyjs¢ zywym ma to zjesé.

Spotkanie kaptana z BG przeprowadz MG z kazdym BG z osobna tak by gracze nie wiedzieli o sobie nawzajem
i kazdy z osobna musiat podjg¢ decyzje o konsumpciji sera.

Zjedzenie sera, a konkretnie specyfiku jakim jest nasgczony, spowoduje zapadniecie organizmu w stan $pigczki
oraz wstrzymanie akcji serca. Dla oséb postronnych BG wydawac sie bedzie martwym. Dwdch niezaleznych
medykdw pracujgcych na ustugach inkwizycji potwierdzi zgon BG, po czym ich ciata zostang odebrane przez
wystannikéw Morra.

Jesli BG nie zje sera od razu, po kolejnej godzinie zostanie zaproszony na kontynuacje przestuchania. Tym
razem $ledczy uzyjq juz tortur by wymusi¢ na BG wyjawienie miejsca pobytu Tussendorfa, oraz przyznanie sie do
wspodtpracy z nim. Gdy BG po pewnym czasie zemdleje, zostanie odestany do celi. Po kolejnych kilku
godzinach przestuchanie bedzie kontynuowane na przemian z krétkim snem, az do ostatecznego ztamania
BG. Ser tymczasem caty czas bedzie tkwit w miejscu ukrycia przez BG.

Tortury dobierz MG tak by kazdy kolejny seans powodowat coraz wiekszq i nieodwracalng utrate zdrowia BG
zmniejszajgc jego cechy procentowe permanentnie. Efekty poczatkowych 3 seanséw powinno dac sie
wyleczy¢ po kilku tygodniach tymczasowo obnizajgc cechy procentowe postaci. Poczgtkowo moze to bycé
rozciggniecia na linach i pozostawienie na kilka godzin, przypalanie ciata, stanie na rozzarzonych weglach by
na kolejny sesjach zmienic¢ sie w tamanie konczyn, wytamywanie stawdw czy amputacje palcodw.

akt 5. Inwestpgacje

Sledztwo BG mogq rozpoczgé od obserwacji domu Tussendorfa — bogatej rezydenciji w centrum miasta.

Rezydencja jest opuszczona. Oprocz mebli BG nie znajdg w niej zadnych osdéb czy zwierzgt. Wyglada na to ze
wszyscy mieszkancy wynieili sie z niej co najmniej tydzieh wczesniej. W czasie gdy BG bedqg przepatrywad
rezydencje zauwazq wystannikéw Swietego Oficjum wchodzgcych na teren posesii. Jesli BG nie spotkali sie z
Inkwizycjg wczesniej - to by¢ dobry moment by przeprowadzi¢ scene INWIZYCJA.

10|Strona



Jesli BG zaczng wypytywac o kupcaiich stugi, sgsiaddw, straznikdéw miejskich lub po karczmach, nikt nie
bedzie w stanie powiedzie¢ gdzie teraz moze przebywacd stuzba czy wspdtpracownicy kupca.

Tussendorf zaplanowat przeprowadzke do swojego tajnego magazynu przy Flussuferstrasse 2 na wiele tygodni
przed ,$mierciq”. Dzieki temu mdgt jq przeprowadzi¢ po cichu. Magazyn nie jest oficjalnie wtasnoscig kupca
wiec jego adresu nie da sie tatwo ustali¢. Jedyny trop jaki majg BG to symbol rézy wiatrdw z powozu jaki
umknagt z cmentarza.

BG mogg jednak prébowacd i§¢ tropem interesdw kupca lub wtasdnie symbolu z powozu. Jesli sprébujg
przekupi¢ kupcodw lub urzednikdw miejskich uzyskajq liste majgtkdw Tussendorfa w Altdorfie. Jesli BG na to nie
wpadng i utkng bez pomystu liste dostarczy im brat Albert. Sktadajqg sie na nie:

Kantor kupiecki przy Kohlenstrasse 2

Kantor kupiecki przy Buchplatz 17

Magazyny przy Jaegerstrasse 1

Firma transportowa wynajmujgca wozy i powozy przy Hugo Kopf platz 4
Gtéwne biuro i kancelaria przy Kathedralleplatz 14

A o

BG szybko ustalg iz caty majgtek kupca zostat spieniezony na kilka tygodni przed $mierciq i poszczegdlne
adresy wtasnie zmieniajqg wtascicieli. BG nie dowiedzq sie niczego ciekawego w miejscach 1, 21i 5, jedynie
magazyny i firma transportowa mogq ich naprowadzi¢ na jakis slad.

