Sielmy, byki i dzienniki

Przygoda jest przeznaczona do rozegrania w systemie Warhammer fantasy role play ed. 2. 11o$¢ graczy
i poziom zaawansowania ich profesji nie ma wiekszego znaczenia, istotng rzecza jest by bohaterowie
czuli wewnetrzna potrzebe walki z Chaosem, w kazdym razie jest to wskazane. Co najmniej jeden z BG
musi posiada¢ umiejetnosc¢ czytanie i pisanie. Miejscem akcji jest Heideck — nieduze miasto w
Averlandzie.

Rozpoczecie

Podroézujecie po bezkresnej rowninie Averlandu, przez ostatnie dwa dni nie byto wam dane spedzi¢
nocy majac dach nad gtowa. Powoli zbliZa sie wieczor, dajagc wam wytchnienie po upalnym dniu.
Stonce zachodzi, barwiac niebo kolorami ptomieni.

Nagle jeden ze $miatkéw traci grunt pod nogami, po chwili znika z oczu towarzyszy.

Podnosisz sie z ziemi rozgladajac dookota. Stabe strugi Swiatta stonecznego, wpadaja przez otwo6r nad
twoja gtowa. Wewnatrz panuje nieprzyjemny zapach, kojarzacy sie z rozktadem. Po chwili
dostrzegasz, ze nie jeste$ pierwszym, ktory tu wpadt. W rogu podziemnej komnaty lezg zwtoki.
Martwy cztowiek ma na sobie zbroje z widocznymi §ladami korozji. Jego ciato jest przegnite i
nadjedzone przez robactwo. Obok trupa lezy charakterystyczny, szpiczasty kapelusz z szerokim
rondem.

Dziura, przez ktérg wpadt BG byta zamaskowana przez przyrode, przykryta jg gesta, dtuga trawa.
Jama jest gteboka na cztery metry i ma ksztatt zblizony do stozka. Wylot znajduje sie w jej centrum.
Pomieszczenie jest dtugie na piec i szerokie na trzy metry.

Zwtoki naleza do Bertrama Bauera - towcy czarownic. Nieszcze$nik miat pecha, kon, na ktérym jechat
wystraszyt sie grzmotu pioruna i zrzucit go wprost do przysztego grobu. Przy upadku towca ztamat
noge. Po tygodniu, nie mogac sie wydostac¢, umart, nie otrzymawszy z nikad pomocy. Miato to miejsce
dwa lata temu. Przy Bertramie znaleZ¢ mozna mieszek (2k10+10 zk), miecz, uszkodzony pistolet (do
czasu naprawy pistolet posiada ceche oreza eksperymentalny zamiast zawodny) ponadto w jego
plecaku znajduja sie rzeczy typowe dla cztowieka drogi. Istotne dla scenariusza jest by gracze
zauwazyli w zaci$nietej dfoni denata medalion w ksztalcie komety o dwéch ogonach. W sercu komety
znajduje sie czerwony turmalin (jego wartos¢ to 80 zk). Wisior ma widoczng skaze - pétsferyczne
wgniecenie (powstate na skutek kuli wystrzelonej z pistoletu). W podrecznej sakwie towcy jest
dziennik oprawiony w czarna skére. Ow diariusz jest bardzo wazny dla dalszej czesci przygody,
bohaterowie powinni go zabrac ze sobg i w wolnej chwili przeczytac.
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" Dziennik kultysty Slaanesha
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krwi. Jej smak w moich ustach potaczony z przeraieniem widzZianym na jej twazzy.
Zdtawione jqki “7’7’("}7’7“7“]' acesiez znkneﬁlaumnyc/» ust, 02 zZA ;n'qkm orkiestrii, cudne
dzwieki }aieszczqca maj e zm175£17. Ostrza frzeryuquce cielesna Pawfakq, aknzuj ace Pmm{ziu/e
}Jiqkna Skerﬂna w cztowieku. Nawet troche zrobito mi sie ]e] Zal, 70(17 skonatn.

Jest to nieduzy brulion, oprawiony w cieleca, farbowang na czarno skdre. Jego kartki sg sfatygowane, a
litery lekko rozmyte. Rzekomym autorem dziennika jest Heinfried Herzog, opisuje on w nim
dziatalno$¢ Szmaragdowej Watahy - kultu Slaanesha dziatajagcego w Heideck. Datowany jest na
« dwadzieScia lat wstecz. Autor w swym dziele ze szczegdtami opisuje orgie, w ktorych brat udziat.
i Przepetnione sa one okruciefistwem, ktére przekracza wszelkie granice. Co dziwne zdradza w nim
strukture kultu oraz tozsamos$¢ wspotcztonkow.

”~
k_ Prawda o dzienniku
Y

?—-—W rzeczywistosci dziennik zostat spreparowany przez Klausa Eisenhauera w celu pozbycia sie swoich
“» & wrogow politycznych. Napisat on go tak zeby jak najbardziej oczerni¢ swych oponentéw. Klaus

b starannie przygotowat sie do sfatszowania diariusza, udato mu sie wej$¢ w posiadanie prawdziwej
ksiegi opisujacej dziatalno$¢ wyznawcodw Pana Rozkoszy. Przez co wiarygodno$¢ dzieta jest ciezka do
podwazenia. Umiescit w nim wiele symboli plugawego boga, przekonywujaco opisat strukture kultu i
miejsca schadzek. Fatszerz, udajac gorliwego wyznawce Sigmara, spotkat sie z Bertramem i przekazat

mu OwOC Swojej pracy.
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Btedy w dzienniku

e Klaus piszac dziennik nie wystrzegt sie btedéw, podczas pisania pojawit sie nowy znaczacy
konkurent - Prospero Kraemer, niewiele o nim wiedzac dopisat go do listy. Btad polega na tym,
ze Prospero ma dwadzie$cia osiem lat, wiec zbrodni, ktdrych rzekomo sie dopuszczat
dokonywatl w wieku o$miu lat.

e Liebert Hoch przybyt do miasta siedemnascie lat temu. To do$¢ dtugi okres czasu, wiec Klaus
stracit rachube.

e Klaus wybral Herzoga nie bez powodu, Heinfried miat najbardziej podobne pismo do niego.
Dtugo uczyt sie go podrabiac, lecz mimo wszystko ciezko byto mu osiggna¢ doskonatosc.
Poréwnanie pism obu panéw przy udanym Bardzo trudnym (-30) teScie czytania i pisania
rzuci cien podejrzen. Dylemat rozstrzygna¢ moze tylko osoba posiadajgca umiejetnos¢
rzemiosto (kaligrafia).

Miejsca schadzek

e Wiele spotkan kultystéw miato sie odbywa¢ w domu Ebera Adelhofa (miesci sie on w Nowym
Kwartale), Klaus wiedziat, ze w jego domu znajduje sie obszerna piwnica, a gruby kamien, z
ktérego wykonany jest dom dobrze ttumitby hatasy. Obecnie ani Eber ani jego rodzina nie
zamieszkuja tego domu, zostat on sprzedany péttora roku temu. Teraz mieszka tam rodzina
Murmeltier6w, wywodzaca sie z Lengenfeld — podgdérskiej mie$ciny na koncu tras'ﬁ(;}')rnego
Reiku. To prosci ludzie obdarzeni smykatka do intereséw. Dorobili sie na przewoz fjr:z,ecznym.i
W Heideck probujg swoich sit, jako handlarze wyrobéw wetnianych:oraz ské ych. Podobnie
jak sam Adelhof, rodzina Murmeltieré6w nic nie wie o kulcie Slaﬁ-nesha, nie enia to faktu, ze
nie pozwolg myszkowac¢ po swoim domu. Na dodatek w piwnicy U}yﬁl
aparature do pedzenia bimbru oraz kilka rzadkich skér odkupionygh od za
ktusownika. Nie zycza sobie by ktokolwiek obcy tam zagladat.

Ny
‘h‘% QB RPN v S, G

TA noc }’7171%1» wyjatkown, th cudowna mieszkanka botu rozkoszy okraszona krwia, mndstwem o



e Stary magazyn przy nienazwanej ulicy w wschodniej cze$ci dzielnicy biedoty. Jesli BG beda
chcieli go odnalez¢ pomocny moze by¢ fakt, Ze jest to najstarszy ze sktadéw nalezacych do
Heinfrieda Herzoga. Udany Wymagajacy (-10) test plotkowania, wykonany w biednej
dzielnicy pozwoli ustali¢ jego potozenie. Informacje o budynku uzyska¢ mozna réwniez w
ratuszu. Na miejscu BG zastang sktad w optakanym stanie, wszystkie drzwi i okna sg
zamkniete. Wymagajacy (-10) test przeszukiwania, pozwoli odnalez¢ kilka poluzowanych
desek, przez ktore bez problemu przecisnie sie cztowiek. Magazyn jest opustoszony, zostato w
nim tylko pare pustych skrzyn i beczek. Jego mieszkancem zostat miejscowy zebrak. Gdy BG
wejda do Srodka, moze ich on, w pierwszym odruchu zaatakowac. Biedak choruje na zielong
ospe, jego choroba jest w zaawansowanym stadium - w kiepskim Swietle wyglada naprawde
przerazajaco. Jesli gracze nie zachowajg ostroznos$ci w kontakcie z nim lub beda dtugo

, przeszukiwac sktad, moga zarazic sie ta straszng infekcjg. W magazynie nie znajdujg sie zadne

. podejrzane przedmioty.

h ¢ e Dziennik wspomina tez o miejscu, w ktorym zbrodnie nie byty dokonywane, ale omawiane, jest

i to alkierz w gospodzie o nazwie Ztoty Buhaj, nalezacej do Steffana Tolzena. Wiecej informacji o

nim znajdziesz w opisie gospody oraz w rozdziale Czterech , Kultystow”.
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2- Nazwiska z dziennika

h"_ ,Ja! Wielki Inspirator, Ja! Pierwszy, ktdry zerwie najczystszy, niczym nieskalany kwiat niewinno$ci. Ja!
Oddany przyjemno$ci, wywyzszony w jego oczach. Ja! Heinfried Herzog, zostane na zawsze oddany
Memu Panu, bo wiem, Ze jego taska i dobro¢, ktérg mnie obtacza nie ma granic. Morze przyjemnosci,
w ktérym zanurzam sie za kazdym razem, gdy oddaje mu cze$¢ - pochtania mnie - a w gtebi widze
jego piekng twarz. Lzinbarr Nudus Serpens! BadZ pozdrowiony o Wielki Lanshorze!

»,Bytem ich Nauczycielem Rozkoszy, widziatem w ich oczach bezmiar szczescia i w%;qcznosc za
wskazanie drogi. Liebert Hoch, na co dzien zwykty szlachetka bez dazen, sprawiajacy wrazenie
znudzonego zyciem - jakby nic wokét niego nie miato Zadnego znaczenia. Linus Zumwald - poczciwy
kupiec, ktory nie wiedziatby jak korzysta¢ z pomnazanego majatku, gdyby nie odkryt nauk
Perwersyjnego Pana. Teraz jeste$my stowarzyszeniem réwnych sobie. Slepi i mali wstepujacy na
niekonczaca sie droge w poszu‘?ﬂwamu nieodkrytych dotad doznan i rozkoszy. Teraz kazdy z nas ma
prawo zaspokoi¢ swoje potrzeby! ,

»Prospero Kraemer, nieokrzesany arystokrata, ktory tylko wsrod nas moze uwolni¢ w sobie
drzemigca bestie oraz Steffan Tolzen, dla ktérego kobiety sg najwiekszym dobrem, wydaja sie by¢
najbardziej oddani Slaaneshowi. Ich poSwiecenie sprawie, daje mi poczucie spetnienia. A jednak to ten
impotent Eber Adelhof cieszy sie najwiekszg taska Inspirujacego Weza, czyzby Mroczny Ksigze, chciat
nas tym zmobilizowac¢ do jeszcze ciezszej pracy na jego rzecz?”

»Tylko Walther Kummel jest dla mnie zagadka. Wszystkie moje watpliwos$ci zwigzane s3 z jego osoba.
Jemu rozkosz daje juz sam widok porazki innych, ktdrzy nie osiggneli tak wiele jak chcieli. Sam widok
ludzi gorszych od niego, cieszy jego zmysty i serce. Dla wszystkich po za nim pogon za rozkosza jest
tym, czym dla wilczej watahy jest krew upolowanego jelenia. On jest niczym basior, ktéry raduje sie,
gdy nie ma sobie r6wnych. Nawet wsréd braci.”

: Coraz bzzm(ziej fm(almj a mi ste whyczyny moich uczniow, stnja sie snmaa(zielnvmi jec{nastkmmi,
¥ Zdazeniamii prAqRieniAmi. Ich wiedza i umieetnost sa na tyle duze, ze nawet, gc(y\mme
zabraknie mam pewnost, ze moje dzieto bedzie kontynuowane. Wszystke idzie W i
kierunku, czu] e, 22 Nasz Pan s;yaglqc{m nA NAS COTAZ tmkm/uﬂ VA knza(q ch

sie jasniefsze i bardziej widoczne, nasz cel jest coraz blize;.
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Niejasna sukcesja wtadzy w Averlandzie spowodowata, ze wiekszo$¢ szlachty podzielita sie na dwa
obozy. Jedni wspierajg nuworyszy Leitdorféw, ktérzy wydarli elektorski tron rodzinie Alptraumow.
Drudzy, optujg za dawnym porzadkiem i przywroceniem rzagdéw - w ich odczuciu - prawowitych
wtadcéw. Po $mierci Ksiecia-Elektora Mariusa Leitdorfa tron zostat pusty. Skt6cona rodzina 4
niezyjacego wiadcy nie potrafi wybrac jego nastepcy, te sytuacje probujg wykorzystac¢ Alptraumowie. |
Wysytaja swoich przedstawicieli do wszystkich znaczacych miast i oséb. Kusza wizja wiadzy po ich
zwyciestwie lub ztotymi koronami, ktérych zdazyli troche uzbiera¢ w trakcie swoich dtugi rzadow w
prowincji. Zawitali takze do Heideck - miasta, ktére ongi$ wspierato Leitdorféow, obecnie jest rozdarte
na dwie frakcje. Rada Miasta nie zgodzita sie na poparcie Alptrauméw. Za to jest coraz blizsza
udzielenia wstawiennictwa Leitdorfom. Taki obrét spraw nie byt korzystny dla ambitnego szlachcica —
Klausa Eisenhauera, dogadat sie on z wystannikiem Alptraumow, ze Heideck poprze ich réd w zamian
za status wolnego miasta i stanowisko na czele rady. By tego dokona¢ musi zmieni¢ stosunek poparcia
w radzie. W tym celu spreparowat dziennik, w ktérym oczernia swoich rywali. Udat sie do Averheim,
gdzie spotkat sie z Bertramem Bauerem, podajac sie za gorliwego Sigmaryte przekazal mu pamietnik.
Na jego nieszczeScie towca nigdy nie dotart do Heideck, a dziennik zagingt wraz z nim.
Zniecierpliwiony po pewnym czasie zmienit strategie, sprowadzit zabdjce z Kemperbadu - ,Szrame”.
Szrama szybko usunat jednego z cztonké6w rady (Walthera Kummela). Skrytobdjcza Smier¢, ktéra
zging Walther przysporzyta wiecej ktopotoéw niz korzysci. Zamach od razu rzucit cienn podejrzenia na
rzecznika Alptraumdw, a po okolicy na ustach demagogdéw sprzyjajacych Leitdorfom, rozeszta sie
wie$¢ o metodach stosowanych przez Alprtauméw w celu odzyskania wtadzy. Klaus stat sie
ostrozniejszy. Nastepny zamach zaplanowat doktadniej i w sposdb nierzucajacy tylu podejrzen.
Wystat Szrame za Eberem Adelhofem, gdy ten wyjechat z miasta. Zab6jca wynajat garstke zbdjow i
upozorowat atak zwierzoludzi. W podobny sposéb chciat zabi¢ nastepnego z oponentéw - Linusa ']
Zumwalda. Tym razem zamach sie nie udat, zboje zostali odparci. Klaus jest cierpliwy, caty czas ;
trzyma w zanadrzu Szrame i czeka na nadarzajace sie okazje. Ostatnio nawet uSmiechneto sie do niego
szczes$cie, dzien przed przyjazdem bohateréw umart Heinfried Herzog. NajbliZsze dni Eisenhauer

{ spedzi probujac wprowadzi¢ swojego poplecznika na puste miejsce w Radzie Miasta. Przybycie
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. $Smiatkow bedacych w posiadaniu dziennika do Heideck, moze okazac sie szczeSliwym zrzadzeniem
losu, ktore rozwigze jego problemy.

Motywacja

Przygoda zaczyna sie w momencie znalezienia dziennika przez bohaterow, zawarta w nim tres¢ moze
wzbudzi¢ zainteresowanie graczy. Jesli tak to zapewne udadzg sie do Heideck, gdzie zaczyna sie
wtasciwa cze$¢ przygody. Miasto znajduje sie dzien drogi od jamy, w ktorej znaleZli ciato fowcy
czarownic. Osig fabuty jest diariusz i che¢ walki z wyznawcami chaosu. Lakomy kasek, ktérym sa
zapiski kultysty, powinien wzbudzi¢ w BG wole rozprawienia sie z plugawcami z Heideck. Je$li ta
motywacja jest dla nich za staba, mogg trafi¢ do miasta przez przypadek lub chcie¢ zglebi¢ tajemnice
tamtejszych ruin. W mie$cie wypatrze¢ moze ich Klaus, ktéry zmotywuje ich ztotnikami.

