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Wstep

Drogi Mistrzu Gry!

Oddaje¢ w Twoje rece jeden z pierwszych scenariuszy,
jakie poprowadzilem, cho¢ po takiej renowacji, ze az
trudno go rozpozna¢. Przygoda zaprojektowana jest do
rozegrania jej w jedna, dluga noc (od zmierzchu do $wi-
tu), ale nic nie stoi na przeszkodzie, by byty to i dwie
krotsze. Najlepiej sprawdza sig, jesli zgromadzisz
czworke graczy, lecz i to nie jest zaden wymog. Prze-
ciwnicy zostali rozpisani dla czteroosobowej druzyny w
potowie drugiej profesji, jednak poza tym doswiadczenie
postaci w zaden sposob nie ogranicza doboru BG. Sce-
nariusz ten to sporo odgrywania, duzo zagadek i roz-
mow, regulowana ilos¢ walki, narastajaca akcja i, mam
nadziejg, spora porcja dramatyzmu. Moze zawiera¢ §la-
dowe ilosci Chaosu. Jesli to Ci odpowiada, zyczg mitej
lektury!

O czym jest ta przygoda? — W telegraficznym skro-
cie:

Postacie trafiaja do malego miasteczka w pdtnocno
wschodniej czg$ci Imperium, pograzonego w partyzanc-
kiej wojnie z elfami z tutejszych lasow. Spedzaja mity
wieczor w karczmie, stajac si¢ jedna z gtéwnych atrakcji
Swiatecznej wieczerzy. O $wicie jednak okazuje sig, ze
okradziono wozy z dobytkiem Graczy i ich pracodawcy,
a ich przyjaciela niemal zabito. Gracze, a takze konkuru-
jaca z nimi najemniczka, rozpoczynaja $ledztwo.
Dowiaduja si¢, ze ma to zwiazek z handlem bronia, re-
strykcyjnie kontrolowanym za sprawa wojny, i wpadaja
na trop szeroko zakrojonego przekrgtu. Odkrywaja, ze
przywodca lokalnego potswiatka, we wspotpracy z kapi-
tanem Straznikéw Drég, probuje si¢ wzbogaci¢ na obro-
cie orgzem. Po kolejnych kilku perypetiach (zaleznych
od podjetych przez Graczy decyzji) wychodzi na jaw, ze
ow ksiaze¢ ztodziei planowat sprzedac elfim rebeliantom
transport broni za dobytek, ktory skradli z wozow BG.
Zdecydowat si¢ jednak oszukac elfy, odebra¢ zaplate i
wyjecha¢ z miasta, by powtornie zarobi¢ na sprzedazy
tej samej broni. Jesli wszystko pojdzie zgodnie z pla-
nem, bohaterowie w pore przerywaja transakcjg, chwyta-
ja totra i odzyskuja czes¢ skradzionego majatku. W kon-
cu ma miejsce finalowa scena, w ktorej postacie Graczy,
stojac posrodku splywajacego deszczem dziedzinca
aresztu, rozmawiaja z ich konkurentka i decyduja o zy-
ciu schwytanych wreszcie ztodziei.

Dlaczego przed Burza — czyli ramka z marudzeniem

Wedtug mnie i moich druzyn wprowadzenie Burzy Chaosu to najwigkszy mankament nowego Starego
Swiata. Dlaczego? W nos mozemy wsadzi¢ sobie klimat stopniowego upadku, zepsucia, intryg L
wszechmocnego Chaosu. Juz nie oczekujemy na uderzenie Chaosu, juz nie op6zniamy go heroicznym .l.
wysitkiem, juz nie ma spiskow i wszelkich oznak tego, ze COS nadchodzi. Juz nadeszto. Imperium juz
przeszto upadek i mimo wszystko stoi, a wedtug podrgcznikow nawet ,,sptywa dobrobytem”. Przeraza-
jacy Chaos poniost sromotng klgske. To wszystko mozna by jeszcze znies¢, gdyby nie najwazniejszy
problem — to wszystko stalo si¢ bez najmniejszego udziatu graczy.

Umiejscowienie

Czas akcji (i sprawa Burzy Chaosu)

Koniec jesieni, 33 dzien Czasu Warzenia i 1 dzien Czasu
Mrozow — nie wigcej niz 48 godzin czasu gry. Proponujg
rok 2515, na szes¢ lat przed podrgcznikowym poczat-
kiem Burzy Chaosu, ze wzgledu na brak zwiazku scena-
riusza z inwazja Archaona i preferencje wigkszosci zna-
nych mi druzyn. Jesli grasz w podrecznikowym czasie,
na koncu rozdzialu powiem Ci, co nalezy zmieni¢, jesli
Burza juz przeszta — nie powinno to przeszkadza¢ Ci w
prowadzeniu scenariusza.

Miejsce akeji

Imperium, podnéze Gor Srodkowych, prowincja Ho-
chland. Przy Wilczym Strumieniu, wyznaczajacym
wschodnig granicg prowincji, tuz obok miejsca, gdzie
wplywa do niego Miedziany Nurt, znajduje si¢ niewiel-
kie, liczace 2,5-3 tys. mieszkancow, miasteczko — Ha-
derdorf. Prosperuje ono catkiem niezle, handel z potozo-
nym przy Wilczym Strumieniu Wolfenburgiem przynosi
dochody, ma tez jednak problemy. Toczy partyzancka
wojng z elfami z okolicznych lasow, Kupferwald i Sol- i
lenwald. Cho¢ elfy nie moga nawet marzy¢ o otwartym h
starciu z tutejsza armia, sprawiaja, ze ludzie boja sig

lasu, a po zmroku nie wychodza poza miasto. Nocg rza-

dza tam elfy. Gracze zwiedza sam Haderdorf, spedza

noc w ,,Szumnej”, karczmie polozonej opodal, trafia do
jednej z pobliskich wsi, odwiedza polozony poza mura- if
mi cmentarz, a nawet obejrza w Srodku nocy stare ruiny,
gdzie kiedys wznosito sig¢ wpierw elfie, a p6zniej ludzkie
miasto. W odpowiednich scenach opisze te miejsca do-
ktadnie;j.

Wielkie Tlo

Wszystkie wydarzenia tej przygody maja swoj poczatek
w zamierzchtej przesziosci, na dlugo przed narodzinami
postaci Graczy. Zeby$ lepiej zrozumial sytuacje w Ha-
derdorfie i mogt ja bez trudnosci opisa¢ stowami BNow,
warto, zeby$ wiedzial, co tak naprawde si¢ tu dziato.
Wiaze sie¢ to w zasadzie z calg elfia historia.

Elfy: Jak podaja zarowno elfi i ludzcy historycy, od nie-
pamigtnych czasow az do wojny z krasnoludami, elfy
zamieszkiwaly caly Stary Swiat i kontrolowaty ziemie
dzisiejszego Imperium. Zwycigstwo krasnoludow przy-

czynito



sie¢ do wyparcia ich z catego kontynentu i powrotu na
macierzysty Ulthuan. Jednak kilka elfickich kolonii,
pomimo rozkazu Krola Feniksa, nie chciato Iub nie mia-
to mozliwosci uciekaé. Czgs¢ elfow pozostata w Starym
Swiecie — gtownie w stynnych enklawach laséw Loren i
Laurelorn. Ale nie tylko. Czgs¢ z nich, cho¢ niewielka,
trwala rozsiana po lasach catego kontynentu, migdzy
innymi wiasnie w lasach T’eliacth i Lath’erlorn, zwa-
nych dzis$ przez ludzi Kupferwald i Sollenwald.

Kupferwald i Sollenwald: Lasy te daty schronienie
elfom, zamieszkujacym stary fort Dh’oenhor, potozony
na widtach Wilczego Strumienia i Miedzianego Nurtu.
Fort zdobyty zostal przez krasnoludy, ktore po kilku
latach korzystania z niego podczas wojny, spality go,
pozostawiajac po nim jedynie ruiny. Wigkszos¢ jego
dawnych mieszkancoéw, po okrutnej wojnie i ogladaniu
upadku twierdzy, nie wierzylo w mozliwos¢ dotarcia do
Laurelorn. Zostali wigc w owych lasach, zdziesiatkowa-
ni i wyniszczeni, codziennie ogladajac pozostatosci daw-
nego domu. Wojna w réwnej mierze dotkneta jednak
krasnoludy, a po niej przyszty inne klgski, z Chaosem na
czele. W koncu i ich rasg czekal upadek, a spadek po
nich stopniowo przejmowali ludzie. Elfy za$ zyskaty
czas potrzebny na powstanie z kolan. Zaczety umacniaé
swa pozycje, odzyskiwac sity. Wtedy wiasnie w okoli-
cach lasow zaczeli osiedlac si¢ ludzie. Na miejscu elfic-
kiego fortu zbudowali wtasne miasto - Unserburg. Choc¢
elfy w gruncie rzeczy postawione zostaty przed faktem
dokonanym, nie majac dos¢ sit, by przeciwstawic si¢
ludziom, nie pozwolili, by ludzie byli tego $swiadomi.
Wytworzyta si¢ patowa sytuacja, w ktorej strony musia-
ty zaakceptowac swoja obecnos¢ — ludzie obawiali sig¢
elfow, bojac si¢ ciemnych kniei i bezksiezycowych no-
cy. Niejako uznali wladzg elfow nad ta okolica, proszac
je o pozwolenie wstgpu do laséw i wycinki drzew. Elfy
zgadzaty sig z wielkopanskim gestem, taskawie tolerujac
obecnos¢ ludzi, cho¢ de facto nie miaty innego wyboru.
Poza tym wiedzialy, ze wciaz potrzebuja czasu na spo-
kojny rozwoj, a ludzie wydawali si¢ dobra ochrong przed
jeszcze grozniejszym przeciwnikiem — Chaosem. Sytu-
acja trwata dekady, pozniej wieki. Ludzie rozwijali si¢ 1
osiedlali coraz ggsciej, elfy powoli rosty w site. W mig-
dzyczasie upadt Unserburg. Jedni mowia, ze przez bli-
skos¢ rzek i podmywanie terenu, inni, ze to sprawka
elfow. Jeszcze inni, ze po prostu to miejsce jest przekle-
te. By¢ moze za sprawa tych ostatnich miasta nie odbu-
dowano, a zbudowano nowe, tuz opodal starego Unser-
burga. Zatozono Haderdorf.

Imiona elfow

nosci. Na wszelki wypadek:

ot mr — Patrzacy w Dal/Patrzacy Dalej
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Haderdorf: Nowe miasto rozrastato si¢ bardzo szybko —
ziemie byly urodzajne, jak na t¢ prowincjg, a Wilczy
Strumien dawal mozliwos$¢ tatwego handlu z bliskim
Wolfenburgiem, obracajacym dobrami niedostgpnymi w
potdzikim Hochlandzie. Coraz szybszy rozwdj obu ras
doprowadzit w koncu do naruszenia status quo. Elfy
rozmnozyly si¢ na tyle, ze lasy nie byly w stanie ich wy-
zywi¢, a kilka srogich zim pchneto ich na skraj glodu.
Wtedy wlasnie, po raz pierwszy w historii tego miejsca,
elfy nie zgodzilty sig¢ po krolewsku na kolejna wycinke.
Zazadaty w zamian zywnosci. Jednak rzadzacy wowczas
Haderdorfem burmistrz okazat si¢ wyjatkowo zrecznym
politykiem. Zrozumial, ze teraz to ludzie maja kartg
przetargowa w reku. Ze wielkopanska laske zastepuje
wiasnie handel. Rownorzedne partnerstwo. Od tej pory
stosunki z elfami stawaly si¢ coraz bardziej napigte.
Wojna byta kwestia czasu.