Magazyny przy Jaegerstrasse 1 to kompleks 4 prostych drewnianych budynkdw ustawionych po dwa po obu
stronach drogi. Wtasnie trwa w nich spory zatadunek nowego towaru. Magazyny od tygodnia majg nowego
wtasciciela ktéry sprzata po wczesniejszym i wprowadza do nich swoje towary. Ruch wokdt jest ogromny wiec
nikt nie zainteresuje sie BG.

Zaden z pracownikdw krzgtajgcych sie wokdt magazynu nie bedzie w stanie powiedzie¢ BG nic ciekawego,
nawet wyglgdajgcy na nadzorce chudy wysoki mezczyzna powie jedynie ze to nie jest wtasno$¢ zadnego
Tussendorfa, a firmy Kopf i niech sie tu nie krecq. Uwazni BG zauwazqg jednak cos ciekawego.

W przestrzeni pomiedzy budynkami znajdg sterte $mieci na ktérych zauwazqg kilka porzuconych, potamanych
skrzyn ktére przed zniszczeniem mogty mie¢ wymiary tokie¢ szerokosci, tokie¢ dtugosci i tokie¢ wysokosci. Ich
charakterystyczng cechg jest gérna wysuwana pokrywa posiadajgca wiele nawierconych otwordw. Poza
skrzyniami znajduje sie tam koto od wozu w ktdrym potamane jest wiekszos¢ szprych. Koto jest zabrudzone w
kilkku miejscach farbq tak jokby przejezdzato po farbach o réznych barwach. Kolory nie sqg zbyt wyrazne, na
pewno nikt kota specjalnie nie malowat. Wyglgdajqg jakby zabrudzity je przypadkiem. Poza szczgtkami skrzyn i
kotem, na wysypisku znajdujq sie jakie§ szmaty, a wszystko pokryte jest sporqg iloscig szczurzych odchodéw.

Skrzynie ktére zauwazyli BG stuzyty Tussendorfowi do hodowli szczurdw ktérych kupiec planuje uzy¢ jako
roznosicieli zarazy. Koto za$ jest zwyktym kotem od wozu, jego zabrudzenie farbqg spowodowane jest faktem iz
nowa siedziba Tussendorfa miesci sie nieopodal jednej z altdorfskich farbiarni.

Drugim ciekawym miejscem dla bohateréw graczy jest firma transportowa (4) do ktérej nalezat
wykorzystywany w ucieczce powdz. Firma nie jest juz firmg Tussendorfa, ale powdz uzyty ostatniej nocy byt
ostatnim jaki Tussendorf miat przekazaé nowemu wtascicielowi. Gdy BG zaczng wypytywac o Tussendorfa
dowiedzq sie iz wszystkie powozy nalezq juz do firmy Guenter und Sons. Jesli postanowiq przekupié, przekonac
lub zastraszy¢ pracownikdw firmy transportowej dowiedzq sie iz ostatni powdz zostat odstawiony dzi§ rano, a
pracownik wskaze ktéry to powdz. Pracownicy nie majqg jednak pojecia gdzie podrézowat powdz, poza tym ze
jego kota sg ubrudzone farbq réznych koloréw, a takze pytem jaki spotkac¢ mozna w farbiarni.