Streszczenie

W przeddzien przyjazdu BG do miasta miaty miejsce dwie zbrodnie. Klaus dowiedziawszy sie o
romansie zony wpadt w furie, nie zachowujac prawie zadnych sSrodké6w ostroznosci osobiscie pozbyt
sie jej kochanka w $lepym zautku dzielnicy kupieckiej. Szrama miat zaja¢ sie ciatem. Swiadkiem tego
byty trzy mtode dziewczyny, zbiry szlachetki, zdazyli zabi¢ dwie z nich. Trzecia uciekta. Ciato mieli
ukry¢ we wcze$niej otwartym grobie. Po wykonanym zadaniu okazato sie, Zze znéw zostali zauwazeni,
tym razem przez akolite Morra - zabili go, a ciato zostawili na miejscu. Tej samej nocy $miercig
naturalng umart Heinfried Herzog. Bohaterowie docierajg do miasta przed potudniem nastepnego
dnia. W trakcie przechadzki po rynku, niezdrowo wygladajacy cztowiek, na ich oczach przemieni sie w
pomiot chaosu. Pomoc w ubiciu go przysporzy im troche rozgtosu. Jeszcze tego samego dnia zgtosi sie
do nich zona Klausa - Ludmita Eisenhauer - proszac o pomoc w odnalezieniu pewnego cztowieka,
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chodzi o Ottmara Schmidta - jej kochanka. Medalion w posiadaniu, ktérego sie znaleZli, zwroci na nich
uwage Klausa. Poprze ich on w dziataniu i zacznie podrzucac ,kultystom” dowody ich winy. Drazac
$ledztwo zaginionego urzednika, wpadng na wiele tropéw, ktére moga zaprowadzic¢ ich do Szramy, a
nawet rzuci¢ cien podejrzenia na samego Klausa i na jego konszachty z rzezimieszkiem. Dochodzenie
w sprawie rzekomych heretykéw, poparte ingerencja Klausa moze przynies$¢ zgube wielu niewinnym
osobom lub w wypadku zdemaskowania intrygi Eisenhauera pozbawi miasto szansy
samostanowienia.

.
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Heideck, male miasto wielkich szans

Heideck potozone jest w sSrodkowym Averlandzie. Spotykaja sie tu dwa wazne szlaki handlowe, Stary
Trakt Krasnoludzki i trakt prowadzacy do Agbeiten. Miasto wybudowano na ruinach krasnoludzkiego
fortu. Wedtug oficjalnych danych liczy 420 mieszkancow, jednak w rzeczywistosci ta liczba moze by¢
nawet kilkukrotnie wyZsza. Pelno tu kupcéw, ochroniarzy, poganiaczy bydta, chtopéw z pobliskich
wsi i wszelkiej masci podréznikéw. Karawany jadgce na daleki wschéd lub wracajace juz zza Gor
Krarica Swiata, znalez¢ tu moga wiele tawern i noclegowni. Ponadto zjezdzaja sie tu przedstawiciele
rodow kupieckich, ktérzy probuja odkupic czes¢ egzotycznych towardw od wracajacych karawan. Nie
trudno tu tez o szarlatanéw i nieuczciwych handlarzy prébujacych wciska¢ podréznym przedmioty
rzekomo pochodzace z dalekich krain oraz ,autentyczne , mapy podziemnych czeSci ruin.
Krasnoludzka forteca przycigga wielu $miatkéw chcacych wydoby¢ legendarne skarby z zaginionych
katakumb. Ruiny wabig réwniez uczonych, ktérzy z ré6znych powodow chcg je zbadac lub znalez¢ w
nich czes¢ jakies zapomnianej historii.

Opis miasta

Aufwand - te dzielnice zamieszkuja najbogatsi mieszkancy Heideck. Wiekszo$¢ domow to kamienice
segmentowe, ale zdarzaja sie tez wolno stojgce rezydencje, wéwczas posiadajg one ogrody. W
centrum kwartatu znajduje sie niewielki park zwany Skwerem Siggurda. Nazwa wzieta sie od
pomnika pierwszego elektora Averlandu, ktéry sie tam znajduje. W nocy jest tu spokojnie, ulice s3g
dobrze o$wietlone, a patrole strazy i prywatni ochroniarze szlachty pilnuja porzadku.

Altmarkt - tutejszy rynek, z racji, Ze miasto znajduje sie na waznych szlakach handlowych jest bardzo
duzy, jak na niewielka liczbe mieszkancéw. Karawany kupieckie podazajgce na wschod, uzupeiniajg tu
zapasy, dokupuja skor, kocow i wszystkie inne przydatne lub nie - przedmioty, ktére wcisng im
miejscowi. Na kramach znaleZ¢ mozna niemal kazdg rzecz, nawet towary pochodzace z dalekich krain
takich jak Kataj, Ind czy Nippon. Oczywiscie wiekszo$¢ z nich to tylko stylizowane podrébki, ale i tak
nie brakuje chetnych do ich kupna. Liczne stada bydta, wypasane na pobliskich pastwiskach
powoduja, Ze ceny czerwonego miesa s3 tu stosunkowo niskie. Ostatnio bardzo popularnym
produktem jest ,krowi susz”, mieso moczone w solance, a nastepnie suszone. Sprzedawane na beczki,
karawanom kupieckim, przynosi wtascicielom bydia ogromne zyski. Za dnia rynek tetni zyciem, w
nocy pustoszeje.

Kaufviertel, dzielnica kupiecka - mieszkancy, ktérzy dorobili sie na handlu, otworzyli tu swoje sklepy
z dala od jarmarcznego zgietku. Oferuja towar bardziej wyszukany i pewniejszy. Znajdujg sie tu takze
zaktady rzemieS$lnicze oraz domy Srednio zamoznych Heidenczykéw. W nocy jest tu wzglednie
spokojnie, cho¢ latarnie nie sg tak gesto rozmieszczone jak w Aufwandzie. Najczestszymi zajSciami sg
tu burdy i bijatyki wszczynane przez pijanych mieszkancéw, na ogét koncza sie bez interwenc;ji strazy.

Gestank, dzielnica biedoty - ten kwartal zamieszkuja najbiedniejsi obywatele Heideck. W wiekszoSci
s3 to poganiacze bydta, robotnicy, studzy, $mieciarze, ale takze wszelkiej masci szumowiny, wsrod
ktérych wyrézni¢ mozna zebrakéw, tanie dziwki, ztodziei, oprychéw i zabijakéw. Zyja oni w
rozpadajacych sie drewnianych domostwach, przesigknietym fetorem, wylewanych na ulice
nieczystoSci. Drogi nie sg tu wytozone brukiem, nie ma tez ulicznych latarni. Straz miejska rzadko sie
tutaj zapuszcza, szczeg0lnie noca. Dla kogos, kto nie jest stad i wygladem przypomina stabeusza lub
niedotege, miejscowi zapewniajg niezapomniang rozrywke. Najczestszga jej forma jest kradziez z
pobiciem.

Neuquartier - Nowy Kwartat, powstat niedawno. Miasto zyskujgc na znaczeniu, przycigga coraz
wiecej ludzi. Wiekszo$¢ z nich buduje sie lub wykupuje domy wtasnie w tym miejscu. Architektura jest
tu dos$¢ zréznicowana, podobnie jak ludzie zamieszkujacy to miejsce. Mozna tu znaleZ¢ rodowitych
mieszkancéw jak i poszukiwaczy przygéd z catego Starego Swiata, ktérzy osiedli sie w Heideck. W
niektdrych domostwach mieszkaja nawet obywatele krain oddalonych od Imperium duzo bardziej, niz



Bretonnia czy Tilea. Panuje tu jedyna w swoim rodzaju atmosfera, wynika ona z przenikania sie wielu
kultur oraz tradycji, ktére nauczyty sie funkcjonowac obok siebie. Znajduja sie tu gtdwnie lokale
mieszkalne, kamienice czynszowe oraz jadtodajnie i wyszynki. W nocy jest tu duzo pijanych osob,
zmierzajacych lub wracajacych z pijalni. Za dnia, panuje tu spokéj, sprzeczki miedzy sasiadami
zdarzajg sie incydentalnie.

Zagrody - bogatsi mieszkancy Heideck, trzymaja cenniejsze stada swego bydta w obrebie miasta, za
jego bezpiecznymi murami. Miejscowi zwg je ,panskimi zagrodami”. Nazwa ,panskie”, powstata za
sprawg biedniejszych heidenczykdéw, ktérzy uwazaja, ze bydtu zyje sie tam lepiej niz im i ich
rodzinom. Oproécz sieci zagrdd, znajduja sie tu kilkanascie obér i pare str6zowek. W nocy wraz z
bydtem zasypiaja poganiacze. Nocni stréze pijg w swych budach, z rzadka wys$ciubiajac nos na
zewnatrz. Za dnia odbywa sie tu codzienny rytuat karmienia i obrzadzania zwierzat.

Znaczace miejsca
Przybytek Morra

Budynek mie$ci sie nieopodal cmentarza, na potrzeby $wiatyni Boga Smierci zaadaptowano stara
kamienice. Parter przebudowano tak zeby wyodrebni¢ w nim jedna wielka sale. Sciany noéne
zastgpiono kolumnami, w ten sposéb uzyskano wiecej przestrzeni dla wiernych. Na pietrze znajduja
sie pomieszczenia gospodarcze oraz sypialnie. Poziom wyZej znajduje sie jeszcze poddasze, jest
jednak nieuzywane i wymaga gruntownego remontu, podobnie jak nieszczelny dach. Ciata do
pochéwkéw przechowuje sie w chtodnej i dusznej piwnicy. Swigtynia, przewodzi Henlyn Altman, pod
jego piecza znajduje sie dwoch akolitéw, Gothard i Fabian.

Henlynowi marzy sie w Heideck swigtynia z prawdziwego zdarzenia, prace nad nig juz ruszyty, ich
efektem jest mata dobudéwka do kamienicy, wykonana z drogich surowcéw. Kaptan poéki co nie
wpuszcza tam wiernych, uwaza, ze skapi Heidenczycy sa niegodni takiego zaszczytu. Altmanowi
brakuje funduszy, za co jawnie obwinia skapych radnych. W trakcie swych kazan czesto nawotuje by
lud Heideck wymogt na Radzie Miasta ztoto na budowe ,miejsca gdzie dokonuje sie ostatnia droga,
duzo wazniejsza od tej doczesnej”.

Zdesperowany kaptan posunat sie do ostatecznosci, okrada powierzone mu ciata zmartych z bizuterii i
kosztownoSci. Zwykle czyni to w trakcie obrzadkéw przedpogrzebowych, ale kilka razy zdarzyto mu
sie takze odkopac grob. Pomimo wielkiej ostroznosci, dowiedziat sie o tym Fabian oraz grabarz Ralf.
Akolita zapatrzony w swojego duchowego przewodnika, co noc biczuje sie by odkupi¢ winy kaptana.
Grabarz natomiast zostat przekupiony krysztatowg karafka i co tygodniowym zapasem podtej brendy.

Gospoda ,Ztoty Buhaj”

Jest to jedna z najstarszych tawern w mie$cie. Mie$ci sie ona w centrum bogatej dzielnicy. Jej
wtascicielem jest Steffan Tolzen, odziedziczyt j3 po swym ojcu. Ztoty Buhaj, jak na standardy Heideck
jest miejscem luksusowym. Nie wpuszcza sie tu pospolstwa i zawadiakéw, a ceny sg dos¢
wygorowane. Steffan urzadzit wystréj inspirujac sie tawernami, ktére odwiedzit bedac kiedys w
Altdorfie. ZnaleZ¢ tu zatem mozna pare skdrzanych sof i foteli obitych jaskrawg skora, a barman za
dtugiego szynkwasu serwuje popularne w tym miejscu ,koguciki” - mieszanke trunkéw o ciekawych
kolorach. ,Najgorszg” stawg cieszy sie Krwawy Buhaj, ktéry kiedys$ skutecznie uspokoit oddziat
butnych krasnludzkich gérnikow, wielce niezadowolonych z bezczeszczenia ich dziedzictwa.

W zacienionym kacie gtdwnej sali, znajduje sie alkierz. Jest on miejscem licznych romansow Tolzena
oraz czestych pijackich schadzek z jego przyjaciétmi. Klaus nigdy nie byt tam zaproszony, urazony tym
faktem nie miat Zadnych skruputéw by umiesci¢ to miejsce w dzienniku.



Gospoda ,Pod Psig Lapa”

Przybytek ten znajduje sie w Gestank. Z zewnatrz nie wyglada zbyt okazale, jest to drewniany
budynek na kamiennym fundamencie. Wydaje sie by¢ typowa mordownig i szulernig - wieczorami
jest tu petno szemranych typdw. Do statych bywalcéw naleza rzezimieszki Szramy, ktéry takze
czasami tu gosci. Karczme prowadzi Gernar Riese - poczciwie wygladajacy grubasek, ktéry jest
réwniez kaptanem Ranalda. Nie wszystkie atrakcje tego przybytku sg dostepne dla kazdego. Zeby
unikng¢ ktopotow z prawem i odcig¢ potencjalnych szpiclow od spraw i intereséw zatatwianych w
potswiatku, sale dla wtajemniczonych urzadzono w piwnicy. Nikt, kto nie cieszy sie zaufaniem, nie ma
wstepu do tajemnego pomieszczenia. Zeby nie rzuca¢ podejrzen, uczestnicy schadzek nie schodza
bezposrednio do piwnicy. Wejscie do niej jest przez pokoj na pietrze, opatrzonym numerem dziesiec¢
(wszystkie pokoje majg ten numer). X" - dziesie¢, jest zartem ranaldystéw, symbol ten ma dla nich
szczegblne znaczenie. Ostatni pokoj po prawej, skrywa przejscie. W podtodze pod dywanem, znajduje
sie klapa, po jej podniesieniu ukazuje sie dtuga drabina. Prowadzi ona az do samej piwnicy. Na dole
znajduje sie Swigtynia Ranalda, jego wyznawcy czczg zakazanego boga we wszystkich jego aspektach.
Ponadto oddaja sie grom hazardowym, wznoszg toasty alkoholem z przemytu, omawiaja w spokoju
wszystkie swoje interesy, a takze dziekujg Panu Szczesliwego Losu za taske, jaka ich obdarzyt. W gtebi
pomieszczenia znajduje sie ottarz poswiecony Ranaldowi, jest on bogato zdobiony, umieszczony w
zawsze otwartej szafie, ktora jest zamykana tylko w wypadku pojawienia sie strazy miejskiej w
gospodzie.

Straz miejska

Straz miejska w Heideck ma cztery oddziaty, trzy z nich to straznice mieszczace sie przy kazdej z bram
i gtdbwna kwatera, ktéra znajduje sie w kupieckiej dzielnicy. Straznice to niewielkie budki mogace
pomiescic trzech straznikow. Kwatera Strazy Miejskiej to jednopietrowy, roztozysty, drewniany
budynek stojacy na solidnym kamiennym fundamencie. Interesantéw przyjmuje sie na parterze, na
pietrze sg pomieszczenia gospodarcze, prycze i zbrojownia, w piwnicy natomiast znajduje sie areszt.
Instytucja ta nie cieszy sie duzym szacunkiem mieszkancow, dzieje sie tak za sprawg jej komendanta,
Eckela Niederlitza, szlachcica i bytego rycerza — weterana wielu bitew. Na tej posadzie obsadzit go
jego stary przyjaciel Kleber Oberholtzer, cztonek rady Heideck. Eckel nie zna sie na prowadzeniu tego
typu placowki, za jego sprawa straz miejska zaczeta przypominac bardziej akademie wojskowa niz to,
czym powinna by¢. Niederlitz czesto musztruje i nad wyraz karci swoich podwtadnych myslac, ze
braki w ich skuteczno$ci zwigzane sa z brakiem dyscypliny. To dodatkowo obnizyto morale zatogi,
ktéra nie mogac znie$¢ zoinierskiego rezimu i ciezkiej reki dowoddcy, wszczeta cichy bunt. Straznicy
zachowuja sie bardzo opieszale, unikaja interwencji, a $ledztwa i sprawy im powierzane prawie nigdy
nie koncza sie sukcesem. Takie zachowanie ma na celu zwrécenie uwagi na brak kompetencji
komendanta i wymuszenie przez mieszkancow na radzie miasta, zmiany obecnego dowodcy. Jedynym
pozytywem wynikajacym z rzagdow Niederlitza, jest fakt, ze stary weteran znaczgco podniost
umiejetnosci fechtunku swoich podwtadnych.

,Swiatynia” Shallyi

Miejsce to znajduje sie we potudniowo-wschodniej cze$ci ruin krasnoludzkiej twierdzy, tylko
potocznie nazywane jest Swiagtynia. Przybytek ten nie posiada zadnych praw i nie figuruje w zadnych
urzedniczych papierach. ,Swiatynie” prowadzi kaptanka Biatej Gotebicy, ktéra z poczucia misji
postanowita poméc najbiedniejszym mieszkancom Heideck. Camilla Libengut na poczatku swej
dziatalno$ci nie zamierzata robi¢ niczego, co miatoby spowodowac jej osiedlenie sie w mieScie.
Przejezdzata tylko przez Heideck, lecz gdy zobaczyta starszego, schorowanego mezczyzne lezacego w
katuzy btota i obojetnosci ludzi na jego osobe, postanowita sie nim zaopiekowac¢. Dziewczyna
zniechecong faktem, ze odmawiano im pokoju w kazdej karczmie, wzieta staruszka do ruin. Gdy
kaptanka widziata jak choroba ustepuje i mezczyzna za jej sprawg nabiera wigoru, postanowita zosta¢
w miescie i nie$¢ postuge najbiedniejszym. Od tamtego wydarzenia mineto juz pie¢ lat. Na dzien
dzisiejszy ,Matce Camilli”, pomagajg trzy miode dziewczeta. llo$¢ 0s6b korzystajacych z ich pomocy



stale wzrasta, nie jest to jednak problem dla zaradnej kobiety, jej silny charakter i determinacja
pozwolity jej zdoby¢ uznanie wsrod mieszkancéw. Ci, ktérych na to sta¢ daja datki na jej ,Swiatynie”, a
biedniejsi oddaja stare koce, ubrania lub resztki ze swych stotow.