Wojna: Casus beli dostarczyl prawnuk owego burmi-
strza, obecny przywodca miasta. Elfy juz od dluzszego
czasu nie byly zadowolone ze stanu rzeczy, powody
pokoju z ludzmi stracity racje bytu. Elfy rozwingtly sie,
brakowato im przestrzeni zyciowej i innych ziem niz
lesne ostepy — pol, zrodet zywnosci. Ludzie przestali by¢
odpowiednim sojusznikiem, po pierwsze wyprzedzajac
ich na drodze rozwoju, po drugie przestajac uznawac ich
zwierzchno$¢, grozac podporzadkowaniem, po trzecie
wreszcie... Elfy sa uszami i oczami tutejszych lasow,
wiedza doskonale, co si¢ w nich dzieje. Do tej pory, wia-
$nie dzieki nim, tutejsi ludzie nie musieli obawiac sig
mutantéw 1 zwierzoludzi — to elfy panowaty nad lasami i
wilasng krwig zapewniaty ich czysto$¢ od Chaosu. Teraz
jednak zaczeto dziac sig co$ ztego. Elfy zrozumiaty, ze
co$ nadchodzi, ze Chaos staje si¢ coraz silniejszy i
wkrotce cos$ si¢ wydarzy. W takiej sytuacji stabi, podatni
na wplywy Chaosu ludzie przestaja spetniac¢ swa rolg —
nie dos¢, ze nie sa w stanie oprze¢ si¢ Chaosowi, to jesz-
cze sami poszerzaja jego wpltywy. ,,W czasie huraganu
trzeba opusci¢ chate, nim zwali si¢ na gtowg”, jesli elfy
chca przetrwac to, co nadejdzie, nie moga trwaé w osta-
biajacym je sojuszu i musza zatroszczy¢ si¢ o siebie na
wilasng rekg. W zwiazku z tym, gdy nowy burmistrz za-
szantazowat elfy, odcinajac je od dostaw zywnosci, pod-
palit juz dawno przygotowany lont. W ten wtasnie kociot
niecheci 1 napie¢ wrzuceni zostang Gracze.

Jesli masz w druzynie Bohateréow znajacych eltharin, mozesz zdradza¢ im znaczenie elfich
nazw, to mily smaczek. Przy okazji — styszatem, ze wymowa takich imion moze sprawiac trud-
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Druga opcja — po Burzy Chaosu
Przejscie burzy Chaosu nie zmieni bezposrednio prze-
biegu przygody, zdarzenia pozostang takie same. Uznaj
wowczas, ze konflikt przerwata inwazja Archaona, ze po
opadnigciu wojennego kurzu i przejSciowym zawiesze-
niu broni oba stronnictwa sg jeszcze bardziej zdespero-
wane 1 wyniszczone. Bedziesz musial pamigta¢ o zmia-
nach krajobrazu — w przygodzie Haderdorf i jego okolice
opisane sa w czasach wzglednego dostatku, w trakcie
scenariusza odbywa si¢ huczne i bogate §wigto, zadnemu
z BNow Chaos nie spedza jeszcze snu z powiek. Oprocz
tego, Burza Chaosu znaczaco odmieni epilog, pozbawia-
jac Cig kilku mozliwosci kontynuacji watkow ze scena-
riusza.

Przygotowania

Rekwizyty

Kilka stow o tym, co moze przydac si¢ do rozegrania
scenariusza. Najwazniejsza, bardzo przydatna rzecz, o
ktora warto zatroszczy¢ sie przed sesja, to spokojne,
ciemne miejsce, w ktorym mozecie sobie powrzeszczec,
glosno sig Smiac, itd. Dobrze, jesli wydrukujesz dotaczo-
ne do przygody mapy i dokumenty, mam nadziejg, ze
pomocne tez beda dodatki, jakie dla Ciebie przygotowa-
tem — kilka notatek, $ciag i podpowiedzi. Inne pomocne
gadzety:

® - klimatyczne naczynie do picia (kielich, misa) z
jakims$ napojem, najlepiej ziotkami;

® - kilka swiec. Kaganek umili Ci zycie, o ile nie prze-
padasz za parzeniem si¢ woskiem;

e - kufle lub kielichy na imprez¢ w karczmie;

® - atrapy broni — miecza/puginalu (jesli naprawdg
wierzysz w rozsadek swych graczy, moga by¢ stalowe);

- niewielka klepsydra, do nabycia w internetowych skle-
pach z grami (kosztuje mniej niz dychg, a bardzo uprzy-
jemni nam gr¢). Mozesz pokusi¢ si¢ nawet o jakas tad-
niejsza, w drewnianej oprawie, do dostania w sklepach z
pamiatkami i prezentami. Przyda sig tez kilkanascie sta-
rych monet albo innych znacznikow.

Dla kogo jest ta przygoda?

Tak jak pisatem we wstgpie, scenariusz nie stawia zad-
nych ograniczen w doborze postaci ani graczy. Jedynym
zastrzezeniem jest to, by lubili to, co sig na sesji dzieje —
cho¢ mozesz regulowac ilos¢ walk, poscigow, zagadek 1
rozméw, trudno wykluczy¢ catkowicie ktorys z tych
elementow. Mozemy za to pomowic¢ o tym, przy jakiej

druzynie sesja zrobi si¢ najciekawsza.
Po pierwsze, BG powinni mie¢ swoj charakter. Im bar-
dziej z krwi i kosci sa, im wigcej maja pogladow, prze-
konan, tym lepiej, przygoda bedzie barwniejsza.

Po drugie, warto, zeby postacie graczy mialy ludzkie
uczucia, swoje ideaty i wartosci — dla amoralnej postaci
sesja bedzie mniej ciekawa. Przygoda prowokuje postaci
Graczy do rozmowy o ich pogladach, o tym, co jest
stuszne, a co btedne. Jesli dla BG pojgcie dobra jest abs-
trakcyjne, moze troche straci¢ z przygody.

Po trzecie, najlepiej jesli druzyna jest jednoczesnie roz-
norodna i zzyta. Gdy kazdy z BG ma swoje poglady, ale
jednoczesnie wcale niepregdko mu do wyrzynania reszty
ekipy.

Po czwarte i ostatnie, sporo smaczku przygodzie doda-
dza Gracze, ktorzy nie traktuja druzyny jak swojego
stada owiec, indywidualisci. Jesli w ostatniej scenie Gra-
cze nie wystapia jako wspomniane stado, ale jako kazdy
z osobna, jesli beda sie ktocic, krzyczec, rozwazac zwro-
cenie broni przeciwko sobie — to znak, ze na dlugo zapa-
migtaja te sesje. Taki obrot spraw nie jest jednak ko-
niecznoscig i jesli nie przepadacie za konfliktami w swo-
jej druzynie, mozesz rozegrac to bez sporéw. Sam jed-
nak goraco Cig do nich zachgcam.

O czym warto pamigta¢ prowadzac te przygode?

Klimat przygody

Scenariusz zostat stworzony z mysla o mrocznym, je-
siennym Warhammerze. W zwiazku z tym, oprocz akcji
1 poscigow, walki i odgrywania, w przygodzie znajduje
si¢ odrobina cigzszego klimatu — brudu Warhammero-
wego $wiata, okrucienstwa jego mieszkancow, trudnych
decyzji w rekach BG. Jesli nie lubisz takich nastrojow,
niektére momenty scenariusza moga Ci si¢ wydaé nie-
smaczne — przy takich scenach w ramkach z piorkiem
zamiescitlem porady, jak poprowadzi¢ Ztodzieja w 1zej-
szym stylu, jako zwyczajna przygodg sledztwa 1 akcji.

BGecentryzm
Piszac ten scenariusz, za punkt honoru postawitem sobie
sprawienie, by to BG zawsze byli w centrum akcji, by
wokot nich najwigeej si¢ dzialo, aby w ich regkach spo-
czywaly wybory i zeby to oni migli najwigcej ktopotow.
Ale od tej chwili przygoda jest w Twoich rekach i
wszystko zalezy od tego, jak ja poprowadzisz, dlatego
Ty rowniez pamigtaj, by to BG byli srodkiem przygody i
to raczej akcje BN krazyly wokot BG, niz na odwrot.

M Y
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BGecentryzm a BN
Jak wkrotce zauwazysz, kilku BN zostato tu przedsta-
wionych dosy¢ szczegétowo, z opisem postgpowania,
celow, historii, itp. Nie potraktuj tego jako znak, ze masz
sie skupi¢ wlasnie na nich — nie pozwol, by przyttoczyli
BG. Zostali tak przedstawieni, by BG, spedzajac z nimi
czas, mieli o czym rozmawiac, by$ wiedziat, jak reaguja
na ich poczynania. Maja by¢ barwnym tlem i tuszem pod
Bohaterow. Zapewni¢ ciekawa rozmowg i skloni¢ do
opowiadania o sobie. Gwarantowa¢ gwattowne zderze-
nie argumentow w ktotni. Czasem zagrozi¢, osmieszyc,
czasem poda¢ dton — by wchodzi¢ z nimi w interakcje.
Niedobrze, jesli stang si¢ pierwszym planem, dlatego
sugerujg, bys ograniczyt kontakty BN migdzy soba, a
jesli Twoi Gracze nie maja zbytniej ochoty na barwne
odgrywanie i Ty si¢ trochg¢ powstrzymaj.

Opcja — Klepsydra

W kilku scenach zaproponuje¢ Ci uzycie wspomnianej w
rekwizytach klepsydry. Kiedy gracze maja ograniczony
czas na rozegranie sceny, stawiasz na stol klepsydre i
kilka znacznikow (najlepiej starych, klimatycznych mo-
net, polecam dawne korony czeskie, jesli komus uda si¢
zdoby¢€), oznaczajacych ilos¢ obrotow. Przed graczami
potoz tyle dodatkowych znacznikéw, ile maja punktow
szczgscia — moga zastosowac je do wydtuzenia sceny o
obrot klepsydry.



Intryga

Wydaje mi sig, ze lepiej bedzie jesli juz teraz zapoznasz
si¢ ze stopniowo odkrywana przez Graczy intryga. Maja
oni kilka godzin gry na zrozumienie jej, a podejrzewam,
ze na lekture scenariusza nie planujesz poswigcic¢ az tyle
czasu.

Co si¢ tutaj dzieje?

Elfy w lasach odcigte sa od wszelkich towarow. By kon-
tynuowac wojng, potrzebuja broni, lecz jej transporty sa
silnie strzezone, a w okolicy wieszaja za proby handlu z
nimi. Znalazt si¢ jednak ktos, kto ma dos¢ odwagi i tupe-
tu, by na tym zarobi¢. Hrabia Sigismund Gottfried nie
roztrwonit swej rodowej fortuny na zabawy, ani nie ku-
pit za nia wplywow politycznych. Wykorzystat ja, by
zdoby¢ wpltywy w bardziej interesujacym go dworze —
dworze miejskich zautkéw. Teraz chce powigkszy¢ swo-
je bogactwo, korzystajac z elfiej potrzeby orgza.

Caty obrot uzbrojeniem w okolicy Haderdorfu jest $cisle
kontrolowany przez Straz Celna. By zdoby¢ transport
broni, a nastgpnie sprzedac¢ go elfom, samemu pozosta-
jac poza wszelkimi podejrzeniami, Gottfried opracowat
prosty plan. Porozumial si¢ z dwoma potrzebnymi mu
osobami, dbajac jednak, by zadna z nich nie znata cato-
$ci jego zamiaréw i ograniczajac ich kontakty migdzy
soba.

Pierwsza z nich byt szanowany kupiec z Haderdorfu,
Guenther Neumarkt. Na polecenie Gottfrieda zamowit
on u tutejszego kowala, Jean Cerre’a Chenevier, duza
partie uzbrojenia, nietypowo dla owego kowala produko-
wanej po tebkach i na ilos¢, nie jakos¢ (Gottfriedowi
zalezalo na czasie, a wiedzial, ze elfy i tak nie dostang
lepszej oferty).

Druga z wykorzystanych osob zostal Franz Langmann,
kapitan Straznikow Drog, ktory akurat mial stacjonowac
w ,,Szumnej”’, gospodzie niedaleko Haderdorfu. Dostat
od zwierzchnikéw polecenie przeprowadzenia przetargu

Hrabia Sigismund Gottfried

Z zewnatrz przyktadny szlachcic, ktory wbrew szlacheckim zwyczajom, miast trwoni¢, pomnaza swa
majetnosc. Jesli ktos jednak zyje na ulicach tego miasta, wie, ze ma tez druga twarz, a dobytek po- = P
wigksza nie do konca legalnymi metodami. Handluje kontrabanda i narkotykami, trzyma za sznurki
sutenerstwa i ma na ustugach wigkszos¢ typow spod ciemnej gwiazdy w Haderdorfie.