W Altdorfie sq trzy farbiarnie, wszystkie mieszczq sie na brzegu rzeki Reik, w réznych jej miejscach, przy
Pohlstrasse, Bissingzeile, oraz Luckenwalderstrasse. Jesli BG podchwycq temat i zaczng przeszukiwaé okolice
farbiarni nie zauwazqg miejsc godnych zainteresowania przy Pohlstrasse oraz Luckenwalderstrasse. Znajdqg tam
jedynie niskg i biedng drewniang zabudowe. Jedynie okolica Bissingzeile wyglgda na godng zainteresowania.
Sg tam magazyny i kilka wiekszych ogrodzonych wysokim murem posesji.
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Jesli BG nie wpadng na pomyst z farbiarnig, zawsze mozesz wspomaoc ich analitycznym umystem akolitow
Morra ktérzy po zdanej relacji naprowadzg BG na trop.

Nieopodal farbiarni na Bissingzeile mieszczgcej sie na potudniowym brzegu rzeki, tuz przy wschodnich murach
miasta, Tussendorf dwa lata temu zakupit sporych rozmiardw magazyn. Jego zainteresowanie wzbudzit nie tyle
magazyn ile piwnice - idealnie nadajgce sie do jego celdw.

Magazyn jest ogrodzong wysokim murem posesjq lezgca tuz przy brzegu rzeki na podmurowanej skarpie.
Sktada sie z dwdch budynkdw: magazynowego i mieszkalnego oraz wolnej przestrzeni pomiedzy nimi.
Tajemnice skrywajg podziemne piwnice pod halg magazynowq.

BG mogg trafi¢ na tajng siedzibe Tussendorfa na kilka sposobdw:

- przeszukujgc wszystkie wieksze obiekty wokét farbiarni — siedzibe Tussendorfa patrolujg ochroniarze, pomimo
Ze nic nie dzieje sie na placu, a BG podczas obserwacji dostrzegq jednego ze stug Tussendorfa ktérego
zauwazyli na pogrzebie

- przekupujgc/przestuchujgc miejscowych opryszkdw lub dzieci przebywajgcych w okolicy farbiarni pytajgc ich
na przyktad o kamerdynera lub ochroniarzy Tussendorfa bedqcych bardzo charakterystycznymi osobami

- podczas przebywania w okolicy siedziby kupca BG zauwazqg czarny powdz w ktérego oknie mignie im twarz
kamerdynera lub ochroniarzy Tussendorfa. Podgzajgc za powozem dotrg do magazyndw.

Mistrzu Gry poprowadz historie tak by na siedzibe kupca bohaterowie natrafili wieczorem.

Akt 6. Foc sbrodni.

Wydarzenia opisane w tym rozdziale bedg miaty migjsce w nocy nastepujgcej po zidentyfikowaniu posesji.

Plan Tussendorfa zaktada spotkanie z przedstawicielami 12 moznych roddw Altdorfu podczas ktérego sprzeda
im antidotum. Osobistosci nie sg kultystami, ale podczas swej wczesdniejszej pracy Tussendorf przekonat ich iz na
miasto spadnie $miertelna plaga i tylko on moze ich uratowaé. Planuje podaé swym gosciom eliksir po wypiciu
ktérego stanq sie odporni na zaraze ktéra nastepnego dnia opanuje miasto. Goscie nie sqg $wiadomi iz zaraze
wywota sam Tussendorf, a wypicie antidofum uczyni z nich stugi Nurgla.

Tej samej nocy studzy kupca rozpoczng rozprzestrzenianie zarazy po Altdorfie. Aby zaraza zebrata stosowne
Zniwo niezbedne jest by nikt w tym nie przeszkodzit. Jedynym zagrozeniem w oczach Tussendorfa jest klasztor
Shallyi i jego kaptanki. Z tego powodu plan Tussendorfa zaktada nie tylko rozprzestrzenienie zarazy ale i
wymordowanie wszystkich kaptanek.

P&Znym wieczorem do tajnej siedziby Tussendorfa zaczng zjezdzaé eleganckie, acz pozbawione wszelkich
oznaczeh czarne powozy. W kazdym z nich przyjechata zaproszona osobistos¢ wraz z doradcq — ochroniarzem
i woznicg. Woznice zostajg w powozie gdy goscie zmierzajg do piwnic. W spotkaniu wezmie udziat 12 gosci, ich
ochroniarze, Tussendorf, Hendric Olson oraz bracia Schindler. Spotkanie zakohczy sie wreczeniem eliksirdw.
Goscie mogq zakupi¢ eliksiry w dowolnej iloci porcii, nie sg one jednak tanie — porcja dla jednej osoby kosztuje
dwa tysigce ztotych koron.