Stawa Camilli dotarta takze do ratusza. Liebert Hoch oraz Halman Schreiber stajac ponad podziatami,
w najblizszym czasie, chcg podda¢ pod gtosowanie propozycje zbudowania dla kaptanki prawdziwe;j
Swigtyni. Pomyst ten popart Eisenhauer, ktory uwaza to za Swietng okazje do poprawy wizerunku
Alptraumow.

Ratusz miejski

Jest to duzy kamienny budynek o surowym wygladzie. Okna na parterze sg zakratowane, a wszystkie
drzwi wejSciowe wzmocnione Zelazem. Nad gléwnym wejSciem wisi duzy, starannie wykonany herb
miasta. Przedstawia on gtowe byka, umieszczong na dzielonym na cztery kwadraty polu, w kolorach
z0tto-czarnych. Wnetrze urzedu wykonczone jest solidnie i bardzo uzytkowo, bez niepotrzebnego
przepychu. Jedyna dekoracja sa herby rodzin zwigzanych z ratuszem, znajduja sie one w galerii na
parterze. W ratuszu zatatwia sie wszystkie sprawy urzedowe. Spotka¢ tu mozna skromnych kramarzy
jak i bogatych kupcow, w Swietle prawa podatkowego wszyscy sa rowni. W tym miejscu urzeduje
Rada Miasta, jej cztonkowie przyjmuja tu oficjeli, podpisujg kontrakty, debatujg nad sprawami
biezgcymi oraz przysztoscig miasta. Rada podzielona jest na dwa obozy, stronnikéw Leitdorfow i
Alptraumoéw. Ci pierwsi majg teraz wiekszo$¢ w radzie, wiec to oni de facto rzadza miastem. Obecnie
w sktad rady wchodza:

Klaus Eisenhauer - sprzyja Alptraumom
Heinfried Herzog - sprzyjat Leitdorfom*
Liebert Hoch - sprzyja Leitdorfom

Gerolf Kummel - sprzyja Leitdorfom
Prospero Kraemer - sprzyja Leitdorfom
Kleber Oberholtzer - sprzyja Alptraumom
Halman Schreiber - sprzyja Alptraumom
Steffan Tolzen - sprzyja Leitdorfom

Linus Zumwald - sprzyja Leitdorfom

* Heinfried nie Zyje, umart on na dzien przed przybyciem BG do miasta, pozostawiajac wolne miejsce
w radzie.

Melina Szramy

Klaus nie chcac by¢ kojarzonym z Voglem, oddat mu swdj stary, nieoznakowany magazyn. MieSci sie
on w Gestank. Jest to drewniana konstrukcja, z ktorg czas nie obszed? sie tagodnie. Wiele desek jest
nadgnitych lub spréchniatych. Poddasze zajmuje potowe powierzchni magazynu, tam Vogel urzadzit
sobie catkiem przyjemne lokum, wygodne t6zko i Zeliwny piecyk to tylko niektére z débr. Szrama
korzystajac z faktu, Ze mieszka w sktadzie, zaczal prowadzi¢ wtasng dziatalno$¢ - handluje
przemycanym alkoholem. Jego ludzie pilnujg towaru, zaré6wno w ciggu dnia jak i w nocy. Kilka oséb
mieszka tu na state, co pasuje Szramie, w zamian za nocleg, czuwaja nad jego dobytkiem. Na dole nie
ma zadnych mebli, ale skrzynki z alkoholem pelnig zwykle ich role, rzezimieszki pija tu wédke i graja
w ko$ci. Maja do dyspozycji nabite kusze, ktérych bez wahania uzyja wobec intruzéw.

Ruiny krasnoludzkiej twierdzy

Ruiny znajduja sie w p6tnocno-wschodniej cze$ci miasta. Pomimo uptywu wielu lat, budowle
wykonane krasnoludzkimi dtorimi wygladaja dumnie. Na solidnych murach swe pietno odcisnety
zywioty oraz $lady po licznych bitwach, ktére tylko dodajg im animuszu. Spora cze$¢ twierdzy zostata
rozebrana przez ludzi, a kamien postuzyt na budowe muréw i kamienic. To, co wida¢ na powierzchni



to tylko utamek cato$ci. Prawdziwa twierdza znajduje sie pod ziemia. Sie¢ rozlegtych tuneli, prowadzi
do wielu zniszczonych lub zawalonych komnat, ale takze do podziemnych Zrddet i naturalnych jaskin.

Podobno prastare ruiny skrywaja w sobie wiele tajemnic, ktére zostaly zapomniane wraz z odej$ciem
dawnych wtascicieli. Caty czas do Heideck naptywajg $miatkowie oraz uczeni chcacy odkry¢ chociaz
jej rabek. Khazadzkie ztoto, zbroje oraz klejnoty spedzaja sen z powiek towcom skarbéw, ktérzy
chetnie zagtebiajg sie w nizsze partie tuneli. Przewaznie wracajg z niczym lub nie wracajg wcale, ale
nawet najmniejsza rzecz, odnaleziona w podziemiach rozpala goraczke na nowo.

Rezydencja Eisenhauerow

Rezydencja Klausa jest potoZona w potudniowo-zachodniej cze$ci Aufwand. Jest to pietrowy budynek
stojacy w Srodkowej czesci niewielkiego, zadbanego ogrodu. W ogrodzie dominujg krzewy jaSminu,
znajduja sie tu przepiekne klomby i niewielka altanka poros$nieta ozdobnymi pngczami. Dom jest
potaczony z niewielkg dobudoéwka, w ktorej nocujg ochroniarze. Wnetrze jest gustownie urzadzone i
widac tu kobieca reke - w wazonach sg zawsze Swieze kwiaty, na Scianach wiszg czarowne pejzaze.
Nie brakuje tu tez pieknych i kosztownych mebli. Na parterze znajduje sie bawialnia, kuchnia i
pomieszczenia gospodarcze, na pietrze sg sypialnie panstwa Eisenhaueréw, pokoje ich dzieci oraz
gabinet Klausa. Stuzba mieszka na poddaszu.

Bawialnia, to miejsce, w ktérym przyjmowani sg goscie. Znajduja sie tu dwie skorzane sofy, kilka foteli
i niewielki stolik. Ze Scian bacznie spogladaja na gosci podobizny panstwa Eisenhaueréw, starannie
wymalowane na wielkich ptétnach. Nad kominkiem wisi imponujace trofeum - gtowa wyverna
ubitego przez ojca Klausa.

Do gabinetu Klausa wstep ma tylko on, trzyma tutaj rzeczy, ktére odkryte mogtyby przynies¢ mu
zgube. Nikt z domownikéw podczas jego nieobecnosci nie o$miela sie tam wchodzi¢. W tym wtasnie
miejscu szlachcic spreparowat dziennik, spedzit nad nim wiele dtugich tygodni. Po pierwszej
nieudanej probie oczernienia swoich konkurentéw (Bertram nie dotart do Heideck), zniecierpliwiony
Klaus zaczat pisa¢ drugi dziennik, znajduje sie on w skrytce w jednej z biurkowych szuflad. Znalez¢
tam mozna réwniez dwa srebrne sztylety (Sztylety Kusiciela). W innej szufladzie ukrywa Ksiege
Zakazanych Rozkoszy. Drugi dziennik jest niemalze doktadng kopia dziennika w posiadaniu ktérego
sa BG, tyle, Ze jest niedokoniczony. Szuflady w biurku sg zawsze zamknieta na klucz. Jes$li gracze sie do
niej dostang, beda mogli juz sobie dopowiedzie¢ reszte historii. Bardzo Latwy (+30) test
spostrzegawczosci przy porownywaniu obu diariuszy pozwoli stwierdzi¢, ze pisata je ta sama osoba.

Wyszynk ,U Hansa”

Budynek znajduje sie na pograniczu dzielnicy Aufwand i Kaufviertel. Jej wtascicielem jest Hans
Jutzenbach, przedsiebiorczy kupiec z Bogenhafen. W oczach Heidenczykow, Hans jest stereotypowym
Reiklandczykiem - ,,napuszony dandys” tak zwykli mawia¢ o nim miejscowi. Jego kwiecisty jezyk oraz
przesadne maniery, w potaczeniu z rzucajacym sie w oczy wyszukanym ubiorem sg powodem wielu
kpin wsréd miejscowych. Mimo pewnych animozji, co do jego osoby, lokal przez niego zarzadzany
cieszy sie duza popularnoscia, zwtaszcza wsréd bogatszych mieszkancéw. Dzieki dobrym uktadom i
znajomosSciom, Hans sprowadza wyszukane trunki i sprzedaje je po przystepnych cenach.

Prawdziwym sekretem Reiklandczyka nie jest niska cena jego wykwintnych napitkéw tylko to, co do
nich dodaje. Hans do niektorych szklanic dosypuje odrobine mocno uzalezniajgcego korzenia
mandragory. [lo$¢ substancji jest na tyle mata, Ze jej wykrycie jest prawie niemozliwe. Efekty
uzaleznienia pojawiajq sie dopiero po dtuzszym okresie stotowania w jego wyszynku. Nie zmienia to
faktu, Ze juz wielu pijanicow wpadto w natdg i to niekoniecznie alkoholowy, stajac sie czestymi
bywalcami ,pijalni u dandysa”.



Swiatynia Sigmara

Jest to jedyna $wigtynia w mieScie posiadajgca gmach godny funkcji, ktéra peini. Miejsce to zostato
zbudowane zmys$lg o przyjmowaniu wiernych, a nie jak inne zaadaptowane tylko do tego celu. Nie jest
to budowla okazata, ale na tle innych i tak wypada dumnie. Problemem natomiast tutejszego starszego
prezbitera - Bernhardina Emila - jest brak wiernych. Przecietni Heideniczycy chetniej wyznajg Taala i
Rhyaie, bogatsi wznosza swe modty do Handricha, a ubodzy poganiacze bydta modla sie do
Gunndreda. Cze$¢ wojowniczemu Bogu Imperium oddawana jest rzadko. Na og6t zainteresowanie
kultem Sigmara, poprzedza informacja o grasujgcej w poblizu bandzie zielonoskérych, wtenczas
przybytek zapetnia sie po brzegi.

Gospoda ,,Pod Ptaczacym Ksiezycem”

Karczma miesci sie w potudniowej czesci dzielnicy Kaufviertel. Prowadzi ja tajemniczy, starszy
jegomosc¢ o imieniu Zacharias. Charyzmatyczny staruszek para sie astrologia i jest w tym na tyle
dobry, ze podrdzujac po Averlandzie i czytajac z niebios udato mu sie odtozy¢ na gospode. Jego
horoskopy i wrézby sa nader trafne i cieszg sie duzym powodzeniem, zwtaszcza wsréd kobiet. W jego
przybytku panuje intrygujaca atmosfera, charakterystyczne dla profesji astrologa przedmioty
porozstawiane po katach, nadajgc temu miejscu magicznej aury. W kilka wieczoréw w miesigcu
Zacharias stawia karty statym bywalcom i dobrym przyjaciotom. Ostatnio coraz rzadziej zajmuje sie
spogladaniem w przysztos¢, znaki na niebie zwiastujace nadejscie Burzy Chaosu, przerazity staruszka
na tyle, Ze boi sie ujrzenia czegos podobnie strasznego.

Zacharias tak naprawde, nazywa sie Valerius Laurent i swg nadzwyczajng moc, zawdziecza magii
wiatru Azyr, ktérym potrafi wtadac. Kiedys odbyt nauki w Kolegium Niebios i nawet uzyskat tytut
Magistra. Moc, ktdéra posiadt przerazita go na tyle, Ze zaprzestat zajmowania sie ,prawdziwg magia”, a
zabrat sie za dochodowe chatturnictwo. Valerius wie, Ze za opuszczenie stuzby moze spotkac go kara,
jesli taka nadejdzie, przyjmie ja z godnoScia.
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Heideck wita!

Gracze przybywaja do Heideck, przed brama do miasta ktebi sie ttum ludzi. Straznicy nie zatrzymuja
nikogo, wiec ludzka fala szybko rozmywa sie juz za jego murami. MieScina jest zattoczona i gwarna.
Gdy bohaterowie przemieszczaja sie w giagb miasta, przy jednym z wielu stragandw stajg sie
$Swiadkami dziwnego wydarzenia. Nagle jeden z chtopow, chwiejnym krokiem zbliza sie prosto w ich
strone. Wyglada bardzo niezdrowo, przechodzac obok nich wymiotuje krwia. Chwile potem BG s3
Swiadkami gwattownej i przerazajacej przemiany. MeZczyzna skulit sie, po czym zaczyna
nienaturalnie pecznie¢. KoSci przebijajg jego skore, twarz sptywa z czaszki, a oczy wychodzg z
oczodotow. Rozrywane miesnie zaczynajg puchnac, tworzac ktebowisko wijgcych sie bezmyslnie
macek i organ6w. W miejscu korpusu pojawia sie gtowa najezona ostrymi zebami. Pomiot chaosu
atakuje na oslep. Jego ofiarg staje sie mtoda kobieta. Swiadkowie transformacji musza testowa¢ SW w
wypadku nieudanego rzutu otrzymuja 1 PO. Pomiot moze zabi¢ dowolng liczbe 0s6b, wazne jest
jednak Zeby nie u$miercit dziewczyny, bedzie ona potrzebna w dalszej czesci przygody. Jesli BG nie
zdotaja jej uratowag, zrecznie czmychnie pod najblizszy kram otrzymujac tylko lekkie obrazenia. W
pierwszym wypadku niewiasta podziekuje im - nazywa sie Rosalia.

Rozgtos, ktdry zyskali BG, jesli pokonali pomiot chaosu dotrze do Ludmity, ktéra tego wieczoru
skontaktuje sie z druzyna.

W wypadu, gdy BG okaza sie by¢ tchérzami i nie stang w obronie Rosalii, sprowokuj inng sytuacje, w
ktérej beda mogli sie wykaza¢. Moze grupka poszukiwaczy skarbow zaatakuje niewinnego kupca, albo
zboje z Gestank targna sie na uczonego z Nuln. Swiadkiem tego bedzie kto$ ze $wity Ludmily, ktéry
przekaze swojej pani wiadomo$¢ o bohaterstwie BG.

W ciggu dnia gracze, moga sprobowac dotrzec¢ do interesujacych ich informacji a propos os6b
wymienionych w dzienniku lub nawet sprébowac spotkac sie z ktéras z tych person. Wazne jest zeby
w ten czas, styszeli od ludzi raczej pozytywne rzeczy na ich temat. W odczuciu wiekszosci
mieszkancoéw s3g to szanowani obywatele miasta i cztonkowie jej rady. Wiecej informacji na ich temat
znajdziesz w rozdziale Czworka , kultystow”.

Znaleziony amulet

Zwrd6¢ uwage na to, co BG zrobig z medalionem znalezionym przy towcy czarownic, maja trzy
mozliwosci.

e Moga probowac go sprzedac¢, w takim wypadku Klaus, ktory lubuje sie w kosztownej bizuterii,
catkowicie przypadkiem zobaczy go u jednego z handlarzy. Mocno tym zaintrygowany,
doktadnie wypyta sprzedawce skad go ma, on do$¢ doktadnie opisze druzyne.

e Moga nosi¢ go w widocznym miejscu, w takim wypadku szlachcic zauwazy go na jednym z
bohateréw.

e Moga go rowniez trzymaé w miejscu niewidocznym dla oka, w takim wypadku postaraj sie
zeby zostat on im skradziony i zaoferowany Klausowi przez pasera.

Czym zyje miasto

Heideck zyje zdarzeniami ostatniej nocy. Na rynku, w wyszynkach, na rogach ulic te wydarzenia sg na
ustach ludzi.

e Wczoraj po ciezkiej chorobie umart jeden z czton6w Rady Miasta. Bardzo tatwy (+30) test
plotkowania, pozwoli sie dowiedzie¢, Ze byt to Heinfried Herzog.

e W jednym z zautkdw dzielnicy kupieckiej, znaleziono ciata dwoch mtodych kobiet - zostaty one
bestialsko zamordowane. Prosty (+10) test plotkowania, pozwoli BG trafi¢ na miejsce, jesli sie
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tym zainteresujg. Zdarzenie miato miejsce w nocy. Ludzie za te zbrodnie obwiniaja
przejezdnych.

e Tejsamej nocy kto$ poderznat gardto akolicie Morra, ciato pozostawiono na cmentarzu.
Trudny (-20) test plotkowania, ujawni, ze zwtoki znalazt grabarz. Mieszkancy podejrzewaja,
ze mtodzian mogt pas¢ ofiarg hieny cmentarnej. Podobno w przesztos$ci miaty miejsce
incydenty zwigzane z okradaniem grobow.