Wyglad i zachowanie: Nie wyglada na wymuskanego szlachcica — nosi krotka brodg, ubiera sig ra-
czej praktycznie (preferuje czern), a zamiast prawego oka ma dos¢ toporna skorzang tatg. Zdradzaja
go tylko drogie perfumy i maniery — dworskie, jakby wtasnie odszedt od stotu Imperatora. Nigdy nie

podnosi glosu. Przebiera w stowach, ale nie w §rodkach.

Cele: Utrzymac pozycje¢ w miescie, zarobic. W chwili obecnej oszuka¢ elfy i na jakis§ czas wyjechac

na poitnoc.

Prolog

na uzbrojenie dla nowo rekrutowanych ludzi. Kapitan
Franz, przez wigkszo$¢ zycia wzorowy przywodca stro-
76w prawa, znajdowat si¢ wowczas w trudnej sytuacji.
Franz starzeje sig, przekroczyt pigcdziesiatke i powoli
przestaje si¢ nadawa¢ do petnienia swojej profesji. Do-
kuczaja mu rece, ktorych drzenie coraz trudniej mu po-
wstrzymac. Aby zabezpieczyC staro$¢ sobie 1 swoim
najblizszym towarzyszom, zgodzit si¢ wspotpracowac z
Gottfriedem.

Gdy Franz oglosit przetarg, Neumarkt wysunat zdecydo-
wanie najlepsza ofert¢ — proponowal sprzedaz calego
swojego towaru ponizej kosztow produkcji. Gottfried
oddat mu roznicg z ponad stoma koronami zysku. Po
wygraniu przetargu i podpisaniu umowy, do ,,Szumnej”,
gdzie stacjonowali Straznicy i gdzie transakcja miata
zosta¢ przypieczetowana, wyruszyt transport broni. Jak
zwykle w takich sytuacjach, towarzyszyt mu przydzielo-
ny z urzedu inspektor Strazy Celnej, ktory musiat pisem-
nie potwierdzi¢ pomyslny (i legalny) przebieg transakcji
obostrzonym towarem. Zgodnie z planem Gottfrieda
transport ochraniaty jego lojalne zbiry. Aby uniknac
nadmiaru §wiadkow, kapitan Franz wyjechal transporto-
wi naprzeciw, zanim dotart on do gospody i zwiodt go z
glownego traktu na boczng sciezke, thumaczac to jakimis
drobnymi trudno$ciami z zakwaterowaniem W
,»Szumnej”. Tam czekal Gottfried z reszta swoich ludzi.
Przejeli wozy z uzbrojeniem i porwali inspektora. Lotr
oddat Franzowi pieniadze za zamoéwienie i wyplacit
obiecane sto koron na poczet emerytury. Kapitan odje-
chat spisa¢ przetozonym meldunek, ze do transakcji jed-
nak nie doszto i ponowi probg przetargu w innym mie-
scie. W tym czasie Gottfried torturami zmusit urz¢dnika
do spisania potwierdzenia pomysine;j finalizacji umowy i
wystat kopie do Franza, Neumarkta i urzedu miejskiego.

W negocjacjach z elfami zazadat wysokiej ceny, podat
im jednak informacj¢ przypadkiem zastyszang u Neu-
markta — do miasta zjedzie bogaty kupiec z dalekich
stron i bedzie nocowat w ,,Szumnej”, akurat w noc Dru-
giego Szpuntu, co powinno by¢ tatwa okazja do obrobie-
nia go. Od Neumarkta dostat jednakze jeszcze jedna
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cenng wiadomo$¢, ktora zmienita jego plan — kupiec
napomknat mu, ze na poélnocy szykuje si¢ kampania wo-
jenna, Ostland wdat si¢ w spor z piratami z Norski, w
zwiazku z czym ceny broni podniosty si¢ rowniez tam.
Dlatego Gottfried zamierza teraz oszukac elfy, przyjac
zaplate 1 wywiez¢ transport z uzbrojeniem na ponoc, by
powtdrnie go sprzedac.

Ciato inspektora zostato po kilku dniach porzucone nie-
daleko bram miasta, tak, ze wygladato to na napad el-
fow. Gottfried nie przewidziat jednak, ze poskutkuje to
wzmozeniem patroli zbrojnych, ktérzy zaczegli znacznie
czegsciej przeczesywac okolice traktu. Musiat doktadnie;j
ukry¢ transport do czasu wymiany z elfami. Wpadt na
pomyst przetadowania broni do trumien i pochowania
ich w pobliskich Ogrodach Morra. Zamierza zrobi¢ to
nastgpnego ranka. Tymczasem nadchodzi dzien, w kto-
rym w okolice Haderdorfu przybywaja Bohaterowie
Graczy.

Wprowadzenie i motywacje po-
staci Graczy

Powodow, dla ktorych Bohaterowie moga trafic do Ha-
derdorfu, a pdzniej zaangazowac si¢ w Sledztwo, jest
sporo. Dam Ci kilka pomystow, ktore najczgsciej dobrze
sie sprawdzaja, do Twojego przerobienia i dopasowania.

- Karawana kupca Henschela: Najprostszy i najcze-
sciej znakomicie sprawdzajacy si¢ powod przybycia BG
w okolice miasta. Ernest Henschel to dosy¢ zamozny
kupiec, zmierzajacy do Haderdorfu wraz ze swoja kara-
wana. To twardziel w interesach, ale hojny pracodawca i
przyjemny towarzysz podrozy. Postaci bojowe znajda u
niego w miar¢ przyjemny i szybki zarobek, postacie
mniej bojowe moga liczy¢ na ochrong, towarzystwo, a
nawet place, jesli przydadza sie kupcowi ich zdolnosci.
Spraw, by go polubili. Takie wprowadzenie $wietnie
pasuje do dos¢ typowych, awanturniczych druzyn z
przewaga walczacych postaci. Uktad ten utatwia nam tez
sprawe dalej, gdyz to wlasnie wozy Henschela zostaja
obrabowane, wigc BG automatycznie maja powod, by
sciga¢ ztodzieja. Z tych powodow potraktowatem to
rozwiazanie jako domyslne, uwagi co do innych wpro-
wadzen umieszczajac czasem w ramkach.

Warto delikatnie zacheci¢ graczy do pozostawienia jak
najwigkszej czeSci dobytku na wozie - kupiec placi im

Kupiec Ernest Henschel

-
W tacjg, nie wywigzujac si¢ z umow.
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za trzymanie si¢ na szpicy i skrzydtach karawany, wy-
maga mobilnosci i sprawnego zwiadu. Utrata kilku dro-
gich im przedmiotow rowniez zacheci Graczy do zaan-
gazowania si¢ w poscig. Nawet jesli nie wybrates tego
motywu, Henschel moze zatrudni¢ BG juz w trakcie
przygody — gdy zostanie obrabowany, bedzie w stanie
zaptaci¢ kazdemu, kto pomoze mu odzyska¢ dobytek.
Tak czy siak, karawana zatrzymuje si¢ na ostatni nocleg
w podrozy, w karczmie ,,Szumna”, gdzie pracownicy
kupca po raz pierwszy od dawna maja w miar¢ wolny
wieczor.

- Wizyta u przyjaciela: Ktorys z BG lub nawet cala
druzyna moga mie¢ w Haderdorfie znajomego lub inte-
resanta, ktorego wihasnie planuja odwiedzi¢ — wazne, by
byt elfem albo miat z elfami bliskie relacje. Podobnie jak
w przykladzie powyzej, zatrzymuja si¢ na ostatni nocleg
w karczmie przed miastem i sa Swiadkami opisanego
nizej rabunku. Gdy docieraja do miasta, przyjaciel prosi
ich, by zajeli si¢ ta sprawa i udowodnili, ze elfy nie byly
zaangazowane w kradziez — obawia sig, ze gdy rozejdzie
sie plotka o kolejnej elfiej zbrodni, w miescie nasila si¢
przesladowania elfow, nawet tych nie majacych z party-
zantami nic wspolnego. Znajomego mozesz wymysli¢
lub osadzi¢ w tej roli ktorego$ spotkanego wczesniej
BNa.

- Samotno$¢ w Drugi Szpunt: Jesli Twoja druzyna
sktada si¢ w duzej mierze z krasnoludéw, wspomnij, ze
zbliza si¢ 33 dzien Czasu Warzenia, czyli wieczor, kiedy
wypada Drugi Szpunt, khazadzkie $wigto. Tego dnia
tradycja nakazuje sprawdzi¢, czy piwo jest juz dojrzate,
przy czym nalezy zrobi¢ to w dobrym towarzystwie i
obowiazkowo wspominajac chwalebne czyny. Samot-
no$¢ w taki dzien bylaby ztamaniem tradycji i wielka
przykroscia dla ich postaci, warto wigc, by poszukali
miejsca, gdzie moga spedzi¢ noc. Jesli nie byli ostatnio
na drugim koncu Imperium, niech miejscem tym okaze
sie wlasnie ,,Szumna”. Gdy zbrodnia juz si¢ wydarzy,
krasnoludzka druzyna bgdzie miata od Henschela propo-
zycje zarobienia cennych koron przystugujac si¢ stusznej
sprawie, z duza szansa dokopania kilku dtugouchom.

- Tajny agent Laurelorn: Jezeli w Twojej druzynie
znajdzie sig elf, ktory niedawno rozpoczat swoje przygo-
dy i dopiero co opuscit Laurelorn, gracz moze uznac, ze
jego posta¢ nie ma powodu bra¢ udzialu w przygodzie.

Wyglad i zachowanie: Henschel dla wszystkich, z ktorymi nie robi twardych intereséw, pokazuje swa
bardzo pozytywna strong — daje si¢ poznac jako wyksztatcony, inteligentny cztowiek o mitym usposo-
bieniu, a takze hojny, cho¢ wymagajacy pracodawca. Kupiec dorobit si¢ sporej gotowki za sprawa
jednej prostej zasady — handluje, czym si¢ da, nie bojac si¢ nawet zatargow z kupieckimi gildiami.
Aktualnie wiezie trochg zaopatrzenia dla Szumne;j, kilka beli ptotna, trochg dosy¢ skromnej bizuterii,
bobrze futra, jakies zagraniczne pachnidfa i wiele innych drobnych, cho¢ cennych rzeczy.

Cele: Od drugiego aktu, oczywiscie, chce odzyskac swoj majatek, dopas¢ ztodzieja i niedosztego mor-
dercg (szczerze zaluje rannego ochroniarza). Chcee to osiagnac jak najszybciej, gdyz jesli zostanie tu
zbyt dlugo (nie wyruszy nastgpnego dnia po odkryciu kradziezy), straci wigcej pieniedzy i swoja repu-



Gdy czgs¢ tropow zacznie wskazywac, ze kradziez moze
by¢ sprawka elfow, wystepowanie przeciw nim moze
by¢ wedlug niego nielojalnoscia (a elf z miasta
,cholernym zdrajca zyjacym wsrod ludzi”). Jesli podej-
rzewasz, ze moze tak zareagowac, mozesz na osobnosci,
przed sesja, zleci¢ mu tajng misj¢ — do enklawy w Laure-
lorn docieraja plotki na temat sytuacji w lasach T’eliaeth
i Lath’erlorn, lesnym elfom trudno jednak odsia¢ prawde
od falszu, nie wiedza wigc, jak ustosunkowac¢ sig¢ do
walk braci w Hochlandzie. Wysytaja wiec posta¢ Gra-
cza, by zdobyl jak najwigcej informacji, zobaczyt na
wlasne oczy, co dzieje si¢ w Haderdorfie i zdat relacjg
starszym. Sledztwo w sprawie rabunku bedzie dlan do-
bra okazja, by wdrozy¢ si¢ w lokalne sprawy bez wzbu-
dzania podejrzen, by mie¢ pretekst do weszenia i zada-
wania pytan. Poza tym, specjalna motywacja dodaje sesji
koloru i napedza Gracza lepiej niz kazda inna.