W czasie gdy w piwnicach frwa spotkanie z Tussendorfem, jego ludzie przygotowujg sie do akcji. Czterech
zabdjcdw narkotyzowanych jest dymem czekajgc na sygnat do ataku. W pomieszczeniu magazynu stuga
Tussendorfa przygotowuje szczury do wypuszczenia na miescie. Majg tego dokonac lezgcy nieopodal ciezko
chorzy wyznawcy Nurgla.

W zalezno$ci od czasu w ktérym BG dotrg do posiadtosci spotkanie bedzie sie dopiero zaczynac lub juz trwac.

Do posiadto$ci mozna dostac sie z czterech stron (patrz zatgczona na koncu przygody mapa). Od pbdtnocy
lezy ona na skarpie rzeki Reik i dojécie do murdw jest wymagajgce. Od potudnia znajduje sie gtdwna brama
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dojazdowa, silnie strzezona od zewngtrz i od wewngtrz. Sciany wschodnie i zachodnie graniczqg z kolejnymi
podobnymi posesjami.

Posiadtos¢ ogrodzona jest wysokim na 10 stép murem z jedng bramag wjazdowq. Za murem znajdujg sie dwa
budynki: wiekszy bedgcy drewnianym magazynem i mniejszy murowany wyglgdajgcy jak stajnie. W istocie byty
to kiedys stajnie, teraz znajdujqg sie tam izby mieszkalne dla stug Tussendorfa.

Caty teren pomiedzy budynkami zastawiony bedzie powozami ktdre zjadg sie na wieczorne spotkanie.

Magazyn jest prostym drewnianym budynkiem pod sufitem ktérego biegng swietliki. Sq to otwory o wymiarach
tokie¢ na tokie¢ zamykane okiennicami. Znajdujqg sie na wysokosci okoto 10 stép od ziemi. W ciggu dnia
okiennice sq otwarte dajgc sporo $wiatta. Poniewaz magazyn juz nie petni swej funkciji, w chwili gdy BG dotrg
do budynku czesé¢ z nich bedzie lekko uchylona, a jedne na tytach magazynu w petni otwarte. To okno
stanowi w zasadzie jedyng droge dostania sie do magazynu niepostrzezenie.

W magazynie znajdujqg sie skrzynie, beczki, elementy wozdw. Tam wtasnie Tussendorf zatruwat zboze iinne
produkty spozywcze wczesniej. Obecnie magazyn jest prawie pusty. Na wschodnim i zachodnim boku
budynku znajdujqg sie drewniane schody prowadzgce do piwnic ponizej. Dodatkowe zejscie znajduje sie na
pdtnocnym boku budynku. Jest to klapa w podtodze.

Catoé¢ pomieszczenia jest mizernie o$wietlona. Zatkniete pochodnie palg sie tylko przy schodach
prowadzgcych w dét i przy bramie wjazdowe.

Obok magazynu znajduje sie budynek dawne stajni — teraz bedgcy mieszkalnym.

Obszar posesji patroluje 4 ochroniarzy poruszajgcych sie pojedynczo, najczesciej jednak zajetych rozmowq
pomiedzy sobg. Jeden z nich przez caty czas pilnuje wejscia do magazynu.

Piwnica pod magazynem opisana zostata ponizej. Jest to ciemne miejsce rozéwietlane tylko przez nieliczne
pochodnie. Poza salg spotkan (7) bardzo tatwo jest ukry¢ sie wérdd beczek i skrzyn. Wszystkie testy ukrywania
sie i skradania sg bardzo tatwe, za$ przeciwstawne testy spostrzegawczosci trudne.

PIWNICA:

Podtoga we wszystkich pomieszczeniach petna
jest naniesionych lisci, $mieci i trocin.