Pozostate wiesci

e Bardzo trudny (-30) test plotkowania, pozwoli zastysze¢, ze jeden z waznych urzednikow
zagingt ostatniej nocy, a w kazdym razie nie stawit sie do pracy. Wcze$niej nigdy mu sie to nie
zdarzato. Gdy BG dowiedzg sie o nim, Latwy (+20) test plotkowania, zdradzi, ze byt
skarbnikiem. Udany test o wiecej niz 30 punktéw, ponadto ujawni, Ze miat on opinie
kobieciarza. Te informacje zdoby¢ mozna tylko w kregach szlacheckich i kupieckich,
zwigzanych z Radg Miasta.

e Po $mierci Ksiecia-Elektora miasto nie ma jasnej sukcesji wtadzy, wieksze wptywy w miescie
majg Leitdorfowie i niebawem Rada Miasta ma udzieli¢ im swojego poparcia. Ta informacja jest
Latwa (+20) do zdobycia w kregach zainteresowanych.

e Podziemne katakumby w ruinach, podobno ostatnio okazaty sie taskawe dla grupy Smiatkow.
Mieli oni rzekomo odnaleZ¢ prastary skarb, ktéry wywiezli z miasta (Przecietny test
plotkowania). Po tym wydarzeniu radcy z ratusza nakazali strazy pilnowania ruin i nie
wpuszczania nikogo, kto nie ma weksla. Weksel mozna otrzymac po podpisaniu dokumentéw,
na mocy, ktérych eksploratorzy sa zobowigzani do oddania potowy tego, co stamtad wynosza
(10 punktéw skutecznosci).

Tajemnicza dama

Ludmila Eisenhauer, niewierna zona Klausa

Cechy Gtéwne
WW | US K |[O0dp | Zr | Int | SW | Ogd
38 | 23 |29 |31 |37 | 44 | 37 | 45
Cechy Drugorzedne \
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
1 12 2 3 4 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, gadanina, plotkowanie +10,
jezdziectwo, kuglarstwo (muzykalnos$¢), przekonywanie +10,
charakteryzacja, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy) +10

Zdolnosci: niezwykle odporny, czuty stuch, btyskotliwo$¢,
intrygant, etykieta, szczes$cie

Zbroja: brak

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

Wyposazenie: bizuteria (naszyjnik z wisiorem, bransoleta)

Ludmita ma 42 lata, ale nie wyglada na swoéj wiek. Czas byt dla niej taskawy. Na jej tadnej,
proporcjonalnej twarzy, prawie w ogdle nie wida¢ zmarszczek. Szlachcianka jest brunetka o
brazowych oczach. Talie ciasno opina gorsetem, co mocno podkresla jej kobiece walory. Ludmita byta
szczesliwa zong, dopoki Klaus nie zaczat przedktadac swoich politycznych dazen nad nig. Wrazliwa
kobieta odsunieta na drugi plan, poczuta sie samotna. Na jednym z bankietéw poznata Ottmara
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Schmidta. MeZczyzna wywart na niej duze wrazenie i wkrotce rozkochat w sobie. Ich romans byt
spelnieniem jej marzen, namietny kochanek dobrze wiedziat jak dogodzi¢ kobiecie.

Gdy Schmidt zaginie, Ludmita wpadnie w panike. Mito$¢, ktéra darzy Ottmara zmusi jg do szybkiego i
zdecydowanego dziatania. Wynajmie grupe zabijakéw (w tym wypadku BG), gdyz podejrzewa, Ze jej
oblubieniec mégt zosta¢ porwany (nie dopuszcza do siebie mysli, Ze Klaus mégt dowiedzie¢ sie o
romansie i ma nadzieje, ze Ottmar odnajdzie sie caty i zdrowy).

W imie mitosci

P6Znym wieczorem podczas kolejnego toastu na cze$¢ bohateréw (o ile wykazali sie w trakcie
potyczki z pomiotem chaosu), zaczepi ich mtoda kobieta i poprosi ich by wyszli z nig z karczmy. ,Moja
Pani chciataby z wami porozmawiac”, jesli bohaterowie nie bedg zainteresowani, doda, Ze ma dla nich
zlecenie i gotowa jest hojnie ich wynagrodzi¢ (kobieta trafi do BG niezaleznie od gospody, ktéra
wybrali). Zaprowadzi BG do ciemnego zautka, gdzie czeka na nich Ludmita (plotki o ich dzisiejszym
wyczynie dotarty do jej uszu). Jest ubrana w ciemny ptaszcz z kapturem, ktéry zakrywa jej twarz.
Szlachciance zalezy, by BG nie poznali jej tozsamoSci. Zamierza poprosi¢ graczy o pomoc w
odnalezieniu Ottmara Schmidta, zaginionego skarbnika. Doktadnie go opisze, oraz przekaze 30 zk
zaliczki, obieca znacznie wiecej po wykonaniu zadania. Jesli stuzka Ludmity nie zastanie bohateréw w
gospodzie zostawi karczmarzowi wiadomo$¢ z prosba by czekali tutaj nastepnego wieczora.

Ludmita bedzie kontaktowac sie z BG w celu uzyskania informacji o postepie w poszukiwaniach.
Spotkania z nig odbywac¢ sie bedg w podobnych okolicznoS$ciach jak pierwsze. Umiejscawiaj je w
dowolnym czasie, najlepiej wtedy, gdy BG nie beda mieli nic do roboty.

e Przy drugim spotkaniu z Ludmita powinien pojawi¢ sie temat binokli. Jesli BG znaleZli juz
soczewke i wspomna o niej, Pani powie, ze Ottmar uzywat owego przedmiotu do czytania.
Majac nadzieje, ze to pomoze Ludmita wspomni o duzej bliZznie na podbrzuszu Schmidta. Moze
to rzuci¢ podejrzenie na charakter stosunkéw Ottmara z tajemnicza dama.

e Przy kazdym spotkaniu Ludmity z BG, mogg oni poczu¢ od niej zapach jaSminu, wymaga to
Trudnego (-20) testu spostrzegawczosci. Jest to trop, ktéry moze ich naprowadzi¢ na
tozsamo$¢ Ludmity. Kolejnym szczego6tem sg jej buty z charakterystyczng klamra w ksztatcie
rézy - mozna je takze zobaczy¢ w rezydencji Eisenhauerdw. Dostrzezenie tego detalu za
kazdym razem wymaga Wymagajacego (-10) testu spostrzegawczosci.

e Jesli BG znajda ciato Ottmara, Ludmita wynajmie ich do odszukania mordercy. Zachowanie
kobiety w momencie, gdy ta informacja dotrze do jej uszu, zdradzi, ze patata do mezczyzny
bardzo silnym uczuciem. Préby jej pocieszenia spetzng na niczym, ale kobieta przy udanym
teScie Ogd, zdradzi swa tozsamos¢ (o ile BG wczesniej jej nie poznali).

Wydarzenia po ujawnieniu mordercy Ottmara

Jesli Ludmita dowie sie, ze Klaus zamordowat Ottmara i do tej pory nie spotkata go zadna krzywda
(BG, mogli go do tego czasu nie rozszyfrowac¢ w sprawie kultystow), jawnie odwroci sie od meza i
zagrozi, ze go wyda. W takim wypadku Klaus uwiezi Ludmite liczac, ze czas spedzony na
przemysleniach pozwoli jej odzyskac¢ rozsadek.

Prawda o brutalnych morderstwach

Klaus dowiedziawszy sie o romansie Zony, targany silnymi emocjami skontaktowat sie ze Szrama,
nakazatl mu przygotowac gréb dla Ottmara. Pod pretekstem stuzbowej sprawy spotkat sie z
urzednikiem w wyszynku ,U Hansa”. Potem zwabil go w ciemny zautek, tam juz czekat Szrama wraz z
dwoma ludzmi. Dwoch rzezimieszkoéw trzymato Schmidta, a ich herszt kneblowat mu usta.
Rozwscieczony maz mogt sie wyzy¢. Podczas szamotaniny z kieszeni ofiary wypadty binokle. Kazn
zostata przerwana przez trojke mtodych dziewczat, ktére akurat wracaty z oberzy. Klaus dokonczyt
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dzieta sztyletem, a zbdje ruszyli w strone przypadkowych swiadkéw. Dwie z dziewczat zostaty
zamordowane, jednej udato sie zbiec. Bandyci w poSpiechu zatadowali ciato Ottmara na wczesniej
przygotowany wozek. Eisenhauer ulotnit sie z miejsca zbrodni. Szrama, zabrat binokle jednak nie
udato mu sie znaleZ¢ jednej z soczewek, ktéra wypadta przy upadku.

Udali sie na cmentarz tam czekat na nich rozkopany przez Ralfa grob. Za ta przystuge grabarz dostat
sygnet zdjety z palca Ottmara. Wrzucili do niego ciato urzednika wraz z zakrwawionym kocem, ktéry
przykrywat jego zwtoki. Gdy konczyli zakopywa¢ d6t, z mroku wytonit sie akolita stajgc sie Swiadkiem
ich wystepku. Szrama niewiele mys$lac poderznat mu gardto, ciato chtopaka pozostawili tam gdzie
skonat. Odstawili wozek pod bude grabarza i wrocili do meliny Szramy.

Sledztwo

Jesli bohaterowie zainteresuja sie wydarzeniami ostatniej nocy to majg szanse, dowiedzie¢ sie
nastepujacych rzeczy

Kwatera strazy miejskiej

e Jesli bohaterowie beda szuka¢ informacji w strazy miejskiej moga sie dowiedzie¢ testujac
Bardzo fatwy (+30) test plotkowania, o doktadnym potoZeniu miejsc zbrodni. Zdobycie
wszelkich innych poszlak wymaga udanego testu przekonywania lub przekupienia
straznikow.

e Znalezienie ciata akolity zostato zgtoszone przez grabarza o imieniu Ralf, miato to miejsce po
poinocy

e C(Ciata mtodych kobiet znaleZli straznicy patrolujgcy okolice.

e Zona skarbnika zglosita zaginiecie meza rankiem.

e Straz miejska nie tgczy ze sobg obu zbrodni, wydaje sie by¢ opieszata i §ledczy rozmawiajacy z
BG zasugeruje, zZe nie warto nawet szuka¢ mordercy akolity, bo zrobit to pewnie ktérys z
przejezdnych.

e Ofiary morderstwa w zautku zostaly zidentyfikowane jako Heinriika i Martha, one i ich rodziny
nie posiadajg nazwisk. Moga podac graczom ich adresy.

Miejsce zbrodni - Slepy zautek

e Test przeszukiwana, pozwoli odnaleZ¢ peknieta soczewke z binokli Schmidta

e Bardzo tatwy (+30) test spostrzegawczosci, umozliwi zauwazenie miejsca, w ktéorym konaty
kobiety. Jesli bedzie udany o wiecej niz 20 punktéw, BG zauwaza takze kolejne slady krwi.
Nieregularne bluzgi na Scianie i pare matych rozbryzgdw na ziemi, nalezacych oczywiscie do
skarbnika.

e Jezeli bohaterowie widzieli wcze$niej ciata dziewczat, to udany test Int wskaze, Ze obrazenia
ktére otrzymaty wykluczajg mozliwo$¢ potaczenia obydwu Sladéw ze soba. Domys$lenie sie
tego, bez ogledzin ciat jest niemozliwe.

Przybytek Morra oraz cmentarz

e Ogledziny zwtok mtddek oraz nowicjusza, rzucg Swiatto na pewne powigzanie tych dwéch
zbrodni, jedna z kobiet i akolita majg poderzniete gardta, udany wymagajacy (-10) test

spostrzegawczosci zwrdci uwage na charakterystyczne ciecia. Morderca musi by¢ leworeczny.

¢ Jeden z grobow wyglada na Swiezy, mimo Ze nagrobek wskazuje co$ odwrotnego. BG moga to
zauwazyg, jesli zadeklaruja, ze przeszukuja okolice miejsca, w ktérym znaleziono ciato
Morrysty.

e Przy straznicy Ralfa, znajduje sie wozek uzyty w trakcie zbrodni, na jego dnie zauwazy¢ mozna
skrzepy krwi. Zapytany o to powie, ze dwukétka stuzy mu takze do przewozenia miesa z targu.
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Grabarz trzyma w swojej budzie sygnet, ktéry nalezat do Ottmara, jesli BG zawitajg w jego
skromne progi moga go tam zauwazy¢. PierScien nawet bez umiejetnosci wyceny wyglada na
bardzo drogi i ni jak nie pasuje do cztowieka o jego fachu. Zapytany o niego, lekko sie
podenerwuje i odpowie, Ze to stara pamigtka rodzinna. Sygnet w swej koronie ma herb rodziny
Schmidtéw, jesli BG go znaja, stanie sie jasnym, ze nalezat do kogo$ z tej familii. Bardzo trudny
(-30) test nauki(heraldyka) réwniez na to wskazuje. Jesli gracze byli w ratuszu, to takze
powinni kojarzy¢ ten herb. Sam rozstrzygnij jakie sg na to szanse.

Jesli BG beda chcieli odkopac¢ gréb, w ktérym jest ciato Ottmara nie utatwiaj im tego.
Pozwolenie na rozkopanie grobu, bedzie mozna zdoby¢ tylko po dostarczeniu niezbitych
dowodoéw, a o takie bedzie graczom ciezko. Gdy zdecyduja sie na rozkopanie mogity na wtasng
reke, za pierwszym razem przeszkodzi im grabarz, ktory zacznie przywotywac straz. Za drugim
podejSciem moga natknac sie na kaptana Morra (zamierza on okras¢ ciato Herzoga) lub po
prostu na oddziat strazy. Nie zniechecaj jednak BG i pomimo przeszkdéd nie uniemozliwiaj im
tego.

Ulice, oberze, ratusz i domy ofiar

e Ostatnio Ottmara Schmidta widziano w wyszynku ,U Hansa”, jest to L.atwa poszlaka do
zdobycia, mozna sie jednak dowiedzie¢ o tym tylko na miejscu. Urzednik wyszedt stamtad
chwile przed p6tnoca z nieznanym nikomu tu jegomo$ciem. Nikt z obstugi nie jest w stanie go
doktadnie opisa¢ - miat wysoki, postawiony koinierz i kapelusz z szerokim, opadajacym
rondem, rzucajacym cien na catg jego twarz.

e Dziewczeta, ktore zginety w zautku, ostatnie chwile swojego zycia spedzity w gospodzie ,,Pod
Ptaczacym Ksiezycem”. Oberzysta dobrze kojarzy mtédki, byty one czestymi gosé¢mi w jego
przybytku, zna je wszystkie z imienia. Pamieta, Ze tamtej nocy jak zawsze przyszty w tréjke.
Wyszty okoto péinocy.

e W domach ofiar BG zastang pograzone w zZatobie rodziny. Nie dowiedz3 sie niczego, co
mogtoby by¢ istotne dla Sledztwa. Nastuchajg sie tylko o wielkiej stracie, ktora ich dotkneta.
Jedyna istotng informacja, jest zwrdcenie uwagi na fakt, ze dziewczyny przewaznie wychodzity
w troéjke. Jesli BG beda drazy¢ temat dowiedz3 sie, Ze trzecig osoba byta Emelia Veit, bliscy ofiar
znaja takze jej adres.

e W domu Ottmara BG zastang jego Zzone — Marline. MoZe im ona powiedzie¢, Ze tego wieczora jej
maz umowit sie z kim$§ prominentnym w wyszynku ,,U Hansa”, mieli tam omawia¢ wazne
sprawy stuzbowe. Gdy BG wywrg dobre wrazenie na Marline (20 punktow skutecznos$ci w
teScie Ogd), kobieta rozklei sie i powie o swoich przypuszczeniach, zZe jej maz mogt uciec z
miasta z jedng ze swych licznych kochanek (kobieta nie wie nic o romansie z Ludmita, ale w
przeszto$ci maz wielokrotnie jg zdradzat). Gdy BG bedg wypytywac o jego znajomych ustyszg o
Halmanie Schreiberze jednym z cztonkéw rady - jego najlepszym przyjacielu.

e W ratuszu gracze dowiedzg sie niewiele, Ottmar nie zjawit sie w pracy, co byto dla niego
bardzo nietypowe, stynat z odpowiedzialnego i sumiennego podejscia do wykonywanej funkgji.
Jest lubiany i nikt nie powie o nim nic ztego.

¢ Halmana Schreibera mozna spotka¢ w ratuszu w godzinach popotudniowych. Radny nie jest
zbyt rozmowny, ale widac po nim, Ze szczerze martwi sie o przyjaciela. BG musza umiejetnie z
nim rozmawia¢ by czego$ sie dowiedzie¢. Halman wie o romansie Ottmara z Ludmita, ale nie
wspomni o tym, jesli BG zasugerujg, Ze mdgt on uciec z kochanka, stanowczo temu zaprzeczy.
Wie, ze zaginiony posiadat mieszkanie w kamienicy w tajemnicy przed zong. Moze o tym
wspomnie¢, gdy BG zrobig na nim wrazenie kompetentnych $ledczych. W wypadku, gdy gracze
trafig do Schreibera po tym jak znaleZli ciato, powie im nawet o romansie z Ludmita
Eisenhauer.

e Mieszkanie uzywane przez Ottmara do schadzek z kochankami jest puste. Znajduje sie w
poinocno-zachodniej czesci dzielnicy kupieckiej. Jesli BG postanowig sie tam wtamacdi je
przeszukac nie znajda z pozoru nic, co mogltoby im poméc w Sledztwie. W komodzie sg dwie
butelki dobrego wina (Brunello di Miragliano), na stoliku w niewielkim wazonie stojg kwiaty
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jasminu. Ludmita bardzo lubi zapach tych kwiatéw, w rezydencji Eisenhaueréw jest ich peino.
Podobnie w wypadku wina, gdy stotowali sie u Klausa mogli by¢ nim poczestowani.