- Kradziez przesylki: Kolejna specyficzna motywacja,
wymagajaca odrobiny przygotowan, najlepiej w po-
przedniej sesji. Zazwyczaj kradziez Graczom cennego
przedmiotu i budowanie sesji wokot proby odzyskania
go jest fatalnym pomystem — bo jesli Gracze dobrze go
zabezpiecza 1 schowaja to albo sesja si¢ roztozy zanim
si¢ zacznie, albo bedziesz musiat bardzo nagina¢ re-
alizm, by go zdoby¢. Jest jednak przypadek szczegélny:
jesli posta¢ Gracza ma odpowiednia pozycje w §wiecie,
niech dostanie do rak wlasnych niebezpieczng przesytke
— niewielkie puzderko ze Spaczeniem. Obojetne, czy
bedzie wiozta go bardzo dobrym celu (jak utylizacja w
odpowiedniej $wiatyni, by nie wyrzadzil juz nikomu
krzywdy), czy bardzo ztym (jak przekazanie go jakims$
kultystom, by krzywd wyrzadzit jak najwigcej). Jesli
bedziesz opisywal skutki uboczne, jakie niesie wozenie
ze soba Spaczenia, bole glowy, kary mechaniczne, a
zwlaszcza paskudne sny, BG nie bedzie trzymat pude-
teczka przy sobie, nie wpadnie na pomyst, by spa¢ z nim
pod poduszka i jest catkiem duza szansa, ze zostawi go
wérod bagazy na wozach. Niemniej — na wszelki wypa-
dek potacz t¢ motywacj¢ z inna, gdyby Gracz wymyslit
co$, co wykluczy kradziez.

- Dowod wlasnej wartosci: Jesli ktos z Twojej druzyny
stara si¢ przystapi¢ do jakiej$ elitarnej organizacji, maja-
cej zwiazek z aktualnym porzadkiem Swiata, udziat w
przygodzie moze by¢ pewnego rodzaju sprawdzianem.
Sporo jest organizacji, ktére wymagaja od kandydatow
na cztonkow dowodu kompetencji albo dlugiego szkole-

nia lub nowicjatu, ktory moze skroci¢ zdanie takiej pro-
by. Obojetne, czy dla Gracza bedzie to szansa na zosta-
nie Tarczownikiem, Straznikiem Drog, Rycerzem czy
Czarodziejem, mozesz przed przygoda wprowadzi¢ do
fabuty Mentora, wysoko postawionego cztonka, ktory
przez jakis czas bedzie podrozowal z Graczami i po od-
kryciu kradziezy zleci BG rozwiazanie sprawy. Nawet
jesli sytuacja nie pasuje na ostateczny egzamin, zdobycie
uznania Mentora pomoze BG w osiagnigciu swojego
celu.

Dobrze, mysle, ze wystarczy. To tylko propozycje, im
bardziej dopasujesz je do swojej druzyny, tym lepiej. Na
wigkszosci grup ktoras z opcji z lekkimi zmianami po-
winna si¢ sprawdzi¢. Tymczasem, przejdzmy wreszcie
do samej przygody.




Akt I;

Swieto

Gracze docieraja do ,,Szumnej”, gospody potozonej jakis
staj od Haderdorfu. Tego wieczoru wypada swigto Dru-
giego Szpuntu, kiedy krasnoludy sprawdzaja, czy piwo
juz dojrzato. Co prawda w Haderdorfie krasnoludow za
wiele nie uswiadczysz, ale $wigto jest na tyle przyjemne,
ze 1 ludzie z radoscia je obchodza. To moment, w kto-
rym na chwilg odwieszamy mrok na kotek i przez jakis
czas dajemy Graczom zakosztowac przyjemniejszego
oblicza Starego Swiata. Zadbaj o to, by $wigtowanie
byto jak najhuczniejsze i przyjemne, a Gracze niech sta-
na si¢ gwiazdami wieczoru. Maja teraz okazje do wezu-
cia si¢ w swoje postacie, do przypomnienia sobie, kim
graja, do przyzwyczajenia si¢ do Starego Swiata. Ten akt
to wylacznie odgrywanie, gadanie, plotkowanie i zaba-
wa, zebrane w zasadzie w jednej duzej scenie radosnego
wieczoru. Z tego powodu, aby latwiej mi byto opowie-
dziec Ci, co si¢ ma dzia¢, w tym akcie ,,scena” nie jest
osobnym zdarzeniem w swoim miejscu i czasie, a jedna
z rzeczy, ktore po prostu dzieja si¢ tego wieczora — ko-
lejnos¢, w jakiej je rozegrasz, w zasadzie nie ma znacze-
nia. Niech bedzie tak hucznie, jak sig da!

Przez ten akt bedziesz dwoit sig i troil, by odgrywac cala
tloczna karczme, nie odpoczywaj. Zatroszcz sig o kufle

Gospoda i Gospodarz — ,,Szumna” i Niklas Wickert

dla kazdego z Graczy, jesli jecie co$ na sesji, wnies to
teraz. W ,,Szumne;j” rzadko bawig goscie z daleka, w
zwiazku z tym Gracze przyciagaja wielkie zainteresowa-
nie — niech co i rusz podchodzi do nich nowy cztowiek,
pozdrawia, pyta, wymienia kilka zdan, zanim w koncu
zasiada przy stole. Sktaniaj ich, jak mozesz, do gadania
— to oni sg dzi$ atrakcja dla BN, niech to odegraja. Niech
naprzeciwko wojownika usiadzie kilkuletni chtopczyk,
wypytujacy go o jego potyczki. Niech barda kilka roze-
smianych dziewczat zachgca do wystepu. Kaptan niech
zostanie poproszony o modlitwg przed wypiciem pierw-
szego oficjalnego toastu. Niech kazdy trafi na chociaz
jednego towarzysza, z ktorym $wietnie si¢ zrozumie i
bedzie mogt porozmawiac na wspolne tematy. Kazdy
zart czy zrobienie dobrego wrazenia przez BG kwituj
toastem i brzgkiem kufli. Jesli masz taka mozliwos¢ (stot
w jadalni), co chwilg przesiadaj si¢ na inne krzesto,
zmieniajac BN. Jesli masz klopoty z odgrywaniem ta-
kich scen, zajrzyj na koniec rozdziatu, przygotowatem
trochg podpowiedzi. Oto wazniejsze zdarzenia, ktore
powinny mie¢ miejsce tego wieczoru (takie, ktore maja
co$ wspolnego z pozniejszymi wydarzeniami). Na koncu
znajdziesz tez kilka innych, ktore mozesz rozegra¢ po
prostu dla zbudowania nastroju.

»Szumna” to gospoda znana w okolicy, cho¢ nieczgsto odwiedzana przez podroznych z dalekich stron,. Potozona

jest tuz za mostkiem na Miedzianym Nurcie (w Esk, w gorze rzeczki wydobywana jest miedz, ktora kiedys, w cza-
sach najwigkszego pokoju z elfami, probowano tedy sptawiac). Miedziany Nurt na wysokosci ,,Szumnej” natrafia
przy brzegu na kilka sterczacych skat, przez co zawsze w karczmie stychac¢ w tle szum wody — stad zreszta jej na-
zwa. Sam zajazd jest niewielki, ale bardzo przyjemnie urzadzony. W srodku sg dzis$ jedynie dwa bardzo diugie stoty,
przy ktorych zasiada wszyscy razem, bez wzgledu na stan. Gospoda stynie z innego, procz szumu, daru Miedziane-
go — wedzonych pstragdéw. Sam karczmarz zdaje sig¢ nie pasowa¢ do swego lokalu. W przeciwienstwie do gospody,
urzadzonej bogato, Niklas ubiera si¢ bardzo skromnie i zdaje si¢ gtodowac. Cztek, ktory podrézowat troche po Im-
perium, rozpozna w nim oszczgdnego Ostlandczyka, ktory, jak plotka glosi, byle co moze zjesc, jesli pensa na tym
oszczedzi. Gospodarz stara si¢ by¢ sympatyczny, lasy jest jednak na pieniadze (jesli Gracze bgda czegos$ od niego
chcieli, zasugeruje, ze chetnie ,,powie to Imperatorowi”) i ma niewyparzony jgzor.
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Charlotta Chenevier, corka kowala

Wyglad i zachowanie: Catkiem tadna, cho¢ do§¢ mtoda dziewczyna rodem z odlegtej Bretonii. Ma urocze, trochg
dziecigce rysy twarzy i olbrzymie oczy, za kilka wiosen bedzie z niej naprawdg urodziwe dziewczg. Jest nieSmiata
(tatwo sig rumieni) i pelna dziecigcej radosci i ciekawosci $wiata. BG niezwykle ja fascynuja.

Historia i cele: Charlotta wychowywana jest przez swego ojca w bardzo bretonski sposob. Cho¢ kowal strasznie ja
kocha i wierzy, ze robi wszystko dla jej dobra, dziewczyna do$¢ ma traktowania jak delikatna niewiasta, ktora
zgodnie z bretonskim zwyczajem, nie moze nigdy nawet odstoni¢ wlosow. Nie chce dtuzej uczestniczyc¢ tylko w
rodzice, za co dzigkuje bogom, niczego nie wiedza. Widzi w BG szans¢ wyrwania si¢ z tej nudnej miesciny.
kobiecych sprawach, przez ktore zupeknie nie poznaje tak ciekawiacego ja Swiata. Ostatnio, gdy tylko ma okazje,
przebiera sig za chlopaka i szwenda si¢ po miescie w towarzystwie niezbyt ciekawych chtopcow. Na razie

KoSci rzucone

Zaproponuj graczom partyjke kosci — najlepiej zwyktego
koscianego pokera (najszybszy). Jedna uwaga — nie graj-
cie na korony i szylingi — jedna korona mniej, jedna wig-
cej —nuda. Grajcie o przedmioty. Niech BNi pytaja o to,
co wisi przy ekwipunku Graczy i stawiaja to, co moze
si¢ im przyda¢. Mysliwy moze straci¢ noz do skor, za to
zyskac¢ kilka grotow na ptaki i futerkowce (nie dziurawia
za bardzo truchta). Zak straci pamiatke ze studiow, czy
wygra interesujaca ksigge? A krasnolud skusi si¢ na gre
o barytke, sprowadzong wprost z Karak Azgal, stawiajac
scigcie swej brody? Kus, proponuj, turlaj. Dobrze, jesli
gracze wygraja egzemplarz tutejszej broni, wykonanej
przez bretonskiego kowala z Haderdorfu. Moga pogadac
z BNami o jego pigknym, starannym wykonaniu, co po-
zwala tatwo przejs¢ do Plotek o kowalu

Plotki o kowalu

Mozesz rzuci¢ wojownikowi albo krasnoludowi temat
tutejszego kowala, Jean Carré’a, Bretonczyka, ktory
osiedlit si¢ w Haderdorfie. Opowiedz o jego doktadnosci
przy wykonywaniu broni — niech jedni chwalg to, ze
buzdygan od niego wyglada najlepiej w regimencie, inni
potwierdzaja, ze faktycznie to tadny orgz, cho¢ trwato-
Scig 1 praktycznoscia nie przewyzszajacy wyrobow im-
perialnych manufaktur, jeszcze inni, ze Slamazarzy sig z
jednym puginatem przez miesiac.

Dlugouchy przebrzydle

Niech kilku $§wigtujacych zacznie gtosno przeklinac elfy
1 zyczy¢ im rychtego oparszywienia. Zaleznie od tego,
jak gracze si¢ zainteresuja, mozesz z r6zna szczegotowo-
$cig stresci¢ im historig¢ wojny z Wielkiego Tta. Surowo
przestrzez Graczy przed wkraczaniem do lasu i wycho-
dzeniem z miasta w nocy i rzu¢ kilka zdan chwalacych
burmistrza za sprawne ich wieszanie — wzmozone patro-
le strazy schwytaty niedawno jedna znaczna elfke. Na-
pomknij, Ze robig si¢ coraz zuchwalsze w swoich napa-

dach — ostatnio znaleziono najezonego strzatami urzed-

nika, ledwie pot stajania od miasta. Zachec tez Graczy

do opowiedzenia swoich przygod z elfami, zdobeda one
w gospodzie szczegolnie duzy postuch.