1. Magazyn. Pomieszczenie jest otwarte.
Beczki, skrzynie, sktadzik. Po lewej stronie
znajduje sie tawa na ktérej ustawiono 18 skrzyn.
Kazda petna jest szczurdw i przykryta nasuwang
deskqg z otworami tak by szczury mogty
oddychad.

2. Cele fanatykdéw. Cele sqg zamkniete
(przecietny test otwierania zamkdw) ale majg
mate zakratowane okienko z odsuwanym
wziernikiem. BG mogq do nich zajrze¢. W trzech
pomieszczeniach znajduje sie po dwdch
chorobliwie wyglgdajgcych mezczyzn ubranych jedynie w spodnie i buty. Ich klatki piersiowe i plecy pokryte sq
strupami po ropnych wrzodach, gdzieniegdzie rozdrapanych i krwawigcych. Czwarta cela jest pusta.
Mezczyzni wyglgdajg na odurzonych, najprawdopodobniej dymem unoszgcym sie z podwieszonego pod
sufitem kadzidta. Jeden z mezczyzn wykrzykuje co chwila stowa bez tadu i sktadu i rzuca sie w pokoju, drugi
siedzi na sienniku i kiwa sie w przdd i w tyt, trzeci szepcze pod nosem ,,gotgbki moje gotgbki chodzcie do
tatusia™, czwarty uderza gtowqg w Sciane. W kolejnej celi na srodku podtogi lezg dwa splecione ciata
wyglgdajgce na trupy. W rzeczywistosci obaj mezczyzni faktycznie sg martwi.
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3. Korytarz. Zastawiony beczkami i skrzyniami korytarz na koncu ktérego znajduje sie drabina i klapa w
suficie umozliwiajgce wejscie do magazynu powyzej.

4. Sala Pana Zarazy. Zamkniete pomieszczenie w ksztatcie kwadratu, na srodku ktdrego znajduje sie
bulgoczgca zielona masa wyglgdajgca jakby wyrastata z podtogi. Galaretowate narosle zdaje sie uktadad w
niepokojgcy symbol Nurgla z tfrzema okregami bardziej przypominajgcymi gatki oczne. Catos¢ jest wysoka na
tokie¢, bulgocze i wydziela draznigcy opar. Drzwi wymagajg frudnego testu otwierania zamkéw bgdz klucza
ktory jest w posiadaniu Tussendorfa.

5. Korytarz. Na jego kohcach znajdujg sie drewniane schody prowadzgce do magazynu powyzej.

6. lzba chorych. Bedqgc za drzwiami mozna sie domysli¢ kto znajduje sie w pomieszczeniu gdyz dobiegajg
Z niego kaszel, tkanie i odgtosy wymiotdw. Izba nie jest zamknieta na klucz. Wzdtuz jej $cian lezy 10 siennikdw.
Na kazdym z nich znajduje sie cztowiek ktéry najwidoczniej cierpi katusze. W nogach siennika stojg wiadra
petne wymiocin i fekalidw powodujgce iz smréd w pokoju jest nie do zniesienia. Jedni pacjenci starajqg sie
spac, inni wijg sie w krzykach lub ptaczu, kolejni wymiotujg lub wyprdzniajqg sie do wiader lub na tézka. Kilka ciat
nie rusza sie wyglgdajgc na frupy.

7. Sala spotkan. Najwieksze pomieszczenie z ogromnym pieknie zdobionym drewnianym stotem wokot
ktérego rozstawiono rownie piekne 13 krzeset. W czole stotu znajduje sie miejsce dla Tussendorfa, pozostate
przeznaczone sq dla jego gosci. Drzwi nie sg zamkniete na klucz. Towarzyszgcy ochroniarze stojg za swoimi
panami.