Swiadek morderstwa z bezimiennego zautku

Emelia Veit, dziewczyna, ktorej udato sie uciec oprawcom
Szramy

Cechy Gléwne |

WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
30 | 32 |30 |28 |42 |36 | 37 | 45
Cechy Drugorzedne \
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
1 13 3 2 4 0 4 0

Umiejetnosci: plotkowanie +10, czytanie i pisanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczos$¢ +10, targowanie, wiedza
(Imperium), wycena, powozenie, znajomos$¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, odpornos¢ psychiczna,
charyzmatyczny, szybki refleks, czuty stuch, chodu!, etykieta
Zbroja: brak

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

Emelia to tadna dziewietnastolatka Sredniego wzrostu. Ma dtugie, lekko falowane blond wtosy i
niebieskie, wyraziste oczy. Jej szyje zdobi znamie ksztattem przypominajace motyla. Jest samodzielna
i zaradna, od $mierci rodzicow opiekuje sie mtodszym bratem. Emelie ciezko doswiadczyto zycie, jej
rodziciele zgineli w pozarze ich domu. Nie byt to jednym pozar w mie$cie, co wskazywatoby na
podpalacza. Nigdy go nie ujeto i w odczuciu mtodej dziewczyny nie zrobiono nic zeby tak sie stato. Od
tamtego momentu Emelia stata sie nieufna, zwtaszcza wobec strazy miejskiej i przedstawicieli prawa.
Za resztki majatku rodzicéw, kupita w Nowym Kwartale niewielki drewniany dom. Pomégt jej w tym
przyjaciel jej rodzicow Liebert Hoch.

Tamtej tragicznej nocy Emelia nie wrdécita do domu. Zrozpaczona, udata sie do swojej kolezanki
Rosalii - opowiedziata jej o wszystkim. Dziewczyna poznata w mordercy osobe, ktora kiedy$ znata sie
z jej ojcem - skojarzyta go z kim$ z Rady Miasta. Przelekniona faktem, Ze ten kto$ mogt ja poznac
podjeta decyzje, ze nie wraca do domu. Nie zostata takze u Rosalii, nie chciata jej naraza¢. Postanowita
ukry¢ sie w ruinach twierdzy, gdzie w dziecinstwie czesto sie bawita. Jej przyjacioétka zaoferowata
pomoc, kazdego wieczora ma dostarczac jej koszyk z jedzeniem. Emelia postanowita nie miesza¢ w to
brata, poprosita Rosalie by do niego zagladata. Na pytanie, co z jego siostra, miata odpowiedzie¢, ze
wszystka z nig w porzadku i Zeby sie nie martwit, wréci za kilka dni.

Dom Veitow
Miesci sie w potudniowej czeSci Nowego Kwartatu, jest to parterowy dom o trzech izbach.

¢ Jesli BG zawitaja tu w przeciggu pierwszych trzech dni pobytu w mieScie, zastang Barta - jej
brata. Chtopak ma 12 lat i wydaje sie by¢ nader dorosty jak na swéj wiek. Na poczatku
rozmowy bedzie bardzo nieufny. Chtopiec jest wyraZnie zaciekawiony orezem bohateréw,
rozmowa na jego temat przetamie pierwsze lody. Mtokos, nie wie gdzie jest jego siostra. Co
najwyzej moze powiedzie¢ o Rosalii i powt6rzy¢ to, co ona mu powiedziata a propos Emelii.
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W wypadku, gdy BG dotra tu po péinocy dnia 3, nie zastang chtopaka. Drzwi nie sg zamkniete
na klucz. We wnetrz panuje rozgardiasz. Latwy (+20) test spostrzegawczosci pozwoli
zauwazy¢ $lady po szamotaninie oraz pobieznego przeszukania. Na stole jest niedojedzony
positek. Jesli BG zapytaja sasiaddw, czy byli Swiadkami jakiego$ zajScia w domu Veitow, to
jeden z nich opowie o tréjce szemranych typéw. Jeden z nich miat charakterystyczng blizne na
twarzy.

Kryjowka Emelii
Stary dom Emelii znajdowat sie nieopodal krasnoludzkich ruin. Dziewczyna sporg cze$¢ dziecinstwa
spedzita na zabawach w tym miejscu. Zna je jak mato kto. Udato jej sie nawet znaleZ¢ tajne przejscie,
prowadzace do komnat, w ktorych nie byt nikt od czaséw swietnos$ci krasnoludzkiego fortu.
e Odnalezienie kryjowki Emelii przez przypadek graniczy z niemozliwoscia. O jej potozeniu wie
Rosalia i jej brat Bart.
e Jesli bohaterowie jakims$ cudem przekonaja Rosalie moga dotrze¢ do Emelii, pod warunkiem,
Ze stanie sie to przed wieczorem dnia 4.
Poczynania Emelii, Rosalii i Barta oraz wydarzenia z nimi zwigzane
Dzien 0

Emelia jest Swiadkiem morderstwa, kontaktuje sie z Rosalig, ukrywa sie w ruinach. Ludzie Szramy
bezskutecznie jej poszukuja, poszukiwania beda trwaty az do skutku.

Dzien 1

Rankiem Rosalia zostaje zaatakowana przez pomiot chaosu, cudem przezywa. Popotudniu odwiedza
Barta. P6Znym wieczorem dostarcza Emelii jedzenie.

Dzien 2

Wieczorem Rosalia dostarcza jedzenie.

Dzien 3

Rosalia zostaje zabita w ruinach przez wilkotaka (o ile Prospero Kraemer Zyje), Emelia nie otrzymuje
positkow. Bart zostaje uprowadzony przez ludzi Szramy, jest przestuchiwany i torturowany - nie wie
gdzie jest siostra, nie zdradza jej potozenia.

Dzien 4

Rankiem Bart wymyka sie oprawcom, schronienia szuka w ruinach spotyka tam siostre. Wieczorem
Emelia wraz z Bartem postanawiajg uciec z miasta, udajg sie do domu Lieberta Hocha, chca sie z nim
spotka¢ w celu uzyskania pomocy (o ile Liebert zyje)

Dzien 5

Jesli otrzymali pomoc Lieberta, wieczorem opuszczajg miasto. W przeciwnym razie ukrywajg sie w
jego domu.
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Dzien 6

W wypadku nie otrzymania pomocy Lieberta, chtopiec wieczorem umiera z powodu infekcji ran
zadanych podczas tortur. Dziewczyna postanawia wyjs¢ z ukrycia i wzig¢ sprawy w swoje rece.

Dziatania Emelii po dniu széstym 4

Rozgoryczona i rozbita Emelia postanowi odnaleZ¢ ,zabdjce z zautku”. Zaczai sie w ukryciu pod
ratuszem, jesli Klaus zyje rozpozna go i bedzie $ledzi¢ go az do jego domu. W nocy podejmie prébe
skrytobdjstwa. W wypadku, gdy wczes$niej spotkata sie z druzyna i z jaki$ przyczyn nie zdemaskowali
Klausa, teraz zdradzi im jego tozsamos¢ i powie o wszystkim, po czym poprosi o pomoc. Jesli Klaus nie
zyje, dziewczyna sprzeda dom i wyjedzie. Przed opuszczeniem miasta napluje na jego gréb.

Intrygant bez skruputéow

Klaus Eisenhauer, ,,czarny” charakter przygody

Cechy Gtéwne

WW | US K |[Odp | Zr | Int | SW | Ogd

47 |36 |37 |41 |36 | 52 | 38 | 48

Cechy Drugorzedne \
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
1 15 3 4 4 0 3 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, gadanina +10, plotkowanie
+10, jezdziectwo, mocna gtowa, przekonywanie, wiedza
(Imperium) +10, znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy) +10,
dowodzenie, kuglarstwo (aktorstwo), nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (prawo), przekonywanie, rzemiosto
(kaligrafia), spostrzegawczo$¢, targowanie, wycena

Zdolnosci: twardziel, btyskotliwo$¢, bron specjalna (szermiercza), intrygant, etykieta, przemawianie,
totrzyk, krasomoéwstwo, zytka handlowa

Zbroja: brak

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

Wyposazenie: sakiewka z 50 zk, bizuteria (3 pierScienie, naszyjnik, bransoleta), rapier, sztylet

Szlachcic ma 47 lat. To wysoki mezczyzna o krétkich, przyprészonych siwizng, kruczoczarnych
wtosach. Spojrzenie jego bragzowych oczu wzbudza respekt. Silny charakter widoczny jest w kazdym
jego ruchu i gescie. Klaus sprzyja Alptraumom i w tym celu uknut spisek. Za obietnice staniecia na
czele Heideck, jako wolnego miasta, gotéw jest zrobi¢ wiele. Eisenhauer posiada pokazny majatek
ziemski i liczne stado bydta. Ostatnio poSwiecajac spory kapitatl - otworzyt dziatalno$¢ zajmujaca sie
przewozem dobr. Lecz przez skomplikowane prawo i wysokie podatki (gildie przewozowe podlegte
Leitdorfom poprzez wiele ulg i wzajemne wsparcie przy mniejszym naktadzie finansowym osiggaja
wieksze zyski) biznes okazal sie mato rentowny. Jest to kolejna silna motywacja dla dziatan Klausa.

Spotkanie z Klausem

Trzeciego dnia rano Klaus dotrze do druzyny poprzez medalion. Za pomoca postanca przekaze im
zaproszenie do swojej rezydenciji.

\
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Rosty straznik prowadzi was przez maty, lecz piekny ogrdd. Przy drzwiach przejat was odZwierny,
idziecie za nim do bawialni. Wszedzie unosi sie ten zapach, zapach jaSminu, ktérego biate kwiaty
widzieliScie takze w ogrodzie. Klaus nie kazat na siebie dtugo czeka¢, po chwili staje przed wami.

Prawdopodobnie Klaus znalazt sie w posiadaniu medalionu, cho¢ jest mozliwe, Ze tylko zobaczyt go u
BG, wybierz opis pasujacy do sytuacji. W obu sytuacjach Klaus zaprosi BG do swojego gabinetu. Za nim
przejda do rozmowy, poczestuje ich winem.

Szlachcic potozyt na wielkim, debowym biurku zaci$nietg dton. Gdy ja zabrat waszym oczom ukazat
sie medalion. Poznajecie go od razu, to ten sam, ktory znalezlicie w jamie nieopodal miasta.
- Nalezat do Bertrama Bauera, fowcy czarownic i mojego przyjaciela. Skad go macie?

- Jak sie domyslacie nie zaprositem was tu tylko po to Zeby poczestowa¢ was winem. Klaus zawiesit
glos i skupit wzrok na jednym z was. - Medalion, ktéry nosisz na piersi/ Wczoraj twojg piers$ zdobit
medalion, ktéry nalezat do Bertrama Bauera, towcy czarownic i mojego przyjaciela. Skad go masz?

Rozmowa poczatkowo ma na celu sprowokowanie BG do powiedzenia o dzienniku i wybadania ich
stosunku do posiadanego znaleziska. Jesli BG nie wspomna nic o diariuszu, szlachcic powie, Ze jest
cztonkiem rady Heideck i kiedy$ towca przestrzegat go przed niektérymi z jej cztonkéw. Méwit bardzo
enigmatycznie, ale jest pewien, Ze byt blisko jakiego$§ dowodu. Je$li i to nie podziata Eisenhauer doda,
ze Bertram chyba miat racje, bo ostatnio przypadkowo stat sie Swiadkiem bardzo nietypowej
rozmowy. Dwéch cztonkéw rady (moze ich wymieni¢ z imienia), rozmawiato o ostatnio zabitych
dziewczynach i podkreslili, Ze to nie byty ostatnie. Jesli dowie sie, Ze bohaterowie badajg te sprawe
zaoferuje wszelka potrzebng pomoc, gdy okaze sie, ze BG nie zajmujg sie tg sprawg, poprosi ich o to
oferujgc wsparcie finansowe oraz nagrode.

Jesli BG wydadzg sie zainteresowani sprawg juz na poczatku Klaus wspomoze ich ztotnikami (optaci
noclegi, koszty prowadzenia sprawy, itp.). W drugim wypadku nagroda powinna by¢ na tyle wysoka
by zmobilizowa¢ twojg druzyne do dziatania. Gdy wszystko bedzie dogadane Klaus przy pomocy
Szramy zacznie podrzucac ,kultystom” dowody ich rzekomej winy.

Bezwzgledny zabédjca

Hartmann ,Szrama” Vogel, przedluzenie reki Klausa

Cechy Gtowne \

Ww | US | K |odp| Zr [ Int | SW | Ogd

52 | 49 | 42 |42 | 48 |33 |38 | 30
Cechy Drugorzedne \
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP

2 17 4 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: otwieranie zamkow, jezdziectwo, plotkowanie
+20, unik +10, zastraszanie +10, dowodzenie, spostrzegawczos¢,
Sledzenie, targowanie, wycena, wiedza (Imperium) +10,
znajomosc¢ jezyka (staro$wiatowy), hazard, wspinaczka,
przeszukiwanie, sekretny jezyk (ztodziejski), sekretne znaki
(ztodziei), skradanie sie, ukrywanie sie

ZdolnoSci: bijatyka, grozny, morderczy atak, szybkie wyciagniecie, silny cios, opanowanie, krzepki,
totrzyk, ogluszanie, ulicznik, widzenie w ciemnosci

Zbroja: cwiekowana skdrznia (bez czepca)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 2, korpus 2, nogi 2

Wyposazenie: kastety, miecz, sztylet, szkartatny cien (4 porcje)
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Hartmann to cztowiek bez skruputéw, to on wykonuje za Klausa brudna robote. Jest wysokim, 4
barczystym mezczyzng lekko po trzydziestce. Ma dtugie ciemne wtosy i stalowe oczy. Urodzit sie w '
Kemperbadzie, tam tez rozpoczat swojg kariere w pétswiatku. Zaczynat, jako zwykty oprych, jednak

dzieki bezwzglednosci jaka sie cechowat szybko zdobyt respekt i uznanie w bandzie i stat sie prawa

reka herszta. Pseudonim zawdziecza pokaZnej bliznie na prawym policzku, ktora jest pamiagtka po

Hadwinie ,Silnorekim” z czaséw walki o przywédztwo w szajce. Hartmann zabit wtedy Silnorekiego i 4
stat sie niekwestionowanym hersztem. Podczas wojny z konkurencyjnym gangiem - Tileaficzykami |
Belladonny - stracit wielu zolnierzy, wtedy pojawit sie Klaus. Szrama wiedziat, Ze jego banda jest juz

zbyt staba by jeszcze cokolwiek osiggna¢ w Kemperbadzie, wiec przyjat oferte szlachcica. Zostawit {
swoich kamratéw nie wyznaczajac nastepcy i przyjechat do Heideck. Miato to miejsce péttora roku 1
temu. .

Ksiega Zakazanych Rozkoszy

Klaus nabyt ja w celu spreparowania wiarygodnego dziennika, zdaje sobie sprawe, Ze posiadanie jej
jest niebezpieczne, postanowit sie pozby¢ ksiegi czerpigc z tego podwojna korzys¢. Eisenhauer
i widzial, ze Liebert mieszka sam i podrzucenie mu jej nie bedzie stanowi¢ problemu. Zlecit to zadanie }
"

Podrzucone ,Swinie” ‘
|

Szramie. Zabdjca wtamat sie do Hocha po potudniu trzeciego dnia. Wszedt od tytu, drzwiami
gospodarczymi przy pomocy wytrychéw. Wolumin zostawit na strychu w do$¢ widocznym miejscu,
liczac, ze Liebert zbyt czesto tam nie zaglada.

: e Klaus zlecit jednemu z oprychéw by ten skontaktowat sie z BG (tylko w wypadku jak wesza
wokét Hocha). Przebrany tak by wygladat na mieszkanca kupieckiej dzielnicy powie graczom, ']
ze na strychu u Hocha czesto do pdZnej nocy pali sie $wiatto. Osoba posiadajgca zdolno$¢ .
Etykieta, po Wymagajacym (-10) tescie Int zauwazy dos¢ kiepskie maniery i niezbyt
wyszukane stownictwo, ktérego uzywa ,informator”.