Charlotta

W pewnym momencie wieczoru do Bohaterow przysia-
dzie si¢ Charlotta, corka kowala. Wyraznie zafascyno-
wana, bedzie si¢ uwaznie przystuchiwac¢ opowiesciom
Graczy i1 wpatrywac si¢ w nich z podziwem. Bedzie sig
stodko rumieni¢, gdy ktokolwiek zwroci na nig uwage i
najgorliwiej ze wszystkich prosi¢ graczy o wigcej opo-
wiesci ze §wiata. ,,Nawet nie wiecie, jak tu jest nudno,
panie...”, powie kilka razy. Charlotta da si¢ bez naj-
mniejszego problemu poderwac, tatwo mozna ja jednak
sploszy¢ niemitym zachowaniem i nie pozwoli, by do-
szto do czegokolwiek wigcej niz buziak na pozegnanie,
gdy bedzie wychodzi¢. Podzigkuje najmilszemu dla niej
Graczowi za przyjemny wieczor i poprosi go o pamiatke,
ktora mogtaby jej przypominac, o tym, co dzi$ ustyszata.
Od Gracza zalezy, czy i co jej da. Charlotta musi wyjs¢
wczesnie, a i tak, jesli kto§ bedzie patrzyl, jak wychodzi,
spostrzeze, ze nim wyszla, zostata okrzyczana przez
jakas (znajoma chyba) starsza od niej dziewczyng —
przypomniala jej ona, ze ojciec bytby wsciekty, gdyby
sie dowiedzial, co tutaj wyprawia.

Bezbronna Straz

Jesli ktorys z Bohaterow rozejrzy sig trochg po gospo-
dzie, zauwazy, ze sporo w niej podobnie odzianych po-
droznych, w ktorych bez problemu da sig rozpoznac
Straznikow Drog. Jesli Gracz nie zna jeszcze Starego
Swiata zbyt dobrze, mozesz wyjasnié¢ mu, Ze Straznicy
czgsto korzystaja z karczm i gospod jako miejsc sadow,
spotkan i przegrupowan. Jesli zas jego Bohater jest spo-
strzegawczy, mozesz dodaé, ze wigkszos¢ z nich sprawia
wrazenie mtodych i niedo§wiadczonych — zapewne nie-



B

iy .-"'f

Beatrice Lisovitz
Jeden z wazniejszych BNow w przygodzie, konkurent lub sojusznik Graczy. Femme Fatal. Postaraj sig przy jej
odgrywaniu, by zrobita na Graczach duze wrazenie.

Wyglad i zachowanie: Beatrice jest wysoka, zgrabna szatynka o przyciagajacych uwage, butelkowozielonych
oczach. Nosi si¢ po mesku, jednak modny pourpoint (bgdacy jednoczesnie aketonem pod kolczuge), w nieco ptasi
ksztatt modelujacy meska sylwetke, w jej przypadku estetycznie podkresla jej wdzigki. Na nogach ma wysokie,
oficerskie buty, nosi tez praktyczne, jezdzieckie spodnie. Wojownik spostrzeze, ze caty jej orez to najprzedniejsza,
estalijska stal, a ona sama sprawia bardzo... profesjonalne wrazenie. Czlek obyty w Swiecie, obiezy$§wiat, rozpozna,
ze nie pochodzi stad, ma raczej wschodnie, kislevskie rysy twarzy, cho¢ jej strdj przywodzi na mysl raczej mode
tileanskich kondotierow. Jesli kto$ pilnie bedzie sig jej przygladal, moze dostrzec brzydka blizng tuz nad nadgarst-
kiem, ktora medyk oceni na slad po starym, wyjatkowo paskudnym, otwartym ztamaniu. Niech bedzie pewna sie-
bie, uwodzicielska i budzaca emocje. Niech Gracz, ktory wpadt jej w oko, poczuje si¢ z tego dumny, a ona niech
uwodzi i kusi, caty czas trzymajac go jednak na dystans, dopoki ona czego$ nie zechce. Czasem przywodzi na mysl
drapieznego kota. Ma duze poczucie wtasnej wartosci 1 potrzebg indywidualizmu, pracuje sama i az do finatu, nie
zgodzi sig¢ na zadng wspotprace, poza handlem informacjami (patrz nizej)

Historia (do gadania o niej z Graczami): Beatrice ma za soba bujng przesztos¢, nie ma sensu jednak opowiadac jej
catej. Starczy rzec, ze wykonywata juz w zyciu wiele zawodow, najbardziej jednak zastyneta jako kondotierka i
najemniczka. Zacigta i silna, piekielnie szybka w mieczu, dowodzita niewielka comitiva na jednej z granic Impe-
rium. Pech jednak chciat, Ze cios wojennego mlota ztamat jej prawa reke w wyjatkowo niefortunny sposob. Musiata
odejs¢ z ukochanego zawodu i parac sig byle czym, w koncu jednak uzbierata i na porzadnego chirurga, ktory po-
nownie, tym razem odpowiednio, potamat i posktadat jej rekg. Wtasnie wraca do starej formy, jeszcze skuteczniej-
sza niz przed laty — nie zapuscila si¢ przez ten czas, wciaz ¢wiczyla, nauczyta sig innych rzeczy, w tym czytac i
pisac. Ostatnio, czekajac az reka przestanie jej ostatecznie dokuczac, zarabia jako ochroniarz. Chce zarobic jeszcze
trochg grosza, znow skrzyknac comitive i wroci¢ do swego powotania.

Cel: Oprocz dorobienia sig i zaspokojenia swych potrzeb, Beatrice ma cel wyzszy, jeszcze wazniejszy. Dziewczyna
ma cholernie silne poczucie sprawiedliwosci. Nigdy, nawet w trakcie chudych lat, nie ztamata umyslnie prawa.
Zawsze, jak twierdzi, stawala po stronie porzadku i sprawiedliwosci.

Rola: Kusi¢ i ngci¢ Graczy, robi¢ wrazenie i zapewni¢ przygodzie emocjonujacy finat. Ma tez rolg wyjatkowa: jako
ze prowadzi sledztwo réwnolegle z Graczami, czasami moze zaproponowac im handel informacjami. Ma to dwie
funkcje — po pierwsze, przypomina Graczom o tym, ze maja konkurencje. Po drugie, staje si¢ ona Twoim narze-
dziem do sprowadzania Graczy na wtasciwy trop. Aby jednak nie traktowali jej jak Twojej litosci, obrzydz im han-
del z najemniczka. Zielonooka to twarda negocjatorka i nie powie BG nic za darmo. Bedzie wazy¢ kazde swoje
stowo, a wyciagac¢ najwigcej, jak si¢ da, od druzyny. Spraw, by rozmowy te przepelione byty napigciem, postaraj
sig tez, aby trochg si¢ jej obawiali.

dawno rekrutowanych. W pewnym momencie wieczoru, Postaciom przybytym w transporcie Henschela wyjasnij
najlepiej w chwili, gdy rozmowa zejdzie na tematy zwia- mu, Ze to najemniczka, z ktora podrozowali ta sama ka-
zane z bronia, jeden z mtodych Straznikow zapyta BG,  rawana, ale jeszcze nie migli okazji porozmawiac. Poz-
czy nie byliby chetni na sprzedaz czgsci swojego orgza.  niej niech wzniesie jeszcze wraz innymi toast za zdrowie
Napomknie, ze akurat jest w potrzebie i zaoferuje cat- owego Gracza, patrzac mu prosto w oczy i podnoszac
kiem dobra ceng. Nie ma znaczenia, czy BG si¢ zgodza, kielich z winem do kuszacych ust. Jesli Gracz podejdzie,
ale nie przeciagaj konwersacji na ten temat zbyt dlugo —  poflirtuje z nim chwilg, nie pozwalaj jednak, by ta chwi-
mtody str6z prawa po chwili wroci do swoich towarzy-  la ciagnela si¢ zbyt dlugo, niech szybko odejdzie zajac

SZy. si¢ czyms btahym.

Zielonooka

Niech jeden z graczy, ten ktory robi najwigksze wrazenie Milody

na plci przeciwnej, ztowi w pewnym momencie $miate, Po ktorejs z opowiesci Graczy dopcha sig¢ do nich inny
drapiezne spojrzenie butelkowozielonych oczu Beatrice. znajomy z karawany, Bruno Beyer. Bruno jest mtodzi-
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kiem, dzieckiem prawie, trochg podobnie jak Charlotta,
zafascynowanym Graczami. Jest dla BG mity, okazuje
im szacunek i tyle w nim dziecigcej energii i entuzja-
zmu, ze nie da si¢ go nie lubi¢. Pochwali wyczyny Boha-
terow, obieca najwigkszemu wojownikowi, ze tez kiedys
nauczy si¢ tak walczy¢, po czym odejdzie, gdyz to on
ma dzi§ warte. Przedstaw go tak, by wzbudzit sympatig
Graczy. Dzisiejszej nocy zostanie cigzko raniony pod-
czas napadu, wigc jesli postacie Graczy go polubia, do-
stang dodatkowa motywacj¢ do Scigania ztodzieja.

Jesli Twoja druzyna zaprzyjaznita si¢ z BNem, moga-
cym zosta¢ ochroniarzem w karawanie Henschela, mo-
zesz obsadzi¢ go w tej roli zamiast Bruna. Krzywda zna-
jomego BNa moze by¢ silniejsza zachgta niz nowo wy-
myslonego.

Hak

Niech do najmocniejszej glowy w druzynie podejdzie
flisak, niosac mocny trunek. Poodgrywaj troche pijanego
gadute. Bohater moze go sptawic, ale jesli zdecyduje sig
wyshuchac pijaka, po chwili rozmowy moze dowiedzie¢
sig, ze flisak ma dzis$ za co pi¢, bo wytadowywat dzisiaj
skrzynie i przypadkiem okazalo sig, ze zamiast ptotna z
Nuln jest w nich bretonskie wino. Kupiec Neumarkt
kazat im to zapakowac¢ jak najszybciej do jego magazy-
nu i zaptacit za milczenie — zwroci sig tu do BG, by byt
cicho i nie wydat , starego przyjaciela”. Gracze beda
mie¢ pozniej do czynienia z Neumarktem i moga to wy-
korzysta¢ do zaszantazowania kupca w scenie Stary
wrog, w II akcie.

Cena zelaza

Niedaleko BG wywiaze si¢ rozmowa na temat wydarzen
w sasiedniej prowincji, Ostlandzie. Niech postacie Gra-
czy beda mialy okazje ustyszec, ze, jesli wierzyc plot-
kom, zbrojne eskapady Norsmenow na poinocne wy-
brzeze ostatnimi czasy znacznie si¢ nasility. W koncu
ksiaze-elektor Ostlandu, Valmir von Raukov, zdecydo-
wal si¢ zrobi¢ porzadek z korsarzami — oglasza wielki
zaciag do wzmocnienia ochrony portow, mowi si¢ o
rekrutowaniu floty kaperskiej i wszystko wskazuje na to,
ze niedtugo rozpocznie si¢ lokalna wojna z Norska. Jakis
kupiec moze westchnac, ze znéw stanieje korona, a pod-
skoczy zelazo, zywnosc¢ i bron. Niewielka grupka najem-
nikow postanowi udac sig za kilka dni do Ostlandu —
moze zaproponuja to samo BG?

Podejrzana rozmowa
W pewnym momencie ktorys z BG moze wyjs¢ z sali za
potrzeba. W drodze do wygodki zauwazy swojego pra-
codawcg, jak w rogu podworza rozmawia z kilkoma
ciemno odzianymi osobnikami o podejrzanej aparycji.
Jesli BG do nich podejdzie, Henschel sptawi go szybko,
kazac korzysta¢ z wolnego, poki ma okazje. W rzeczy-
wisto$ci kupiec rozmawia ze swoim statym informato-
rem, ktory donosi mu, co ciekawego dziato sig ostatnio
w Haderdorfie, jak stoja ceny i co planuja pozostali kup-
cy. Nie ma to zwiazku z przygoda, ale moze rzucic cien
na Henschela, stanowiac dla BG falszywy trop. Jesli
Twoi Gracze nie radza sobie za dobrze ze $ledztwami,
mozesz pomingc¢ tg sceng, by nie komplikowac im sytu-
acji.

Zakonczenie

Gdy Gracze zaczng sig nudzi¢, a Tobie wyczerpia si¢
pomysty, zakoncz sceng stopniowym dogorywaniem
biesiadnikow. Czas iS¢ spac, zakonczy¢ I Akt. Juz za
chwile okrutny Stary Swiat upomni si¢ o Bohaterow.
Zanim to jednak zrobisz, odegraj ostatnia sceng, szybko,
by nie znudzi¢ reszty Graczy. Najlepiej zgas wszystkie
swieczki procz jednej w kaganku i przysun si¢ do Gra-
cza, ktory wezesniej uchwycit wzrok zielonookiej Be-
atrice.