8. Mieszkanie Tussendorfa. Drzwi wymagajq tfrudnego testu otwierania zamkéw bgdz klucza ktéry jest w
posiadaniu Tussendorfa. W szafie i skrzyniach po boku tézka znajdujqg sie bogato zdobione i bardzo obszerne
ubrania Tussendorfa. Jedna ze skrzyn petna jest wolumindw medycznych. Niektére z nich sq bardzo rzadkie i
cenne jednak wszystkie sg w petni legalnymi pozycjami. Pod $ciang stoi biurko w ktérego grubym blacie ukryto
ksiege Liber Morbis nalezgcqg do kanonu ksigg zakazanych. Znalezienie schowka wymaga pomysinego
tfrudnego testu przeszukiwania. Na dnie szafy znajduje sie skrzynia zawierajgca 2 tysigce ztotych monet.
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Akt 7. Grande finale

W tajnej siedzibie Tussendorfa znajdujg sie nastepujgcy potencjalni przeciwnicy:
- Helmut Tussendorf — jego statystyki znajdujg sie na kohcu przygody

- 4 ochroniarzy kupca paftrolujgcych plac na zewnagtrz — uzyj typowych statystyk ochroniarzy dostosowanych
do poziomu doswiadczenia druzyny

- Hendric Olson — uzbrojony jedynie w sztylet kamerdyner Tussendorfa — nie stanowigcy wiekszego zagrozenia

- Otto i Michael Schindlerowie — ochroniarze Tussendorfa uzyj typowych statystyk ochroniarzy dostosowanych
do poziomu dos$wiadczenia druzyny

- Adolf - starszy stuzgcy kupca oraz mtody chtopiec Josef — nie stanowigcy wiekszego zagrozenia

- Stefan - starszy mezczyzna — szczurotap ktdéry na polecenie Tussendorfa zajmowat sie hodowlq szczurdw - — nie
stanowigcy wiekszego zagrozenia

- 8 ciezko chorych kultystéw Nurgla - nie stanowigcych wiekszego zagrozenia

- 4 fanatykdw z pomieszczen nr 2 — uzyj typowych statystyk ochroniarzy dostosowanych do poziomu
doswiadczenia druzyny. Fanatycy zawsze stosujq szalehczy atak jednak ich celem nie jest walka z BG, majq
inne zadanie i bedg starali sie na nim skupic.

- 12 przedstawicieli bogatych roddw Aldorfu wraz z woznicami i ochroniarzami. W przypadku problemdw ich
jedynym celem bedzie jak najszybsze opuszczenie terenu spotkania, tym samym bedqg unikac¢ wszelkiej walki.

Jesli BG przybyli na miejsce sami ich zadanie nie jest tatwe. Jedli przed przybyciem do siedziby kupca
poinformowali o tym swych sprzymierzencow ze Swigtyni Morra i przekazali im adres magazynu, a ich sytuacja
stanie sie krytyczna, mozesz Mistrzu Gry wesprze BG grupg Morrytdw ktdra ruszyta im na pomoc.

Jesli wszystko inne zawiedzie w odwodzie mogq by¢ inkwizytorzy ktdrzy przeprowadziwszy wtasne Sledztwo
réwniez odnaleZli siedzibe Tussendorfa. Trudno jednak przewidzie¢ jak skohczy sie konfrontacja inkwizytoréw z
BG.

BG ktérym uda sie dostac do piwnic bedgq swiatkami nastepujgcych sytuacii - uzyj ich MG stosownie do
zachowania BG:

1. BG styszg gtosy na korytarzu. Dobiegajqg z pomieszczenia nr 1. Otyty cztowiek ttumaczy jakiemus
mtodzikowi stojgcemu w drzwiach:

- Josef, to oni majq to zaniesc, nie ty. My tu sobie poczekamy, a oni wszystko zatatwiq.

- panie Adolfie, ale ja tez chciatbym podrzucic te szczury, chociaz jedng skrzynie. Tez bym chciat cos
zrobi¢ dla sprawy

- mtody jeszcze jestes Josef, jeszcze zdqzysz swoje zrobic¢. Bqdz cierpliwy. Nasz pan ceni cierpliwosc.
Wszystko co piekne wymaga czasu. Na swoje pierwsze prawdziwe stygmaty czekatem trzy lata
chtopcze.