Sztylet Kusiciela

Podczas pobytu w Averheim, szlachcic zamowit u rzemie$lnika wykonanie trzech sztyletow.
Wszystkie sg identyczne. Wykonane ze srebra, ostrza sfalowane sg na wzor ruchu weza, a rekojes¢
stylizowana na symbol Slaanesha. Klaus wiedzac, ze mtody Prospero jest z potudnia i
najprawdopodobniej ani on ani nikt z jego rodziny nie brat udziatu w Burzy Chaosu, szanse, ze
skojarzy symbol Pana Rozkoszy s3 znikome. Wystat do niego postanca z niewielka paczka, w srodku
znajdowat sie sztylet oraz mata karteczka z notka ,Prospero drogi druhu, mam nadzieje, ze sztylet
bedzie Ci stuzyl, za niedtugo bede w Heideck. Nie moge sie doczeka¢ naszego spotkania. Stary
przyjaciel z Pfeildorfu”. Kraemer zaintrygowat sie sztyletem, ale nie ujrzat w nim nic, co mogto mu sie
wydac zakazane, dotaczyt go zatem do swojej kolekcji broni, ktéra znajduje sie w salonie.

e Prospero nie wyrzucit bileciku dotgczonego do paczki, potozyt go na biurku wsréd papieréow.
Gdy liscik wpadnie w rece BG, moga zauwazy¢, ze charakter pisma jest bardzo zblizony do tego,
ktérym napisano dziennik. Wymaga to Trudnego (-20) testu czytania i pisania.

e Jesli BG przyjda do Kraemera, sg duze szanse na to, ze zaprosi ich on do salonu. W takim
wypadku w trakcie przegladania jego kolekcji, bez problemu mogg zauwazy¢ sztylet. O dziwo
jest szansa, Ze wptynie to na korzys$¢ Prospero — zupetnie nie kojarzy on symbolu i nie widzi w
nim nic ztego. Bedzie w tym na tyle wiarygodny, Ze juz tylko od temperamentu twojej druzyny
zalezy jaki bedzie jego los.

e Przy najblizszym spotkaniu z Klausem, wreczy im on odrecznie narysowany szkic.
Przedstawiajacy sztylet z symbolem Slaanesha. Powie, ze kiedy$ widziat co$ takiego u
Kraemera, nie wie co to jest, ale obawia sie, ze moze mie¢ to zwigzek ze sprawa. Jesli BG
zapytaja kiedy widziat ten przedmiot, odpowie, zZe trzy miesigce temu (faktycznie byt wtedy u

|
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Prospero), twierdzi, ze szkic sporzadzit tego samego dnia, ale nie miat sie z tym do kogo zgtosi¢ 4
i w na ttoku spraw, zapomniat o tym (doda to tylko wtedy gdy BG o to zapytaja). |

Czarny korzen

Klaus majac kontakt z pétswiatkiem wszedt w posiadanie mocnego narkotyku, ktérego dziatanie w 4
potaczeniu z alkoholem daje nieprzewidywalne efekty. Eisenhauer wie, ze Tolzen lubi sobie wypi¢ |
szklaneczke brendy pod koniec pracy. Wykorzystat ten fakt i dosypat mu szczypte do trunku. Miato to
miejsce czwartego dnia. Steffan po wypiciu poczut sie dziwnie, zrobit sie niespokojny, zaczat sie
nienaturalnie poci¢. Spowodowato to zmiane w jego zachowaniu. Stat sie nerwowy i grubianski,
mocno dat sie we znaki, wszystkim w ratuszu. Wieczorem umoéwiony byt z kochanka, z pozoru
spotkanie przebiegato normalnie, dopiero, gdy udali sie do pokoju na goére, Tolzen stracit wszelkie
hamulce. Pobit dziewczyne, nie przestat nawet, gdy juz stracita przytomnos$¢. Po tym wszystkim
wyszedt, wrocit do domu i spat do potudnia (sp6znit sie do pracy). Po przebudzeniu niewiele
pamietat, miat pozdzierane ktykcie i krew pod paznokciami.
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e W ratuszu zachowanie Steffana nie przeszto bez echa, zapytani o niego pracownicy powiedza,
Ze byt on tego dnia nie swoj. Byt strasznie spocony i wygladat niezdrowo, ponadto zachowywat
| sie wyjatkowo niegrzecznie.

b e W Ztotym Buhaju, po wydarzeniach ostatniej nocy panuje ciezka atmosfera. Zachowanie
wlasciciela przerazito pracownikéw, nigdy wczes$niej nie znali go od tej strony. Ciezko pobita
niewiasta dopiero nad ranem odzyskata przytomnos¢. Gdy BG pojawig sie w karczmie i
porozmawiajg z personelem moga sie dowiedzie(, ze pobita dziewczyna byta Maren, cérka |
Thomasa - poganiacza bydta. Obstuga boi sie o swoje posady, wiec jawnie nie szkaluje Steffana,
z wyjatkiem mtodego barmana - Konrada (jest on zakochany w dziewczynie). Chtopak chetnie ']
wszystko opowie BG, a nawet zaoferuje swa pomoc. Je$li gracze go zignorujg, Konrad sz6stego
dnia, targany emocjami postanowi zabi¢ Tolzena (o ile on jeszcze Zyje). Szlachcic bez problemu
sie obroni, w trakcie walki $miertelnie rani chtopaka.

e Klaus nie byt by soba gdyby nie utatwit BG zadania. W karczmie, w ktdrej nocuja, jego ludzie
rozpuszcza plotke o incydencie w Ztotym Buhaju.
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Bransoleta z tajemniczym napisem

Klaus dtugo zastawiat sie jak podejs¢ cwanego ranaldyste, gdy zobaczyt na rynku ztotg bransolete
przedstawiajgca weza, juz wiedziat. Kupit przedmiot, a nastepnie kazat wygrawerowac na niej napis,
ktérego ani Linus ani nikt z jego otoczenia nie zrozumie -, Lzinbarr Nudus Serpens”. Uzywat tego
sformutowania w dzienniku, jako tajemnego pozdrowienia kultystéw. Na zlecenie szlachcica, Szrama
przekupil osobe majaca wstep do Swiatyni Ranalda, by ,przegrata” bransolete, grajac z Linusem w
koSci. Wezowata ozdoba trafi na reke Linusa wieczorem pigtego dnia (o ile dozyje do tego momentu).

e Jesli BG zainteresujg sie Zumwaldem wczeshiej, nie bedzie on posiadat niczego, co mogtoby go
wigzac z kultem Slaanesha. ZauwazZenie podejrzanego napisu, jest bardzo proste - jest on
starannie i czytelnie wygrawerowany. Fakt, Ze nietypowa bizuteria pojawita sie na jego reku
wtasnie teraz, moze wzbudzi¢ podejrzenie. Zapytany o oryginalng bransolete, powie, ze
y2uczciwie” wygrat ja w kosSci. Bohater posiadajacy zdolno$c¢ Lotrzyk, moze wyciggnac¢ od niego
informacje o poprzednim wtascicielu. Benno Casarius - Tileanczyk, nie jest ich tu wielu, wiec
odnalezienie go nie powinno stanowi¢ problemu. Benno nie bedzie prébowat kry¢ Szramy.

e Klaus tym razem nie podrzuci zadnego tropu, ale sprébuje skonfrontowac¢ Linusa z BG, zeby
sami zauwazyli jego ,podejrzang” bransolete. Moze ich do niego po co$ posta¢, moga go spotkac
w ratuszu lub na uméwionym spotkaniu, mozliwosci jest wiele.

Poczynania Klausa i Szramy dzien po dniu

Dzien 0 ¢



Klaus morduje Ottmara, jego ludzie zabijaja przypadkowych swiadkéw. Szrama wraz z dwoma ludZmi,
pozbywaja sie ciata na cmentarzu. Herszt uSmierca akolite Morra. Ralf dostaje rodowy sygnet
Schmidta, po p6tnocy zgtasza strazy znalezienie ciata nowicjusza.

Dzien 1

Szlachcic préobuje wprowadzi¢ swojego cztowieka do rady. Szrama i jego ludzie szukajg trzeciej
dziewczyny.

Dzien 2

Klaus poprzez medalion dowiaduje sie o BG, jego ludzie kontynuujg poszukiwania.

Dzien 3

Klaus rano kontaktuje sie z BG, naktania ich do zajecia sie sprawa ,kultystéw”. Popotudniu Szrama
wlamuje sie do Hocha, na strychu pozostawia ,Ksiege Zakazanych Rozkoszy”. P6Znym popotudniem
Kraemer dostaje ,przesyitke z Pfeildorfu”. Sztylet Kusiciela trafia do jego kolekcji. Ludzie Eisenhauera
o potnocy porywajq Barta, przestuchujg go w melinie Szramy. Chtopak jest torturowany.

Dzien 4

Chtopak wymyka sie ludziom Szramy. Préby obsadzenia wolnego miejsca w radzie koncza sie fiaskiem
(chyba, ze BG zwolnili dodatkowe miejsce w radzie). Popotudniu Klaus dodaje czarny korzen do
trunku Tolzena.

Dzien 5

Liebert Hoch odwiedza Eisenhauera w jego gabinecie (jesli zyje), Klaus zabija Hocha, ukrywa go w
szafie. W nocy Szrama przychodzi pozby¢ sie zwtok. Wieczorem Linus ,wygrywa” bransolete.

Dzien 6
Klaus kontynuuje swojg intryge, probujac zdoby¢ wiekszos$¢ w radzie (o ile zwolnity sie miejsca).
Wydarzenia po dniu szdstym

Emelia podejmuje sie skrytobodjczego ataku na Klausa. Szlachcic ginie lub zabija dziewczyne bronigc
swego zycia. Sam zdecyduj jak zakonczy sie ten watek.

Szrama czujac sie coraz pewniej, zacznie organizowac wtasng bande. Sprowokuje to Zumwalda i jego
poplecznikéw. Dojdzie do walki o wtadze w pétswiatku przestepczym.
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Czworka ultystow"

Liebert Hoch, niepozorny staruszek z nieciekawa przesztoscia

Cechy Gtéwne }
WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
51 33 37 | 32 35 | 50 | 38 | 47
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
2 14 3 3 3 0 9 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, dowodzenie +10,
plotkowanie +20, jezdziectwo +10, mocna gtowa, przekonywanie,
wiedza (Imperium) +20, znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy) +10,
przekonywanie +10, spostrzegawczos¢, unik, zastraszanie, nauka
(historia), wycena
ZdolnoSci: bystry wzrok, widzenie w ciemnosci, btyskotliwos¢,
' bron specjalna (szermiercza, parujgca), etykieta, szczeScie, morderczy atak, rozbrajanie, brawura*, d
’ szybkie wyciagniecie*, silny cios*, zytka handlowa |
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Wyposazenie: maty notatnik, kawatek zaostrzonego wegla, miecz, sakiewka z 30 zk
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* ZdolnoSci utracone ze wzgledu na starczy wiek. Niektore cechy takze zostaty obnizone.

Liebert jest meZczyzng koto sze$c¢dziesiatki. Jest wysoki i nad wyraz szczupty. Jego Zywe zielone oczy
kontrastujg z ziemistg, pomarszczong cerg. Wydatne koSci policzkowe i orli nos nadajg mu '

( dostojenstwa. Siwe, elegancko zaczesane do tytu wtosy dopetniajg catosci. Hoch to bardzo skryty |

o cztowiek, ktory ukrywa sie pod maska uprzejmosci. Jako mtody cztowiek byt porywczy i bezwzgledny.

2 Czesto brat udziat w pojedynkach, z ktérych zawsze wychodzit zwyciesko. Plamg w Zyciorysie
szlachcica sg przesSladowania Strzygan. Liebert nie traktowat ich jak ludzi, tylko jako zwierzyne.
Polowat na nich wraz z podobnie mys$laca grupa szlachty. Najezdzali ich karawany i obozy, nie
oszczedzajac nikogo. Mezczyzne po latach dopadty wyrzuty sumienia. Préobuje odpokutowa¢ winy
biczujac swoje ciato. Liebert nigdy sie nie ozenit i z tego, co mu wiadomo nie posiada zadnych
potomkow. Wiedzie Zzywot samotnika. Szlachcic posiada pokazny majatek ziemski, ktory zapewnia mu
spokojne i dostanie Zycie.

Stary przyjaciel rodziny Veitow

Liebert przyjaznit sie z Johannem Veitem - ojcem Emelii. Po $mierci jej rodzicéw pomogt miodziutkiej
dziewczynie stang¢ na nogi. Dziewczyna wiele zawdziecza Hochowi, wie, Ze moze mu zaufac i liczy¢ na
jego pomoc. Dlatego czwartego dnia przyjdzie wiasnie do niego. Opowie mu to co widziata i poprosi o
pomoc w sprzedazy domu. W zwigzku z podjeta decyzja o opuszczeniu miasta, Liebert odkupi od
dziewczyny dom, by mogto to nastgpi¢ jak najszybciej. W trakcie rozmowy o ,mordercy z zautka”,
wspolnymi sitami uda sie ustali¢ tozsamos$¢ zabojcy. Nie zmieni to postanowienia Emelii, ale
zaintryguje Lieberta, ktory nastepnego dnia uda sie do Klausa. Hoch spotka sie z Eisenhauerem w jego
gabinecie w ratuszu. Rozmowa bedzie przebiegata gwattownie, jej finat skonczy sie tragicznie - Klaus
zadusi staruszka. Zwtoki schowa w napredce oprdéznionej szafie, w ktorej sktadowat archiwalne
dokumenty. Dopdki Szrama nie pozbedzie sie zwtok, urzednicze papiery rozrzucone beda na biurku.
W nocy oprych wiamie sie do ratusza, zostanie zauwazony przez nocnego stréza. Szybko pozbedzie
sie Swiadka za pomocg sztyletu. Ciato Lieberta zaciggnie do jego gabinetu i posadzi w fotelu. Obok
zwtok zostawi list pozegnalny, w dton wci$nie mu fiolke po trutce. Lekko zwilzy trucizng usta
nieboszczyka i opusci ratusz.

o o gt
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e Szrama nie ukryt ciata straznika. Nastepnego dnia miasto bedzie huczato od plotek. Gdy BG
zainteresuja sie tym wydarzeniem moga sprobowac przeprowadzi¢ sledztwo. Trudno im
bedzie dostac sie do ratusza, zaleznie od przebiegu scenariusza moze poméc im w tym kto$ z
rady, zona Ottmara lub inna wysoko postawiona osoba w mies$cie, ktorej zyskali szacunek.

e (iato stroza, znaleziono na parterze w gtbwnym holu. Miat on rany ktute w prawym boku. W
gabinecie Hocha niczego nie ruszano (pod warunkiem, Ze BG trafig tam dnia szdstego). Jesli
ktéras z postaci posiada umiejetno$¢ warzenie trucizn lub rzemiosto (aptekarstwo), po
udanym te$cie rozpozna trucizne, jest to tojad. Dla 0s6b wtajemniczonych oczywiste jest, ze
tojad zabija dopiero po kilku dniach. Po udanym Trudnym (-20) teScie spostrzegawczosci,
mozna dostrzec $lady na szyi denata. Osoby posiadajgce leczenie po Latwym (+20) teScie Int,
beda miaty pewnos¢, ze zgon nastgpit w wyniku uduszenia. List pozegnalny zostal napisany
reka Klausa, chcac unikngé niezgodnosci z charakterem pisma Lieberta, spisat go
,drukowanymi” literami. Klaus nie wiedziat o przesztosci Hocha, wiec napisat list bardzo
oschle, nie zagtebiajac sie w zadne szczegdly. ,Zegnajcie przyjaciele i ziemski padole, wyruszam
na spotkanie z Morrem”.

Poczynanie Lieberta Hocha dzien po dniu

Dzien 0

Liebert spedzit wieczor na umartwianiu ciata. Nie ma alibi na tg noc.

Dzien 1

Ranek spedza w domu, popotudnie w ratuszu, wieczorem czyta ksiege podréznicza.
Dzien 2

Cykl sie powtarza z wyjatkiem wieczora - Hoch biczuje swoje ciato.

Dzien 3

Rano spotyka sie w sprawach stuzbowych, spotkanie trwa do wieczora. Popotudniu na jego strychu
pojawia sie Ksiega Zakazanych Rozkoszy. Wieczor spedza w Ztotym Buhaju.

Dzien 4

Liebert caty dzien spedza w domu. P6Znym wieczorem odwiedza go Emelia wraz z Bartem (o ile nie
zostali odnalezieni w ruinach przez BG).

Dzien 5 oraz wydarzenia po tym dniu

Rano udaje sie do ratusza, w potudnia odwiedza Klausa i koniczy swéj zywot (o ile doszto do spotkania
z Emelig). Jedli nie, przez kolejne dni powtarza sie cykl dnia pierwszego.
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Prospero Kraemer, wilkotak z Wissenlandu z politycznymi
ambicjami

Cechy Gtéwne

WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
45 |31 |39 |40 |45 |42 | 31 | 39

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
2 15 3 4 5 0 5 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, plotkowanie +10,
jezdziectwo, wspinaczka, przekonywanie +10, mocna gtowa,
wiedza (Imperium) +10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10,
dowodzenie, nauka (genealogia/heraldyka), spostrzegawczos¢,
wycena, znajomo$¢ jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: oburecznos$¢, bardzo szybki, btyskotliwo$¢, intrygant, etykieta, przemawianie, bron

specjalna (szermiercza)

Zbroja: brak li
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 i
Wyposazenie: miecz, sakiewka z 60 zk i

Kraemer w postaci wilkotaka

Cechy Gtéwne 3
WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
55 |31 |49 |50 | 65 |32 | 21 19
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
3 20 4 5 6 0 5 0

Umiejetnosci: te, co powyzej plus: ptywanie, skradanie sie, spostrzegawczos¢, tropienie, ukrywanie
sie

ZdolnosSci: te, co powyzej plus: bron naturalna, niepokojacy, widzenie w ciemno$ci, wyostrzone
zmysty

Zbroja: brak

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

Wyposazenie: brak

Prospero wywodzi sie z arystokratycznej rodziny. Jest przystojnym, mtodym mezczyzng o bujnych,
zwichrowanych wtosach. Jego szelmowski usmiech skrywa wyjatkowo zdrowe i 1$nigce uzebienie.
Charakter i zachowanie Prospero determinowane sg przez jego drugg nature. Nie moze on usiedzie¢
na miejscu, jada wytgcznie mieso, a jego ruchy sa ptynne i peine gracji. Nie do konca panuje nad
poczynaniami swojej wilczej postaci. Od lat bezskutecznie poszukuje leku na likantropie. Do Heideck
przybyt w nadziei, Ze w mieScie, ktére znajduje sie na jednym z najwiekszych szlakéw handlowych w
Imperium uda mu sie znaleZ¢ upragnione lekarstwo. Ponadto realizuje sie tu, jako polityk. Pragnie on
przywrécenia Sollandu i nadania mu praw autonomicznej prowincji. Wraz z liczng grupa rodow
wywodzacych sie z jego rodzinnych stron, wyruszyli na péinoc by szuka¢ poparcia dla swoich
roszczen. W Heideck wspiera Leitdorfow w nadziei, ze ci odwdzieczg sie poparciem w jego sprawie.