Pomylka

Niech ten Gracz wejdzie przez pomytke do cudzego po-
koju (mozesz rzuci¢ koscia pod nosem, udajac przypa- |
dek). Dobrze sig¢ domyslasz, trafia do pokoju Beatrice. A
Ta wita go mile zaskoczona. Poprosi go, by skoro juz
tam jest, przydat si¢ na co$ — wyciagnie ku niemu zgrab-
na, obuta wysokim oficerkiem tydke i zasugeruje pomoc.
Od Gracza zalezy, co wyniknie z tej sytuacji i czy bg-
dziesz musiat pomina¢ ja taktownym milczeniem, ma na
to jednak duze szanse. Jedna uwaga — Beatrice nie lubi
spa¢ z kim$ w jednym to6zku, po chwilach mitosnych
uniesien wyprosi wigc Gracza ze swojego pokoju.



Dodatek Biesiadny

Styszatem, ze wielu MG ma klopoty z odgrywaniem scen uczt i zabaw. Ztodziej! rozpoczyna si¢ od takiej sceny, co
wigcej, jest ona istotna dla fabuly. Zalezy mi, zeby dobrze Ci sig¢ prowadzito ten scenariusz, jesli wigc do tej pory

unikates biesiad, sprobujemy cos na to poradzic.

Trudnosci

Przeszkaod, jakie napotykaja Mistrzowie podczas prowadzenia uczty jest wiele, jednak zazwyczaj kraza one wokot
jednego — na biesiadzie wiele rzeczy dzieje si¢ jednoczesnie. Po pierwsze, trudno oddac ten klimat imprezy, hucz-
nos¢, zgielk, Smiechy z jednej strony i krzyki z drugiej. Po drugie, sprawia to, ze szybko koncza si¢ pomysty - kie-
dy opowiadasz o trzech akcjach jednoczesnie, trudno w migdzyczasie wymysli¢ kolejne dwie.

Obydwa te problemy maja jedno rozwiazanie: przygotowania. Uczty sa na tyle wyczerpujace, ze zwykle nie wy-
starcza czasu i energii na improwizowanie z gtowy. Trzymanie przy sobie $ciagi niesamowicie utatwia sprawg. W
scenariuszu masz listg scen zwiazanych z fabula przygody, tutaj bardziej uniwersalna sciagawka, ktora moze przy-
da¢ Ci sig tez na innych sesjach. Przeplataj sceny ze scenariusza migdzy soba i z ponizszymi przerywnikami. Co
chwilg opisuj co innego, przerywajac to krotkimi opisami tego, co lezy na stotach, piesni dochodzacej z drugiego

Rady na sztywniakéw

Czasem zdarza sig, ze przy natloku Bohaterow nie jestes
w stanie rozmawia¢ z wszystkimi jednoczesnie, a prze-
ciez na biesiadzie nikt nie powinien siedzie¢ dtuzszej
chwili bezczynnie. Jest na to rada: niech ktorys z Graczy
przez chwilg Cig powyrgcza. W kazdym momencie mo-
zesz da¢ Graczowi karteczke ze spisana ktoras z tych
scen, by przez moment stat si¢ pomocniczym MG i roze-
grat krotka interakcje z inna postacia. Kiedy Ty bedziesz
akurat rozprawiat z tylko jednym BG, pozostali moga
odegra¢ krotki epizodzik bez Twojej pomocy, bedzie
tloczniej i glosniej. W pierwszej kolejnosci dawaj takie
karteczki Graczom wecielajacym si¢ w mrukliwe posta-
cie, ktore ograniczaja ich odgrywanie radosci i zabawy,
niech si¢ trochg rozruszaja.

Opowiesé o duchach

Weiel sig w starego, marnie wygladajacego wtoczege 1
opowiedz reszcie straszna histori¢, na temat tego, co
zdarzylo si¢ w pobliskich ruinach, gdzie kiedy$ wznosity
sie wpierw elfie, a pozniej ludzkie miasto. Mozesz popu-
$ci¢ wodze fantazji.

Jak Ci wyjdzie — 30 PD

Wyzwanie

Weiel si¢ w podchmielonego stalego bywalca gospody i
wyzwij kogo$ z reszty na przyjacielska rywalizacjg, w
tym, w czym jest w miar¢ dobry. Twoja decyzja, czy

rozegracie to mechanicznie (rzuty do celu, wyscig?) czy
na zywo (sitowanie si¢ na regke, co$ fizycznego, ale nie
bojkal). Uzyj statsow Twojej postaci albo $redniej raso-
wej plus pigc (dla cztowieka kazda cecha rowna 36).

Jak wyjdzie fajnie — do 25 PD + 10 jesli wygrasz

Akwizytor

Weciel si¢ w wedrownego sprzedawceg drobiazgow i
sprzedaj innemu Graczowi jakas bzdure. Amulet na mi-
tos¢, eliksir na porost wlosow, masc na poprawienie uro-
dy. Byle co, ale ma by¢ badziewiem, oszustwem albo
by¢ zupetnie temu Graczowi niepotrzebne.

Jak Ci si¢ uda, zaleznie od tego, co sprzedates (jak bar-
dzo spetnia kryteria) od 5 do 10 PD za kazdego szylinga,
na ktdry go naciagniesz.

Ostatni taniec — jesli masz koedukacyjnag druzyng i dos¢
miejsca

Weiel si¢ w niesmiatego mieszczanskiego mlodzienca i
zapro$ kolezanke do tanca. Rozmawiaj z nig w trakcie 1
staraj sig zrobi€ jak najlepsze wrazenie.

Zaleznie od tego, jaka bedzie jej reakcja, do 50 PD.
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konca sali czy dowolng akcja jaka przyjdzie Ci do glowy. Niech bedzie
hucznie i trochg chaotycznie, po chwili sam zaczniesz si¢ nakrgcac.

Dowcipy i anegdoty

Wam tez wszystkie dowcipy przypominaja si¢ dopiero po sesji? A jak w
czasie sesji to zupetnie nie pasuja do uniwersum Warhammera? Moze znaj-

dziesz wsrod tych co$ wartego opowiedzenia.

Przychodzi niewiasta do guslarki i zali sig:

- Wydaje mi sig, ze jak moj maz wyjezdza na pobor, to mnie zdradza.
Guslarka data zonie mate zawiniatko i buteleczke z jakims ptynem, obja-

S$nia:

- Daj mu to zawiniatko, zeby wzial ze soba na wojng. Powiedz, ze jak wro-
ci, to wlozysz je do buteleczki. Jak zmieni kolor - znaczy, na bok skoczyt.

- Znaczy, zmiana koloru to jednoznacznie wyjasni?
- Nie.

- To o co chodzi?

- Jak skoczy na bok, to powie, ze zawiniatko zgubit.

Drakwald. Leze zwierzoludzi. Maly zwierzocziek
budzi starego gora:

- Dziadku! Dziadku, opowiedz mi bajkg!

- Spij. - mruczy dziadek - Nie czas na bajki.

- Ale dziadku! No to pokaz teatrzyk! Ja chcg te-
atrzyk! - krzyczy maty.

- No dooobrze... - sapie stary, grzebiac chwile w bar-
togu i wyciagajac z niego dwie ludzkie czaszki.
Wktada w nie tapy i wyciagajac je przed siebie mo-
Wi Q
- Szeregowy Schmidt, co tak hatasuje w zaro$lach?

- To na pewno $wistaki, panie sierzancie. .

Niziotek kupit za korong osta od pewnego chtopa. .
Chtop miat mu przyprowadzi¢ osta nastgpnego dnia. .
I rzeczywiscie, nastgpnego dnia 6w chtop si¢ zjawia,
jednak bez osta.

- Gdzie m¢j osiot?

- Zdecht.

- To oddaj moja korong.

- Juz przetracitem. !
- Dobra, to przynie$ mi tego zdechtego osta. f‘
- Przynies¢? Jak to? Co z nim zrobicie? i
- Loteri¢ urzadze.

Spotkali si¢ po miesiacu, chtop pyta karta:

- I jak poszta loteria?

- Dobrze, sprzedatem 300 loséw po szylingu, zarobi-
tem 24 korony i 11 szylingow.

- I nikt nie wygrat?

- Jeden czitek wygrat to oSle truchto... Marudzit
strasznie, wigc zwrocitem mu tego szylinga.

Na stole... - Kulinaria,

Kiedy$ mowitem na przemian ,,jadlo” i ,,migsiwo”, a moi 4
Gracze zawsze zamawiali pieczen. Jesli chcesz, aby byto §
trochg ciekawiej:

,,Zasiadzmy wreszcie, druhy,
Brzuch pusty, jezyk suchy,
Kt6z Scierpi taka dolg?
Siadajmy tu przy stole,
Pieczeni jest w sam raz,

Juz sig uraczy¢ czas!

I piwa do wieczerzy
Nie zbraknie dla rycerzy. i
Hej, gospodyni, zywo "
Nies chleb, migsiwo, piwo,
Talerze, szklanki, noz,

Ucztujmy wreszcie juz!"

- przyspiewka z sasiedniego stotu

Wedzone pstragi na ostro, z czosnkiem i szczypta pie-
przu

Pieczone kaptony (wykastrowane koguty) doprawiane
szafranem

Bobrze pluski (ogony) w sosie chrzanowym

Ggsta cebulowa polewka (zupa) ze skwarkami

Oblane pachnacym smalcem prazuchy (rodzaj spieczo-
nych klusek)

Przyprawione ziotami grudki twarogu, podane we
wspolnej misie

Pote¢ wieprzowiny duszonej z rodzynkami

Obsypany maka kotacz z okazjonalnym stemplem
Podptomyki (proste w sporzadzaniu pieczywo) z kon-
fiturami i owocami

Jagnigcina w zalewie miodowej

Goraca zupa serowa na masle

Pierogi kislevskie (ruskie) z omasta

Kasza z kapusta, oblana wonnym grzybowym sosem
Mata gomotka jeszcze cieplego, wedzonego koziego
sera

Wieprzowina zapiekana z winem

Grube peto jatowcowej kietbasy

Miodowy placek jeczmienny z makiem

Swiezy, suszony na patyku jesiotr



Wszystkie szmoncesy znakomicie sprawdzaja si¢ jako
kawaty o niziotkach, wiele rasistowskich dowcipow
rownie dobrze moze opowiadac o elfach czy krasnolu-
dach. Przy Warhammerze dobrze zrobi tez, oczywiscie,
trochg czarnego humoru.

Muzyka

Gars§¢ utworow, ktore mozna pusci¢ w tle podczas bie-
siadnej sceny. Wbrew pozorom, wcale trudno takie zna-
lez¢. Krotka lista na kilka sesji:

1) Garmarna — bodajze Szwedzki zespot grajacy nordyc-
ki folk. W duzej wigkszosci lekkie i skoczne utwory,
idealne na wieczor Drugiego Szpuntu w ,,Szumne;j”.
Kawatek ,,Straffad Moder & Dotter” z ptyty ,,Vittrad”
puszczam zawsze na poczatek Swigtowania — daje jasny

Akt

Co to jest: wchodzi jednym uchem, wychodzi drugim, a
mimo to pozostaje w glowie?

-Czekan!

Koniec z zabawa, na Bohaterow czeka praca. Ma miej-
sce kradziez i proba morderstwa, a BG musza w jeden
dzien odzyska¢ skradzione dobra. Z godziny na godzing
sytuacja robi si¢ coraz bardziej dramatyczna, a cho¢ Gra-
cze zdobywaja wiele informacji, trudno je polaczy¢ w
logiczna catosc.

Co stalo si¢ tej nocy?

Korzystajac z wiadomosci przekazanych przez Gottfrie-
da, elfy postanowily zarobi¢ na oferowang przez niego
bron i okras¢ wozy karawany Henschela. Niewielki od-
dziat elfow, dowodzony przez mtoda elfia bojowniczke,
Anwyn Learchiril, zakradl si¢ w nocy do gospody. Dla
Anwyn byta to pierwsza prawdziwa, samodzielnie kiero-
wana misja, rodzaj inicjacji, wstgpu w grono wojowni-
kow klanowych.

Zgodnie z planem miata pod ostong towarzyszy wkrasc¢
sie¢ do wozowni i wyczysci¢ furgony z kosztownosci,
dokumentéw 1 matych, wartosciowych rzeczy. Po
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sygnat Graczom: ,,przed nami radosny, luzny wieczor”.
Mato ktory Gracz zna szwedzki, wigc nie ma problemu
z doborem tekstow, a Spiewy brzmig dos¢ germansko, w
klimacie Warhammera.