Po czym wychodzqg schodami na gére w kierunku budynku stuzby.

Mezczyzni to Adolf - jeden ze starszych stug Tussendorfa, oraz Josef — mtody 12-to letni chtopiec -
postugacz.
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2. Jesdli BG przebywajg w pomieszczeniu nr 1 ustyszqg zblizajgce sie kroki i rozmowe. Jesli ukryjq sie za
beczkami zauwazqg jak otyty cztowiek prowadzi staniajgcego sie na nogach chorego mezczyzne do
pomieszczenia nr 1 i wrecza mu dwie drewniane skrzynki ttumaczqgc iz ma wypuscic¢ szczury obok
Uniwersytetu Altdorfskiego oraz Kolegium Ametystu. Jesli BG dotarli do wczesniejszych magazynéw
Tussendorfa, zauwazq iz skrzynki odpowiadajg szczgtkom skrzynek jakie BG widzieli wezesniej. Po wyjsciu
Z pomieszczenia otyty mezczyzna ruszy po kolejnego kultyste do pokoju nr é i sytuacja bedzie sie
powtarza¢ az wszystkie skrzynki wyruszg w miasto. Kazdy kolejny kultysta dostanie inny cel dla swej
wWyprawy.

3. Jedli BG dostang sie do pomieszczenia nr 4 i w jakikolwiek sposdb sprébujg uszkodzic, zniszczye czy
spali¢ znajdujgcg sie tam substancje Tussendorf natychmiast to odczuje i z krzykiem wybiegnie na
korytarz. Dotgczg do niego ochroniarze, a spotkanie zostanie przerwane. Zszokowani goscie ruszg do
ucieczki powodujgc niemate zamieszanie na placu powyzej. Tym samym czterech ochroniarzy
Tussendorfa znajdujgcych sie na placu bedzie miato na gtowie starajgc sie opanowac chaos i nie
wspomoze Tussendorfa w piwnicy przez 10 rund.

4. Jesli BG doprowadzqg do hatasliwej walki spotkanie rowniez zostanie przerwane. Tussendorf i ochroniarze
ruszg na BG, a goscie zachowaijg sie jak w pkt. 3.

5. Zsalnr2wypuszczeni zostang fanatycy ktérych zadaniem jest wymordowanie kaptanek Shallyi. Jesli BG
bedg swiadkami ich wypuszczenia ustyszg polecenie ,,wymordujcie w koncu te pieprzone Shallyianki”.
Osobq ktéra wypusci fanatykdw moze by¢ dowolny ze stug kupca, nawet Josef.

6. Gdy spotkanie dobiegnie kohca usmiechnieci i zartujgcy goscie wyjdg na dziedziniec gdzie z powozdw
wyniesione zostang skrzyneczki ze ztotem. Cate ztoto trafi do pokoju kupca.

Przed BG stoi kilka zadanh:

1. Nie dopusci¢ do rozprzestrzenienia sie zarazonych szczuréw

2. Ochroni¢ kaptanki Shallyi. BG muszg walczy¢ z czasem. Jesli fanatycy zdotajg opusci¢ posesje, BG majg
najwyzej 15 min by wyruszy¢ za nimi. Jesli im sie to uda trafig do $wigtyni w czasie gdy bedzie tam
trwata walka pomiedzy fanatykami, a ostatnimi z ochroniarzy Swigtyni. Czes¢ sidstr zapewne bedzie juz
martwa, ale nadal jest szansa uratowac wiekszos¢ z nich. Jesli BG nie ruszg z pomocgq, wszystkie siostry
zging.

3. Iniszczy¢ emanacje Pana Zarazy. Galaretowatq substancje mozna zniszczy¢ magia, modlitwami Shallyi
lub Morra, czy tez ogniem pod warunkiem posiadania sporej ilosci oliwy lub innej palnej substanciji. Nie
jest to jednak kluczowe zadanie gdyz po rozwigzaniu problemdw z Tussendorfem mozna liczy¢ na
wsparcie Morra czy Shallyi, a w ostatecznosci Inkwizycii.