Zwierzecy zew (4
’
| 4

Kraemer, jako wilkotak ma swoje potrzeby, by uspokoi¢ swa zwierzeca potowe potrzebuje swiezej
krwi. Petia jest tym momentem, w ktérym zew jest tak silny, Ze rwany instynktem wyrusza na
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polowanie. Drugiego dnia, gdy ksiezyc ukaze sie na nocnym niebie w petnej krasie, szlachcic wyruszy

do ruin by tam poszuka¢ ofiary. Przemiany w wilkotaka dokona w cieniu krasnoludzkiej twierdzy. Na

swg ofiare wybierze straznika, nie zaspokoi jednak gtodu, zostanie zauwazony przez jego kompanoéw z
oddziatu. Bestia porzuci ciato zanim nasyci sie jego miesem. Trzeciego dnia Prospero wréci do ruin,

tym razem bedzie ostrozniejszy. Jego celem stanie sie Rosalia. Przy tej prébuje dziecie nocy zaspokoi

swoj gtod. X

e Istnieje szansa, ze BG bedg $ledzi¢ Kraemera. Zmiennoksztattny za kazdym razem dokona
przemiany dopiero w twierdzy, majac pewnos¢, ze nikt go nie obserwuje. Za pierwszym razem,
zabije straznika, ktéry odigczyt od grupy. Wilkotak jak tylko ustyszy nadbiegajacy oddziat,
czmychnie miedzy zrujnowane zabudowania. Sprébuje niezauwazony opusci¢ ruiny.

e Zadrugim razem, Prospero bedzie miat szcze$cie - spotka w glebi ruin samotng dziewczyne.
Jesli BG za nim podazali i na przyktad zgubili trop, ustysza krzyk, sam ocen, jakie sg szanse na
uratowanie Rosalii. W wypadku, gdy i tym razem nie nasyci zwierzecia w sobie, nastepnej nocy
zapoluje znowu. Zniechecony polowaniem w ruinach, zaatakuje w ,panskich zagrodach”. Jego
ofiarg stanie sie poganiacz bydta. Kraemer nie jest gtupi i w momentach zagrozenia ratowac sie
bedzie ucieczka.

Poczynania Kraemera dzien po dniu

g S ol L

Dzien 0

-

E Prospero spedzit wieczér w gospodzie Pod Ptaczacym Ksiezycem, wyszedt nad ranem.
L

Dzien 1

Szlachcic $pi do potudnia, popotudnie spedza w ratuszu, wieczér spedza w karczmie, w ktorej nocuja
BG. ‘

- Dzien 2

W ciggu dnia przyjmuje interesantéw w ratuszu. Po pracy idzie do wyszynku , Pieczone Prosie” (nie je
kolacji, wypija tylko szklanke czego$ mocniejszego). W nocy wyrusza na towy.
Dzien 3

Kraemer przesypia caty ranek, do pdznego popotudnia jest w domu - dostaje przesytke ,od starego
znajomego”. Wieczorem spotyka sie z rzecznikiem rodu Leitdorféw w karczmie Ztoty Buhaj. Nocg
znow uderza.

Dzien 4

.

Prospero odsypia ciezka noc. Popotudnie i wieczor spedza ze swojg przyjaciétka - Constanza Liess w

jej rezydencji, sprawia wrazenie roztrzesionego. Jesli nie nasycit gtodu, wyrusza na towy do panskich 13
zagréd. :
Dzien 5 i

Jesli nie polowat dnia poprzedniego, to wstaje rano. Popotudnie spedza pracujac w ratuszu, wieczor
spedza na romansowaniu z panng Constanza w Ztotym Buhaju.

Dzien 6

S T

Szlachcic razem z przedstawicielem rodu Leitdorféw, przed potudniem, wyjezdza do Averheim.
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Poczynania Kraemera po dniu széstym 4

Prospero stusznie zauwaza, ze Heideck jest zbyt mato znaczgcym miastem. Poparcie tutejszej szlachty,

nie wniesie wiele do jego sprawy. Fakt, Ze nie udato mu sie tu znaleZ¢ leku na jego przypadtos¢,

przewazyto szale. Chce sprébowac swoich dyplomatycznych umiejetnosci w Averheim. Po cichu liczy,

ze tamtejsze bydto bedzie smaczniejsze i pozbawione prowincjonalnego zapachu. 4

Steffan Tolzen, kobieciarz ze smykatka do interesow

Cechy Gtéwne |
WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd

39 | 38 | 38 | 41 36 | 47 | 42 | 46

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP

1 15 3 4 4 0 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, gadanina +10, plotkowanie
+10, hazard, jezdziectwo, mocna gtowa, przekonywanie +10,
wiedza (Imperium) +10, znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy) +10,
dowodzenie, kuglarstwo (aktorstwo), nauka (historia), nauka
(prawo), spostrzegawczos$¢, targowanie, wycena

Zdolnosci: charyzmatyczny, nasladowca, bron specjalna
(szermiercza), intrygant, etykieta, przemawianie, krasoméwstwo, zytka handlowa
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 1
Wyposazenie: szpada, sakiewka z 50 zk, bizuteria (wisior, 2 pierscienie)

Steffan jest grubym szlachetka koto piecdziesigtki. To Lysiejacy mezczyzna o bragzowych oczach.
Tolzen mimo znacznej otytoSci nie stracit wigoru i zazywnosci, cechuje go pogoda ducha i pobtazliwe
traktowanie podwtadnych. Jest szanowany i lubiany niemal przez wszystkich. Posiada spory majatek
ziemski, pokazne stado dtugorogiego bydta i luksusowg karczme o nazwie ,Ztoty Buhaj”. Obecnie
zastanawia sie nad kolejng inwestycja. Steffen lubi wystawny tryb Zycia, cieszy go, Ze jego majetno$¢
imponuje innym - nie stroni od rozrywki. Od $mierci zony, Tolzen ma dziwny zwyczaj. Umawia sie z
mtodymi dziewczetami z nizszych klas spotecznych. Kupuje im prezenty, wlewa w nie drogie trunki i
zabiera w miejsca, ktore sg poza ich zasiegiem. Chetpi sie faktem, ze mt6dki same pchajg sie do jego
t6zka. On nie ptaci im za ustugi, tylko ,kupuje” je w catosci.

P Mg TR -

Stabos¢ do kobiet

Jak wiadomo dla Slaanesha dobrem najwyzszym jest rozkosz, bez watpienia mogg by¢ nig kobiety. Dla
kogo$ nieznajacego dziwnych zwyczajéw Tolzena, fakt, Ze umawia sie z duza iloscig mtodych,
pieknych kobiet, ktorych wspdlnym mianownikiem jest to, Ze wywodza sie z biednych dzielnic, moze
wydac sie podejrzany. Szczegblnie, jesli uwaza sie go za wyznawce Pana Zakazanej Rozkoszy.
Drugiego dnia Steffan spedzi caty wieczdér w biednej dzielny, w poszukiwaniu kolejnego ,nabytku”.
Tym razem zainwestuje w Maren.

e Tolzen nie jest podejrzliwy Sledzenie go jest prostym zadaniem. Je$li BG trafig za nim, do
dzielnicy biedoty moga by¢ swiadkami, jak z rubasznym u$§miechem wrecza niewinnie

wygladajacej dziewczynie piekny naszyjnik.

»,Podejrzana” inwestycja

Po zakonczeniu Burzy Chaosu, Imperium wraca do starego porzadku. Stary Trakt Krasnoludzki
zapetnit sie karawanami kupieckimi, ktéorym nie zdarza sie omija¢ Heideck. By jeszcze bardziej ’
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rozmnozy¢ swoj kapitat, Tolzen postanowit zainwestowa¢ w noclegownie. W tym celu ma zamiar
odkupi¢ duza kamienice, umiejscowiong tuz przy rynku.

e Hans Jutzenbach - wtasciciel wyszynku ,U Hansa” oraz duzej kamienicy przy rynku. Hans
ubiera sie w eleganckie szaty w pastelowym tonie, jego ciato zdobig liczne tatuaze. W ciggu
tygodnia, w ktéorym BG sa w mieScie, dojdzie do kilku spotkan jego ze Steffanem. Dandysowaty
blichtr Jutzenbacha, powinien nasuna¢ graczom skojarzenie z typowym wyznawca Slaanesha.
Rozegraj to tak zeby, BG mieli szanse zobaczy¢ ich razem.

Poczynania Tolzena dzien po dniu

Dzien 0

Wieczorem Steffan rozstaje sie z kolejng kochanka (Rosalia). Do péZnej nocy zostaje w Ztotym Buhaju
Dzien 1

Tolzen tego dnia nie rusza sie ze swojej rezydencji.

Dzien 2

Szlachcic rankiem opuszcza dom, spotyka sie z Hansem (nie mogg dojs¢ do porozumienia - negocjacje
trwaja), popotudniu jest w ratuszu, wieczorem udaje sie do biednej dzielnicy, spotyka tam Maren.

Dzien 3

Do potudnia Steffan pracuje w ratuszu, popotudnie spedza na negocjacjach z Hansem w jego
wyszynku. Wieczdr spedza w swojej karczmie wraz z Maren.

Dzien 4

Tolzen do potudnia jest w domu. W godzinach popotudniowych pracuje w ratuszu. Pod koniec pracy,
wypija szklanke brendy, w ktdrej znajduje sie narkotyk. Steffan zachowuje sie nietypowo, wieczorem
spotyka sie z Maren w Ztotym Buhaju. Przed p6tnocg udajg sie do pokoju na gorze, szlachcic pod
wptywem narkotyku traci panowanie nad sobga. Gwalci i bije dziewczyne.

Dzien 5

Steffan wstaje okoto potudnia, spdznia sie na wazne spotkanie. Jego absencja zostaje zauwazona w
ratuszu. Caty dzien spedza w domu na umartwianiu sie, targany wyrzutami sumienia. Jedyna rzecza,
ktéra go od tego oderwie, to wizyta Linusa Zumwalda.

Dzien 6

Tolzen od rana probuje odszuka¢ Maren. Udaje mu sie to okoto potudnia. Przeprasza dziewczyne i
zado$cuczyni jej wyrzadzone krzywdy pokaZzng sakiewka. Wczesnym wieczorem zostaje napadniety
przez Konrada, zabija go w obronie wtasnej. Wieczor spedza w swoim domu.

Wydarzenia po dniu széstym

Tolzenowi uda sie dogada¢ z Hansem, kupi od niego kamienice. Wcigz nie mogac przesta¢ myslec¢ o

skatowanej przez siebie dziewczynie, zapewnia jej dobrze ptatna prace w swoim nowo otwartym
interesie.




Linus Zumwald, wziety hazardzista potrafiagcy zadbac o
swoja przyszlos¢

Cechy Gtowne \

WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
44 |1 39 |35 |42 |50 |48 | 39 | 43 -
Cechy Drugorzedne \

A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP

1 15 3 4 4 0 1 0

Umiejetnosci: sekretny jezyk (zlodziejski) +10, plotkowanie
+10, ptywanie, powozenie, przeszukiwanie, skradanie sie,
spostrzegawczo$¢ +10, targowanie +10, wio$larstwo, wycena
+10, sekretne znaki (ztodziei), charakteryzacja, gadanina, hazard
+20, przekonywanie, wiedza (Tilea), znajomos¢ jezyka
(tileanski), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy), wiedza (Imperium) +10, zwinne palce, czytanie i
pisanie

ZdolnoSci: szczescie, bystry wzrok, zytka handlowa, totrzyk, chodu!, intrygant, nasladowca,
obiezys$wiat, przemawianie

Zbroja: skérzana kurta

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Wyposazenie: sztylet, sakiewka z 40 zk, fajka, osli liS¢ - 6 wbi¢, znaczone karty, szulerskie kosci

HRSFLERREEEREE 59150 "

Linus jest wysokim mezczyzng po czterdziestce. Nosi krotko przystrzyzone wtosy i estalijskg bréodke,
jego piwne oczy bacznie obserwujg otoczenie - ciezko by jakis szczegét umknat jego uwadze. Linus
nie ma szlacheckich korzeni, dorobit sie matej fortuny na przemycie luksusowych towaréw z réznych
zakatkéw Starego Swiata. Zumwald jest szczwanym lisem, sztuke stosowania forteli i oszustwa
opanowat do perfekcji. Jest bardzo podejrzliwy i trudno jest go podejs$¢. Miejsce w Radzie zapewnit

{ sobie ,pisemnym poparciem Ksiecia Mariusa Leitdorfa”. Tak zuchwate oszustwo nigdy nie wyszto na
jaw - do Linusa u$miechneto sie szczescie, Ksigze Marius zginat na rok przed Burza Chaosu. Teraz nikt
nie moze podwazy¢ wiarygodnos$ci dokumentu. Linus zajal miejsce w radzie ze wzgledu na materialne |
korzysci i wplywy, nie jest zainteresowany wielka polityka, jednak kojarzony jest ze stronnictwem .3
Leitdorféw i wszyscy podejrzewaja, ze niemozliwe jest jego poparcie dla Alptraumow. ")

Swiatynia Ranalda
Linus nalezy do wybrancéw majacych wstep do Swiatyni. Jest tam czestym bywalcem. Bez

opamietania oddaje sie grom hazardowym, popijajac drogie alkohole i palac o$li lis¢. W miedzyczasie
planuje kolejne nielegalne interesy.

e BG tatwo moga trafi¢ za Linusem do Psiej Lapy, do gospody wstep ma kazdy. Zumwald dos¢
szybko bedzie udawat sie na gére. Zaleznie od ilosci czasu spedzonego w karczmie, moga
zauwazy¢ pewng prawidtowos$¢. Pewna grupa oséb pojawia sie w karczmie, niczego nie
zamawia, bierze klucz i od razu udaje sie na gore. Jesli BG byli na gorze, szybko zorientuja sie,
ze 1lo$¢ osob (takze kluczy) znacznie przewyzsza ilos¢ pokoi. Jesli gracze odwiedza przybytek
co najmniej dwa razy, po udanym tesScie spostrzegawczosci, ustysza krotka rozmowe ,- Daj
pokoj karczmarzu - Dziesigtke? - zapyta z uSmiechem na ustach oberzysta - Sam wiesz ktorg -
odpowie gos$¢.”. Nie jest to zadne hasto, tylko zwykty zart miedzy ranaldystami. Ta sytuacja
wiecej sie nie powtdrzy. Gdy BG spedza w Psiej Lapie wiecej czasu, po sukcesie w teScie na
spostrzegawczos$c¢ ustysza dziwnie brzmigce zdanie , Styszate$ o wejsciu na doét przez gére? To
podobno prawdziwa jaskinia rozkoszy.”. Te stowa padnag z ust jednego ze statych bywalcow,
ktéremu nigdy nie byto dane znalez¢ sie w grupie wybrancéw. Chodzi oczywiscie o nietypowy
sposéb dostawania sie do $wigtyni. BG nie byli jedynymi, ktorzy styszeli te stowa, karczmarz
skinie na wykidajtow i delikwent zostanie ,,wyproszony”. ’
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Sposob w jaki BG sprobuja dostac sie do S$wiatyni zalezy tylko od nich (nie majg szans na
zaproszenie). Je$li ktorys z nich posiada zdolnos$¢ Lotrzyk, moga dostac¢ pokdj na pietrze (ktos z
obstugi zaprowadzi BG do ich ,dziesiatki”), w innym wypadku jest to niemozliwe. Oczywiscie,
jesli gracze, maja w swoich szeregach rycerzy, szlachte lub przedstawicieli prawa, takze jest to
niemozliwe. WeZ pod uwage, ze ranaldysci nie chcg by¢ zdemaskowani i jesli zauwaza
weszacych graczy, wyrzucg ich z karczmy, po wcze$niejszym ukaraniu (adekwatnie do ich
przewinienia).

Konflikt interesow

Linusowi takze marzy sie kamienica nalezgca do Hansa Jutzenbacha. Spotyka sie z nim i negocjuje

cene. Niestety dla niego, oferta, ktorg ztozyt nie przebije oferty ztoZonej przez Tolzena. Zumwald nie

jest bandyta, nie zamierza zastrasza¢ Hansa, a ze pata sympatig do Tolzena to zwyczajnie odpuszcza.

¢ Podobnie jak w wypadku Steffana, spotkania majg utwierdzi¢ BG w przekonaniu, Ze Linus jest

kultysta Slaanesha. Wrazenie wzmacnia fakt, Ze obaj kontaktuja sie z podejrzanie
wygladajgcym Hansem.

Poczynania Zumwalda dzien po dniu

Dzien 0

Wiecz6r Linus (wyjatkowo) spedzit w swoim domu. Alibi zapewnia mu rodzina.

Dzien 1

Ranek spedza w domu. Przez reszte dnia, az do wieczora zatatwia sprawy na miescie. Wieczor spedza
w $wiatyni Ranalda.

Dzien 2

Ranek spedzit na rynku. Popotudniu spotyka sie z Hansem w jego domu. Wieczo6r spedza na grach
hazardowych w $wigtyni.

Dzien 3

Do potudnia wyleguje sie z zong w t6zku. Popotudniu pojawia sie w ratuszu. Wczesnym wieczorem
spotyka sie z Hansem w jego wyszynku (dowiaduje sie o konkurencie). Wieczér uptywa mu na grze w
kosci w Swigtyni.

Dzien 4

Do wieczora Linus jest w domu. Wieczorem udaje sie do Psiej Lapy, gdzie czekajg na niego umoéwieni
ludzie. W $rodku nocy roztadowuja transport nieopodatkowanej brendy, skrzynki trafiajg do jego
magazynu, znajdujacego sie we wschodniej czesci biednej dzielnicy.