2) Faun — tak jak powyzej, niemiecko-brzmiace Spiewy i
muzyka stylizowana na ludowo-fantastyczna. Wigk-
szo$¢ spokojniejsza od Garmarny, wigc trzeba albo wy-
towi¢ weselsze utwory, albo pusci¢ pod koniec biesiady,
kiedy zamierzamy powoli konczy¢.

3) Krless - Hudci Pisni Nejstarsich — czeskie melodie
jak z beztroskiego filmu o rycerzach. Bez niemieckiego
wokalu, ale z utworami od pierwszej nuty kojarzacymi
si¢ ze Sredniowiecznym jarmarkiem

11:

Sledztwo

wszystkim cata grupa miata odjecha¢ w kierunku pobli-
skich Ogrodow Morra, ktore sa ich zwyczajowym miej-
scem przegrupowan (niewielu ludzi zapuszcza si¢ tam
po zmroku, a elfy pozostaja w dobrych kontaktach z
zakonnikami).Elfka byta trochg za mloda do tego zada-
nia, ale koniecznie chciata je wykona¢ — jej matka, po-
rucznik elfiej grupy uderzeniowej, niedawno wpadta w
rece ludzi. Zamierzala si¢ zemscié, nie potrafita jednak
zabi¢ bez wahania postronnego cztowieka — stojacego na
strazy wozow ochroniarza. Ranita go tylko w szamotani-
nie, liczac pozniej, ze do rana si¢ wykrwawi, a ona nie
bedzie musiata go dotyka¢ — nie wyciagnela nawet swe-
go noza, probki od Gottfrieda, ktory tkwit w ranie. Nie
liczac tego drobnego niepowodzenia, cala operacja si¢
powiodta. Elfy udaty sie¢ do klasztoru, przygotowaé si¢
do wymiany tupu na bron.

Wymiana ma si¢ odby¢ nastgpnego dnia o potnocy w
ruinach fortu Dh’oenhor i miasta Unserburg. Elfy nie
spodziewaja sig, ze Gottfried zmienit plany i zamierza
zabi¢ wszystkich na miejscu handlu, po czym przepra-
wi€ si¢ z bronig na drugi brzeg Wilczego Strumienia i
spienigzy¢ tadunek w Ostlandzie. Oczywiscie, totr nie
przewidziat w tym wszystkim udziatu Graczy.



Jesli sledztwo wydaje Ci sig zawite, na koncu rozdziatu
znajdziesz kilka pomocy — skrotowy spis scen i mapg
poszlak, jakie znajda BG.

Fatalny poranek

Rozpoczecie wiasciwej akcji. Rano wszystkich Graczy
budza krzyki na dole, a po chwili pracownikow
Henschela z 16zek zrywa reszta ochrony karawany. W
glownej izbie, przed drzwiami do wozowni, zbiera si¢
thumek shizek, pachotkoéw i1 gosci zajazdu. Gdy Gracze
dopchaja si¢ to pierwszych rzedow, ujrza, ze Bruno,
mtody ochroniarz, ktérego opisates im wczoraj, lezy
migdzy wozami, caly we krwi. Wozy maja pozrywane
plandeki i jasnym jest, ze je okradziono. Jesli Gracze
sprawdza, okaze sig, ze Bruno jeszcze zyje. Jesli ktoras z
Twoich postaci zna si¢ na leczeniu, moze go wstepnie
opatrzy¢, jednak stwierdzi, ze ma duze szanse na Smier¢
1 bedzie musiat by¢ caty czas pod odpowiednia opieka —
przydadza sig¢ leki na krzepnigcie krwi i gojenie ran.
Trudny test leczenia pozwoli ustabilizowac jego stan, ale
chlopiec dalej wymaga¢ bedzie hospitalizacji. Przy ta-
kich akcjach BG odnajda tkwiacy w rekach chiopca za-
krwawiony noz, ktorym go prawdopodobnie zaatakowa-
no.

Narzedzie zbrodni

Znaleziony na miejscu zdarzenia n6z powinien zaintere-
sowa¢ BG z kilku wzgledow. Po pierwsze, wyryty na
nim symbol kowalski, inicjaly JC w charakterystycznej
tarczy, to znak tutejszego kowala, Jean Cerre’a Che-
nevier. Z jednej strony zdejmuje to czgS¢ podejrzen z
elfow, z ktorymi zakazano handlu bronia, z drugie;j, jesli
Gracze kojarza wczorajsze rozmowy, budzi olbrzymie
podejrzenia. Wszyscy miejscowi opisza wyroby kowala
jako arcydzieta kunsztu metalurgii, przynajmniej jesli
chodzi o wyglad. Ten noz jest zas wykonany partacko i
na szybko, chyba nawet bez porzadnego hartowania stali
(jesli ktoras posta¢ ma wiedzg na ten temat, niech ona to
stwierdzi).

Po chwili do komnaty wpadnie Henschel i zacznie wy-
krzykiwac¢ na wszystkich, by wzigli si¢ do roboty i zajeli
sie¢ tym mtodziencem — wysle Graczy, by zapakowali go
na woz i zawiezli do medyka, do miasta (jesli zostat opa-
trzony, nie musza tego robi¢ w takim pospiechu). Jesli
Gracze, mimo ponaglen Henschela, juz teraz sprawdza,
co zgingto, okaze sig, ze nie ma matych i cennych przed-
miotéw, pozostawionych na wozach i w jukach. Droga
do lekarza, cho¢ szybka i nerwowa, powinna przebiec
bez przeszkod — BG moga zabra¢ ze soba chtopaka sta-

Elf istotnie nie popiera dziatan partyzantow i wrost juz w miejskie srodowisko. Wciaz uwaza ich
jednak za swoich braci, czasem udziela im niewielkiej pomocy — leczy rannych, dostarcza jedzenia
i ubran. By uzyska¢ na to wigcej funduszy, niekiedy sprzedaje potajemnie elfie towary — strzaty,
tuki, wytwory rzemiosta i sztuki. Nie ufa BG na tyle, by im je zaoferowac, ale druzyna, jesli bedzie
pytac o doktora, moze ustysze¢ o tym jakies$ plotki. Razem z nimi ustysza tez potok oskarzen i po-
dejrzen, réwniez w sprawie ich $ledztwa. To fatszywy trop, moze jednak przynies¢ Graczom pozy-
tek - zapytany wprost, doktor zaoferuje im swe towary. Liste znajdziesz w dodatku na koncu roz-

dziatlu.

jennego, by pokazat im droge, lub po prostu pytaé ludzi
na miejscu. Jedyna trudno$¢ napotkaja przy bramie
wjazdowej do Haderdorfu — wszystkie wjezdzajace wo-
zy oglada celnik, kontrolujacy wwozone dobra i pobiera-
jacy opfaty. Bohaterowie bgda musieli jak najszybciej
wyjasni¢ mu, Ze niczego nie przemycaja, a juz na pewno
nie bron, ale bardzo si¢ Spiesza. Celnik nie jest okrutny i
pusci ich bez wigkszych przeszkod, ale zazada, by kazdy
elf z druzyny zaptacit 5 pensoéw pousznego.

Pouszne

Jesli jeszcze o tym nie shtyszate$, pouszne to rodzaj po-
datku pobieranego od elfow za wstgp do mniej toleran-
cyjnych ludzkich miast lub niektorych ich dzielnic. Zwy-
kle wynosi okoto kilku pensow od elfiego ucha. Jak sa-
ma nazwa wskazuje, placony jest za posiadanie dtugich
uszu, wigc obcigcie ich zwalnia elfa z podatku.

Doktor Galmir

Najblizszy zaktad lekarza miesci sig tuz obok bram — BG
dostrzega szyld niemal natychmiast. Gdy wkrocza do
srodka, okaze si¢, ze medyk jest elfem. Jesli BG nie zro-
bia z tego problemu, medyk bez mrugnigcia okiem
przyjmie pacjenta. Opisz Graczom, jak zreczne elfie
dlonie robia, co moga i szyja zgrabne, rowne S$ciegi — ' -
jesli chtopak przezyje, nie bgdzie miat wyjatkowo pa- I
skudnej blizny. O ile przezyje. Y

Po chwili operacji (lub nacierania masciami, jesli Twoj
BG zajat si¢ nim fachowo) przyjdzie czas na rozmowg.
Doktor zapyta druzyng, co zaszto. Jesli BG beda zainte-
resowani, moze dos¢ szczegotowo opowiedzie¢ im histo-
rig okolicy z Wielkiego Tta. Z chgcia porozmawia jesz-
cze o elfach. Medyk nie cieszy si¢ z wojny i wcale nie
popiera uporu elfow z lasu, uwaza, ze juz przegrali, a
teraz tylko szkodza sobie samym i calej elfiej sprawie.
Thumy miejskie reaguja gwattownie na kazdego zastrze-
lonego trupa. Garstka elfow, zyjaca w Haderdorfie, boi
sig 0 swoje zycie.

Jesli nie uzytes motywu ze znajomym BG, proszacym o
oczyszczenie elfow z podejrzen, mozesz wykorzysta¢ go
przy doktorze. Medyk nie wezmie ani grosza za zajecie
sie¢ Brunem, o ile BG dotacza si¢ do Sledztwa, ktore
Henschel z pewnoscia zleci, i pomoga zdja¢ podejrzenia
z elfow. Jesli prawdziwy przestgpca znajdzie sig szybko,
moze nie dojdzie do rozruchow. Elf nie wierzy, by na-
prawdg zrobil to jego lesny pobratymca i bedzie odwo-
dzi¢ BG od takiej opinii.



Oprocz tego, doktor postara si¢ sprowokowa¢ Bohate-
row do rozmowy o ich pogladach na temat magii, wiary 1
inkwizycji. Sam przybierze poze ortodoksyjnego wy-
znawcy Sigmara i Ulryka, jednak to blef. Galmir chce
zobaczyC, czy bedzie mogl, jesli stan mtodzienca sig
pogorszy, zaproponowa¢ im mniej konwencjonalne me-
tody pomocy, nie lgkajac si¢ stosu. Pomagajac czasem
leczy¢ swoich rodakow walczacych w lasach, wspotpra-
cowal kilka razy z mieszkajaca w pobliskiej wsi zielarka,
by¢ moze uzywajaca do leczenia gusel i magii. Przeko-
nat si¢ o jej niezwyktej skutecznosci. Od zachowania BG
zalezy, do ktorego z nich zwroéci si¢ pozniej z ta propo-
zycja.

Wkrotce po tej scenie, jesli BG sami si¢ do niego nie
zglosza, znajdzie ich kupiec Henschel. Porozmawia z
nimi o tym, co si¢ wczoraj stato — powie, ze zgingto spo-
ro kosztownosci, jego weksle i umowy handlowe, na
podstawie ktorych ma odebra¢ towar. Stracit fortung, a
straci druga, jesli za dobg nie wyruszy z miasta i nie wy-
pelni umoéw handlowych. Dlatego zaproponuje wysoka
stawke (sam zdecyduj, zaleznie od doswiadczenia druzy-
ny, ile to jest wysoka stawka) dla tych, ktorzy znajda
jego majatek i przyprowadza ztodzieja. Co powinno byc
proste, bo kupiec wie, kto to jest — przynajmniej tak my-
sli. W Haderdorfie mieszka jego stary wrog — kupiec
Guenther Neumarkt, ktory wiedzial o jego przybyciu.
Poleci BG wybada¢ wrogiego kupca, najlepiej postra-
szy€ go straza, 1 zanotuje im jego adres.