4. Zabi¢ Tussendorfa i jego wystannikdw. Jesli sytuacja wymknie sie spod kontroli Hendric Olson oraz
ochroniarze znajdujgcy sie przy magazynie na goérze bedqg salwowac sie ucieczkqg. Tussendorf i
Schindlerowie bedq walczy¢ do $mierci.

Jesli BG uda sie wykonac¢ zadania 114, mogq liczy¢ na petne wsparcie Zakonu Morra w kontaktach z
Inkwizycjqg ktére predzej czy pdzniej nastgpiq. Jesli dodatkowo uda sie im ochroni¢ kaptanki Shallyi zyskajg
wielkiego sojusznika w swych pdzniejszych dziataniach.

Punkty do$wiadczenia za przygode przyznaj MG wedtug stosowanych przez siebie zasad. Jesli BG uda sie
wykonac wszystkie wymienione powyzej zadania bez pomocy z zewnaqtrz rozwaz nagrodzenie ich Punktem
Przeznaczenia. W koncu zapobiegli najwiekszej zarazie jaka miata mieé miejsce w Starym Swiecie.
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Bramatis personae

Helmut Tussendorf, profesja kupiec.

Cechy gtéwne

W usS K Odp Ir Int SW | Ogd

43 28 38 41 36 61 50 51

Cechy drugorzedne
A Iyw S Wit Sz | Mag | PO PP

1 15 3 4 3 0 5 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto (handel),
sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczo$é, targowanie, wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka (bretonski)
+ 10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) + 10,

Zdolnosci: btyskotliwo$é, charyzmatyczny, geniusz arytmetyczny, opanowanie, zytka handlowa, toksyczne
gazy*

Toksyczne gazy — w wyniku toczgcych sie wewnaqtrz ciata procesdw gnilnych, Tussendorf raz na runde moze
wyzwoli¢ z siebie chmure toksycznych gazdw. Jest to akcja natychmiastowa. Chmura razi wszystkich w
promieniu 3m od Tussendorfa. Gaz jest wyjqgtkowo toksyczny i kontakt z nim wymaga zdania wymagajgcego
testu odpornosci. Niezdanie testu powoduje zatrucie objawiajgce sie obnizeniem wszystkich cech
procentowych o 10% na czas 1h. Kolejne zetkniecie sie z toksycznym gazem powoduje obnizenie cech
procentowych o kolejne 10%, itd. Jesli w wyniku kontaktu z toksycznym gazem odpornos¢ postaci spadnie do
zera, postac¢ umiera.

Zbroja: Obrzek ciata - w wyniku przebytych choréb ciato Tussendorfa jest nabrzmiate, opuchniete i pokryte
wrzodziejgcymi naroslami. Skutkuje to zwiekszong odpornosciq na obrazenia (+1 PP na catym ciele poza

gtowq)

Punkty zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 1
Uzbrojenie: sztylet
Wiek: 45 Iaft.

Wyglad: wysoki tysiejgcy, chorobliwie otyty mezczyzna o bladej wiecznie spoconej twarzy. Poruszajgcy sie
ociezale z wyraznym wysitkiem.

Ubiér: drogie, bardzo obszerne szaty.
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Zatacznik 1: Plan grobowca rodu Tussendorf

Grobowiec rodu Tussendorf

|:| wiolrry nagrobek B oumna

Zajety nagrobek Tme iskala mapy

rzezba przestawiajaca symbol Morra - kruka

rzezba przedstawiajgca herb rodu Tussendorfow
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Zatacznik 2: Mapa posiadtosci Tussendorfa

Wtaz w podtodze magazynu - zejscie do piwnic
Schody prowadzgce do piwnic

Brama wjazdowa do magazynu

Brama wjazdowa na posesje

Budynek mieszkalny

1.
2.
3.
4.
5.
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Zatacznik 3: Mapa piwnic pod magazynem

Magazyn.

Cele fanatykdw.
Korytarz.

Sala Pana Zarazy
Korytarz.

Izba chorych.

Sala spotkan.
Mieszkanie Tussendorfa.

NGO~ WN -
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