Dzien 5

Zumwald odsypia pracowitg noc. Popotudniu pokaze sie w ratuszu. Wczesnym wieczorem zawita do

Tolzena, wyjasni sobie z nim sprawe kamienicy. Wieczorem wygrywa zlotg bransolete od Benno
Casariusa.
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Dzien 6

Od rana Linus jest aktywny, osobiscie préobuje uptynnié ostatni transport. Odwiedza tego dnia
wszystkie znaczgce karczmy w mie$cie. P6Znym popotudniem zjawia sie na chwile w ratuszu. Po
ciezkim dniu wraca do domu.

Wydarzenia po dniu széstym

W oczach ranaldystéw Szrama i jego ludzie, tworza konkurencyjng bande. Jes$li jeszcze dziataja (zyja),
Linus na czele szajki wyznawcéw Pana Szczesliwego Trafu sprébuje sie ich pozbyc¢.

Bohaterowie drugoplanowi

Rosalia, przyjaciétka Emelii

Cechy Glowne

- WW | US | K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd q
’ 32 30 26 37 37 33 28 46 1
Cechy Drugorzedne | \

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

) B

Umiejetnosci: plotkowanie +10, powozenie, przeszukiwanie +10, spostrzegawczo$¢ +10, targowanie
+10, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy), wycena, zwinne palce, gadanina, |
rzemiosto (gotowanie), unik, kuglarstwo ($piew)
ZdolnoSci: charyzmatyczny, szdsty zmyst, btyskotliwos¢, zytka handlowa, szybki refleks, chodu!, czuty 1
stuch |
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Wyposazenie: bizuteria (naszyjnik z medalikiem, pierScionek, kolczyki)

g T TS e

Rosalia to dwudziesto parolatka zajmujaca sie drobnym handlem - pomaga ojcu na straganie. Jest
atrakcyjng kobietg o drobnej posturze. Petny biust oraz duze, zielone oczy podkres$lajg walory tej
rudowtosej pieknosci.

Rosalia moze odegra¢ wazna role w tym scenariuszu. Wie ona o miejscu, w ktdrym ukrywa sie Emelia.
Gdy BG uratuja ja przed pomiotem chaosu, zyskajg sojuszniczke, ktéra moze wiele opowiedzie¢ im o
mieScie i 0 wydarzeniach ostatnich dni (np. wskaza¢ miejsca zbrodni itp.). Jesli dziewczyna wie o
prowadzonym przez BG $ledztwie w sprawie zamordowanych dziewczyn, istnieje szansa, ze
zaprowadzi ich do Emelii. Uczyni tak réwniez wypadku, gdy po raz drugi zostanie ocalona przed
$miercig (wilkotak w ruinach).

Rosalia byta jedng z dziewczat Steffana Tolzena (fakt ten moze zdradzi¢ noszona przez nig droga
bizuteria), nie jest dumna z tego epizodu w swoim zyciu. Dziewczyna nie chwali sie tym, wrecz unika
tego tematu. Tylko w wypadku wtajemniczenia jej w Sledztwo w sprawie kultystéw, opowie o
dziwnych zwyczajach Tolzena, poniekad oczyszczajac go z zarzutow.




WW | US | K |odp| Zr | Int | SW | Ogd

43 33 42 35 33 40 38 37
Cechy Drugorzedn
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
2 16 4 3 4 0 3 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard, jezZdziectwo, mocna gtowa, przekonywanie,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy), plotkowanie, leczenie, powozenie, unik,
spostrzegawczos¢, zastraszanie

Zdolnosci: bardzo silny, krzepki, btyskotliwos$¢, bron specjalna (parujaca), etykieta, szczescie, bron
specjalna (dwureczna), morderczy atak, ogtuszanie, szybkie wyciagniecie, silny cios

Zbroja: brak

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

Wyposazenie: miecz, piersiéwka z wodka, sakiewka z 20 zk

Gerolf zajat miejsce w radzie po $mierci ojca. MezZczyzna ma okoto trzydziestu lat, cechuje sie
niewysokim wzrostem i wyrazng tysing. Resztki bragzowych wlosoéw, starannie zaczesuje do przodu.
Brak owtosienia na gtowie nadrabia gestg broda, co w potaczeniu z szerokimi ramionami, nadaje mu
krasnoludzkiego wygladu.

Gerolf mocno przezyt Smier¢ ojca. Od tego wydarzenia stat sie zagorzalym wrogiem Alptrauméw i ich
poplecznikéw. Jawnie szykanuje radnych o odmiennych pogladach politycznych. BG mogg by¢
Swiadkiem jak Gerolf agituje na rynku, podjudzajac do pozbycia sie stronnikéw Alptrauméw z rady.
Jesli rozwéj wydarzen zwroci BG przeciw Klausowi, Kummel moze stac sie przydatnym
sprzymierzencem. Jest on zdeterminowany i posiada duzg wiedze na temat swoich oponentow.

Kleber Oberholtzer, cztonek rady sprzyjajacy Alptraumom, przyjaciel Klausa

Cechy Gtéwne
WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd

60 | 24 | 48 | 44 | 47 | 34 | 44 | 35
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
2 17 4 4 4 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, plotkowanie, jezdziectwo +20, mocna glowa,
przekonywanie +10, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy) +10, wiedza (Bretonnia),
znajomosc¢ jezyka (bretonski) +10, tresura, unik +10, nauka (genealogia/heraldyka), sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczo$¢

Zdolnosci: urodzony wojownik, odpornos¢ na trucizny, bron specjalna (szermiercza, parujaca,
kawaleryjska, dwureczna, korbacze), etykieta, przemawianie, silny cios

Zbroja: napiers$nik z przeszywanica

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 3, nogi 0

Wyposazenie: miecz, sakiewka z 30 zk, symbol Sigmara

Oberholtzer to czterdziesto paroletni mezczyzna chetpiacy sie swoim szlacheckim urodzeniem. Kleber
jest przystojnym i postawnym jegomosciem. Tezyzne fizyczng zawdziecza wieloletniej stuzbie
rycerskiej. Ma on ciemnobrazowe wtosy, oczy w kolorze sadzy i wydatna szczeke. Szlachcic gardzi
pospolstwem i nie kryje tego. Wiele lat spedzit w Bretonni i uwaza, Ze ustréj i obyczaje tam panujace
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Swietnie sprawdzitby sie takze w Imperium. Jego zdaniem kobiety nadajg sie tylko do rodzenia dzieci, ‘
a Imperialny mottoch ma zbyt wiele obywatelskich praw. '

Jesli BG za szybko odnajda sie w intrydze Klausa, mozesz go wprowadzi¢ jako osobe, ktéra stanie

murem za Eisenhauerem. Wstawi sie za jego wiarygodno$cia oraz gdy bedzie to konieczne wesprze go
swoimi zotdakami. Kleber moze wyzwac na pojedynek ktérego$ z BG (tylko o szlacheckim 4
pochodzeniu) lub postawic¢ ich przed sagdem w trybie natychmiastowym (zmusi ich to do ukrywania |

sie).

|
!

Pozostale charakterystyki 1

Pomiot chaosu

Cechy Gtowne \

WW | US K |Odp | Zr | Int | SW | Ogd

47 0 54 | 56 | 22 0 0 0

Cechy Drugorzedne \

A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP l

; Umiejetnosci: spostrzegawczos$¢ +10
Zdolnosci: bron naturalna, nieustraszony, przerazajacy
Zbroja: brak
: Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 ,
Wyposazenie: brak 1
Zasady specjalne:
e Bezrozumny. Pomiot chaosu nie posiada inteligencji, sity woli ani ogtady i nigdy nie wykonuje
testow zwigzanych z tymi cechami
e Mutacje chaosu. Bestia o tysigcu ust, odporny, potworna otytos¢, spaczony umyst, wywrdocony
na wierzch, zty, znieksztatcona twarz
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Straznicy miejscy

Cechy Gtéwne

WW | US K |O0dp | Zr | Int | SW | Ogd

36 | 31 |33 |41 |30 |38 | 28 | 30

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢, nauka (prawo), plotkowanie, przeszukiwanie, tropienie, unik,
zastraszanie, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

ZdolnoSci: ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie, silny cios, niezwykle odporny

Zbroja: skoérzana kurta

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Wyposazenie: latarnia na draggu, mundur, bron reczna, wtdcznia albo kusza
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Ochroniarze radnych

Cechy Gtowne \
WW | US K |Odp | Zr | Int | SW | Ogd
35 | 31 | 42 | 33 30 | 31 | 25 | 28
Cechy Drugorzedne | «
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
1 13 4 3 4 0 0 0
Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢, leczenie, unik, zastraszanie
Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca, rzucana), ogtuszanie, rozbrajanie
Zbroja: skorzana kurta
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Wyposazenie: puklerz, kastety, noze do rzucania, bron reczna, witdcznia albo kusza
Zbiry Szramy lub zabijacy z Gestank
‘4
WW | US K |Odp | Zr | Int | SW | Ogd ‘
33 | 31 | 41 | 31 32 | 25 | 36 | 28 i
Cechy Drugorzedne \
A |Zyw| S | Wt | Sz |[Mag | PO | PP
1 12 4 3 4 0 0 0 '
Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢, hazard, mocna glowa, sekretny jezyk (ztodziejski), unik, ;
zastraszanie
Zdolnosci: zapasy, szybkie wyciagniecie, ogtuszanie, szybki refleks, rozbrajanie ‘

Zbroja: kaftan kolczy i skérzany kaftan

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 3, nogi 0

Wyposazenie: kastety, sztylet, bron reczna albo kusza

Ciezko przewidziec jak zakonczy sie ta przygoda. BG moga Swiadomie lub nie poprze¢ Klausa w jego
zamiarach albo opowiedzie¢ sie przeciwko niemu. Wszystko zalezy od poczynan graczy. Rdwnie
doborze intryga, ktorg uknut Klaus, moze wyptyna¢ dopiero po zabiciu jego oponentow np. za sprawa
Emelii. Kulminacja przygody powinna jednak zakonczy¢ sie z pazurem. W wypadku zdemaskowania
Eisenhauera, moze to by¢ to walka w jego rezydencji. Wspierac¢ go bedzie Oberholtzer, Szrama i ich
ludzie, oczywiscie, jesli jeszcze zyja. Jesli BG nie odkryja spisku, po zabiciu ,kultystéw”, opuszcza
miasto z poczuciem dobrze wykonanej misji, bogatsi o troche ztota. Mozliwosci jest naprawde wiele,
réwnie dobrze moga zabi¢ wszystkich kultystow za nim dojdzie w ogéle do spotkania z Klausem lub
nie zabi¢ Zadnego z nich przez cata przygode.

Uwagi od autoréw

W scenariuszu z pozoru nie ma zbyt duzo sytuacji, w ktdrych mozna pomacha¢ mieczem. Jednak, gdy
BG zaczng np. weszy¢ za Szramg, predzej czy pdzniej dojdzie do konfrontacji z nim i jego oprychami.
Podobnie ,kultysci”, gdy poczuja sie zagrozeni, moga wynajac¢ ochroniarzy lub zwiekszy¢ juz
posiadany stan. Jesli BG nie zachowujg ostrozno$ci, moze sie nimi zainteresowac straz miejska lub

gt R s e oy 4

nawet chcie¢ ich zaaresztowac. y
Samo rozgrywanie scenariusz daje Mistrzowi Gry spore pole do popisu. MozZe poprowadzi¢ scenariusz f,
pod konkretne wydarzenia i watki, np. te, ktora najbardziej przypadty mu do gustu lub zostawi¢ 2
catkowicie otwartg forme, kontrolujac tylko tempo wydarzen. Warto pamietac¢, ze poczynania .
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niektérych BNOw moga ulec zmianie, wypadku, gdy np. zamach na zycie ktoéregos z , kultystow” byt
nieudany. Po prébie targniecia sie na jego zycie, nastepnego dnia raczej na pewno zaniecha swoich
codziennych obowigzkéw i skupi sie na problemie, ktérym s3 jego niedoszli oprawcy.

Domy ,kultystow” nie zostaly opisane ani umieszczone na mapie, by da¢ Ci wiekszg swobode. Mozesz
umiesci¢ je w dowolnym miejscu, ktére wedtug Ciebie bedzie najodpowiedniejsze. Podobnie ich
wystroj i wyposazenie zalezy rowniez od Ciebie. Ich mieszkancy, pomimo Ze w wyposazeniu nie majg
danego przedmiotu, mogg posiada¢ go w swoim domu i skorzystac z niego, gdy bedzie to potrzebne -
bron palna, zbroje to tylko niektére z tych rzeczy.

Dodatek

Ta cze$¢ scenariusza zawiera pomoce dla graczy oraz mapki. Mapka miasta pojawia sie dwa razy,
jedna w wersji dla MG, zawiera numerki oraz opisy, druga w wers;ji dla BG - jest ich pozbawiona. W
dzienniku kultysty Slaanesha, pojawiajg sie trzy dodatkowe opisy, ktére nie pojawity sie wcze$nie;.
Opisujg one miejsca, w ktorych dziatali kulty$ci od strony fabularnej, a nie mechanicznej. ,Diariusz”
zawiera wszystkie istotne dla BG informacje, imiona, miejsca oraz sam w sobie jest zahaczkg, ktéra
powinna zaintrygowac graczy i pchnac¢ ich do dziatania.
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moich ustach ;wtqczmv z ;;rzemiem’em m’a{zinmjm na jej tmwzy. Zdtawione ] eki mﬂafnj u/nj acesiez
zwkneﬁlau/mnyck ust, oz ZAa )m'e;km orkiestra, cudne diwieki }aieszczace maj e zm175h7. Ostrza }arzerywmj ace

AN

cielesna ;ﬂm/take, aknzuj ace }Jmm(ziu/e }Jiekna skr17 wane w cztowieku. Nawet troche zrobito mi sie ] ej Zal, 7;{17
skonata.” =

»Dom Ebera, to idealne maejsce dLa nmzyci» dziatan, 7114]7& mury jeqo piwnicy thumia Kazdy, nawet
nnjgfas’niejszy krzyk. ”
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oA jednak méj stary skéad do czeqos sig Jeszeze przydat, w te) okolicy nawet na Srodku ulicy magliﬁys’my czynié
nasze 0]7rz¢c(17 A1 tak nikomu 1717 to nie przeszRadzato. Swint zaiste oszalat, ludzka niewrazlinosé Jest nawet
intrygu ] aca.”
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nWiele czasu uptywa nam na qysputach i dobrze odpowiednich osob, ktére WYmAGAJa oSwiecenin. AlKierz w
R qospodzie Tolzenn Swietnie si¢ do teqo nadaje. Jagto i napitki sa wysmienite, A ustronnost teqo miesca ZApewnin

nam s;wkéj 1 intymnaéc’ ",

= »] al Wielki Insyimtar, ]M Fiem?szy, ktén/ Zerwie nnj czystszy, m’czym m’eskwlpmy kwiat niewinnoSci. ]m!
\ Oddany przyjemnodci, wywyzszony w jeqo oczach. Ja! #einfried Herzog, zostane na zawsze oddany Memu Panu,
bo wiem., ze ] eqo taska 1 a(afmrc’, ktbra mnie obtAcZA nie ma gmm’c. Morze }Jrzw' emnoSci, W ktérym ZANUTZAM $1€ ZA
kazdym razem, gy oddaje mu cze$t — }Jac[»tnnm mnie — A W 9&@}71’ Widze jeqo pigkna twarz. Lzinbarr Nudus
3 Sﬂr}yam! Badz }yazdrau/ianif 0 Wielki Lanshorze!

S
; Bytem ich Nau czy cielem Kazkaszy, widziatem w ich oczach bezmiar szczedcin wizieczno$t za wskazanie
drogi. Liehert Hoch, na co dziet zwykty szlachetka bez dazeh, sprawinjacy wrazenie znudzoneqo zyciem — jakby
nic wokot nieqo nie minto 2adneqo znaczenin. Linus Zumwald — poczeiwy Kupiec, Kivry nie Wiea(zmt}y jak
\ karzysmé z }JamnnZMLeqa mnj qtkﬁ;-gt{yﬁif nie ac{kmﬁ nauk. ?am/ersw’ neqo Pana. Teraz jasteémy
stownrzyszeniem réumyc[» sopie. Sle;ai i mali wstepuj acy na niekonczacy sie c{ragq w Paszukiummu niea;{krvtvck
] doznati i rozkoszy. Teraz kazdy z nis ma praws Zaspokoié swoje potrzeby! ,

" Fras}aera Kraemer, nieakrzamny mystakmtu, ktén? tylka wiréd nas moze uwolnié w sobie drzemiaca bestie oraz
Steffan Tolzen, dLa ktdreqo kobiety sa najwiekszym dobrem, wydaja sie by¢ najbardzie] oddani Slanneshowi. Ich
Paéu?i(—;ceni& s;amm'e, dnj emi poczu cie s;aetnimm. A ] ednak to ten imyatmt Eber A't(zl/wf ciasz17 sie nmj wieksza
taska Inspirujaceqo Weza, cz1721717 Mroczny Ksiaze, cheint nas tym zmopilizowat do Jeszeze cieisze] pracy na jeqo
rzecz?”

»Tylko Walther Kummel Jest dLa mnie zmgm(kq. Wszystie moje watpliwvsci zwiazane sa 2 jﬂﬁa osoba. Temu b’
rozkosz qaje jut sam widok porazki innych, kidorzy nie osiagneli tak wiele jak. cheieli. Sam widok. ludzi gorszych
od nieqo, cieszy jeqo zmysty i serce. DLa wszystRich po za nim pogoti Za rozkosza jest tym, czym dLa wilczej watahy s:
jest krew upolowaneqo jelenin. On jest niczym basior, ktory raduje sie, gdy nie ma sobie rownych. Nawet wsréq vt

braci.”
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