Stary wrég

Jesli Gracze udadza sie pod wskazany adres (jedna z
okazalszych kamienic w miescie), po krotkim sporze z
odzwiernym, ktory stwierdzi, ze ,,zdaje sig, ze nie byli
umowieni”, kupiec zdecyduje sig ich przyjac. Jest dos¢
typowo wygladajacym kupcem, cho¢ o duzo mniej przy-
jemnej od Henschela fizjonomii. Ma zrosnigte brwi i
ruchliwe dlonie o dhugich palcach. Da si¢ zauwazy¢, ze
wilasnie wyjezdza, zreszta, powoz czeka juz przed jego
kamienicg. To, jak mily bedzie dla BG, zalezy od ich
wygladu, generalnie jednak do$¢ grzecznie spyta, ze
szczerym zdziwieniem, c6z ich sprowadza. W rozmowie
zdaje si¢ by¢ mile zaskoczony wiadomoscia o tym, co
spotkato pracodawceg BG. Zacheci Graczy, by opowie-
dzieli mu wigce;j.

trochg utrudni¢ Graczom zagadke.
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Zachowanie kupca zmieni sig, jesli Gracze pokaza mu
n6z z miejsca zbrodni. Kupiec zauwazalnie si¢ zestresu-
je, przestraszy niemal. Dos¢ wyraznie schowa przed
wzrokiem BG jaki$ dokument, wciskajac go pod ksiazke
(Trudny test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢, ze
byt to dowdd umowy handlowej). Zirytuje si¢ i wyprosi
druzyne, stwierdzajac, ze musi pilnie wyjechac. Neu-
markt nie da si¢ zastraszy¢ ani w zaden sposob przeko-
na¢ do ujawnienia dokumentu. Moze to zrobi¢, jesli za
BG stoi jakas potgzna organizacja (jeden z BG jest low-
ca czarownic?) albo Gracze wykorzystaja do szantazu
opowies¢ ze sceny Hak, z poprzedniego wieczora. Wow-
czas 1 tak bedzie pomstowat na BG i zagrozi im zemsta,
ostrzegajac przed swoimi wptywami. Z domu wyprowa-
dzi BG catkiem urodziwa i nie pozostawiajaca watpliwo-
sci, co do swej rzeczywistej profesji, stuzaca, uSmiecha-
jaca si¢ do nich zachegcajaco. Jesli BG pokazali mu noz,
kupiec rzeczywiscie wyjedzie, zabierajac wigkszos¢
swojej ochrony.

Dokument u Neumarkta

Dokumentem, ktory schowatl kupiec, byta umowa, jaka
zawart z kapitanem Franzem Langmannem i Straznikami
Drog — zalaczony do przygody Dokument II. Po pierw-
sze, wskazuje on, ze Neumarkt jest w pewien sposob
powiazany z narzedziem zbrodni. Po drugie, oprocz
Neumarkta podpisani sg pod nim kapitan Franz i inspek-
tor Walter Grossbart. Ich nazwiska sa kolejnym tropem
w rekach BG. Po trzecie wreszcie, BG moga juz wie-
dziec, ze niedawno odkryto cialo inspektora Grossbarta,
przez co cata sprawa wydaje si¢ coraz bardziej podejrza-
na.

Bez nakazu rewizji

Jesli Gracze nie zrobili tego w poprzedniej scenie, moga
zechcie¢ zdoby¢ 6w dokument mniej legalnymi metoda-
mi albo poszukac¢ kolejnych interesujacych materiatow.
Sposobow jest wiele — moga si¢ wlamac, przekupi¢ shuz-
be (poza lojalnym odzwiernym), obi¢ resztki strazy. Mo-
ga tez wykorzysta¢ chetna stuzke z poprzedniej sceny.
Jesli masz w druzynie ztodziei albo po prostu Twoi Gra-
cze lubig taktyczne skradanie sig, mozesz skorzystac z
planu mieszkania Neumarkta (Plan I). Niezaleznie od
tego, jak dostang si¢ do biura kupca, niech maja ograni-
czong ilos¢ czasu na odnalezienie umowy — nie ma jej
juz na biurku. W pokoju znajduja si¢ stosy papierow, a
na korytarzu co jakis czas stycha¢ bedzie kroki.

W pewnym momencie moze zasugerowa¢ Bohaterom, ze
znajac Henschela, pracodawca BG mogt sam upozorowac
kradziez, by mie¢ pretekst do niewywiazania si¢ z niewy-
godnych kontraktow. To falszywe oskarzenie, ale moze
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I — Wejscie stuzby. Zazwyczaj skrzetnie zamykane, ale Bohaterowie moga znalez¢ sposob, zeby stangto przed nimi
otworem. Spiace w pokoju dwie pokojowki i kucharka rzadko bywaja w srodku, a z wejscia korzystaja tez inni stu-
zacy, dostawcy, a czasem tez urodziwa stuzka. Kto$ z nich moze zostawi¢ je otwarte.

IT — Wejscie od podworza. Najprostsza droga do biura, zamek w drzwiach jest staby i rzadko zamykany. Jedynym
problemem jest to, jak dosta¢ si¢ na podworze? Otacza je krag kamienic podobnych do tej, a ich wtasciciele raczej
niechgtnie wpuszczaja obcych do tego wspolnego skrawka ogrodu. Moze Gracze wymysla cos$, co mogloby ich
przekonac? Albo najpierw wiamig si¢ do innej kamienicy, tylko po to, by mie¢ tatwiejsza drogg do biura Neumark-
ta?

IIT — Palenisko. Zwyczajny test spostrzegawczosci pozwala zauwazyc¢, ze nie ma tylnej Scianki. Dla oszczednosci,
ten sam ogien ptonie w jadalni i w salce balowej. Mozna to wykorzysta¢ do ominigcia hallu, w ktorym czesto ktos
pelni straz.

IV — Dywany. Drogie arabskie dywany moga przydac si¢ tez Bohaterom. Jesli kto$ stoi na jednym z nich, wyszar-
panie mu go spod n6g moze go przewrdcic (test zrgcznosci), zwlaszcza, jesli walczy z kims innym (-10% do testu).

V — Pokdj ochrony umieszczony zostat celowo zaraz obok salonu Neumarkta, w ktorym przyjmuje zwykle gosci.
W oznaczonymi miejscu brakuje $ciany, pokoje oddziela jedynie cienki arras w salonie. Dzigki temu ochrona sty-
szy wszystko co dzieje sig¢ w saloniku, a w razie niebezpieczenstwa moze wej$¢ do niego prosto z wlasnej izby.
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Zauwazenie od strony salonu jest niemal niemozliwe — bardzo trudny test spostrzegawczosci. Jesli Bohaterowie

beda glosno zachowywac sie w salonie, moze ich czeka¢ niemita niespodzianka, ktora zmusi ich do zmiany planu

akcji 1 dostosowania si¢ do rozwoju wydarzen.

VI — Jesli w zytach Twoich Graczy ptynie krew perskich ksiazat, moga chcie¢ dostac si¢ do biura skaczac po
oknach i balkonach. Najwigksze szanse powodzenia ma to w zaznaczonym miejscu — jest tam maszt od wiszacej
na rogu ulicy flagi miasta, mozna na nim zawiazac ling. Trudny test akrobatyki moze pozwoli¢ na wybicie si¢ z
balkonu, przehustanie si¢ na linie obok naroznika i wskoczenie na parapet okna z biura. Mozna tez chwyci¢ sig
krawedzi dachu i sprobowac¢ wspiac si¢ tam po nim, jednak zajmuje to trochg czasu i wyglada bardzo podejrzanie.

VII — Schowek, w ktorym kupiec przechowuje spora czg¢$¢ dobytku. Otwarcie drzwi jest niemal niemozliwe
(trzystopniowy zamek, wymagajacy zdania trzech trudnych testow otwierania zamkow i stalowe, pancerne oku-
cia), ale ktorej$ druzynie moze si¢ w koncu uda¢. W srodku jest pancerna skrzynia z kosztownosciami, zamknigta
na zamek z podwojnym zabezpieczeniem o stopniu bardzo trudnym (dwa testy -30%). Skrzynia jest zbyt duza, by
zmiesci¢ si¢ w drzwiach, nie mozna jej wigc stad wynies¢ (zostata zbudowana w tym pokoju). W srodku czeka
jednak okoto 600 zk w ztocie, kosztownosciach i wekslach handlowych. Moze to akurat Twoi Gracze wymysla na

nia sposob?

Przeszukanie

Druzyna ma do przeszukania biurko kupca, jego sekreta-
rzyk, komodg i skrzyni¢ pod oknem. Znalez¢ moga nie
tylko umowe z poprzedniej sceny, ale takze kilka innych
dokumentéw — Dokument III i Dokument IV.

®  Wylosuj, gdzie znajduja si¢ poszczegolne dokumen-
ty i zanotuj sobie (1 — skrzynia, 2, 3 — biurko, 4, 5, 6 —
sekretarzyk, 7, 8, 9, 10 — komoda)

® W r6znych miejscach znajduje si¢ ro6zna ilos¢ papie-
row. Najlepiej chwy¢ garsé k6 i utéz je na planie pokoju
— 1 oczko na skrzyni, 2 na biurku, 3 na sekretarzyku i 4
na komodzie.

® Kazdy udany test przeszukiwania obniza koS¢ o
jedno oczko oraz o jeszcze jedno za kazdy punkt sukce-
su. Kiedy posta¢ obnizy kos¢ do zera, znajduje wszyst-
kie ukryte tam dokumenty. Jedna osoba moze szukac
tylko w jednym miejscu na raz.

® Po kazdej serii rzutow BG rzu¢ k10 — 10 oznacza,
ze ktos wchodzi do biura. Za pierwszym razem moze
by¢ to pojedynczy ochroniarz, ale im wigcej czasu dru-
zyna spedza w pokoju, tym wigkszymi ktopotami ryzy-
kuje.

Skrzynia, a jesli chcesz, takze sekretarzyk sa zamknigte
na zamek, trzeba je otworzy¢ (zwykty test), rozwalic¢ lub
rozejrzec si¢ za kluczem (bardzo trudny test przeszuki-
wania).

Opcja — przeszukanie na zywo

Jesli Twoi Gracze nad wyzwania mechaniczne preferuja
spoleczne i wolg odgrywac niz rzucac, mozesz rozegrac
tg scene inaczej. Mozesz wydrukowac opcjonalng wersjg
dokumentéw Neumarkta (bez tta) i wetknaé je w plik
losowych, nawet nie-rpgowych papierow. Nastepnie
potoz przed Graczami kilka takich stosow, przemieszaj
trochg i powiedz, ze oto, co ich postacie maja przed
oczami. Gracze moga zacza¢ szuka¢. Wyjmij klepsydre i
znaczniki, daj im jakie§ 10 minut, z poprawka na wiel-
kos$¢ druzyny i ilos¢ papierow. Spytaj, co kto robi — czy
kto$ stoi na czatach, wyglada przez okno, itp. — Ci Gra-
cze nie moga przeszukiwac stosow.

® Jesli stuzka nie wspolpracuje z BG, niech w pew-
nym momencie wejdzie przypadkiem do biura (jesli nikt
nie stoi na strazy, zupetnie niespodziewanie). Druzyna
musi ja szybko uciszy¢ i uspokoi¢. Jezeli jest z nimi w
zmowie, niech troche poprzeszkadza im w poszukiwa-
niach i np. przestraszy si¢ myszy w kacie pokoju, glosno
piszczac.

® Niech w pewnym momencie Bohaterowie ustysza
na korytarzu cigzkie, dudniace kroki. To jeden z ochro-
niarzy Neumarkta przechodzi obok pokoju. Jesli Gracze
nie przestana hatasowa¢ na kilka sekund, ochroniarz
wejdzie do srodka i BG beda migli kolejny problem.

Gdy odwrocisz klepsydre po raz ostatni, do domu, po
zalatwieniu sprawunkow, wroci lokaj Neumarkta — jesli
ktorys z BG obserwuje ulicg przez okno, zauwazy to.
Gdy piasek sig przesypie, lokaj wejdzie do biura wraz z
kilkoma ochroniarzami, zrobi si¢ zamieszanie, a Bohate-
rowie powinni wzigc¢ nogi za pas.
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Pozostale dokumenty — ogloszenie przetargu i wybra-
nie zwyciezcy

Pozostale dwa dokumenty, jakie moga zainteresowac
druzyng, nie sa niezbedne do ukonczenia przygody, ale
moga rzuci¢ trochg §wiatta na spraweg i oszczedzi¢ dru-
zynie wypytywania BNow.

Niewiasta w zlym towarzystwie

Gdy Gracze beda chodzi¢ po miescie, pozwalaj im co
jaki$ czas na Trudny test spostrzegawczosci. Jesli ktorys
go zda (jezeli wczoraj ofiarowal Charlottcie jakas pa-
miatke wystarczy Latwy test), powiedz, ze przyciagneta
jego uwage grupa wyrostkow, idacych ulica. Wyrostki to
typowa, nieprzyjemna miejska mtodziez. Chtystki, ktore
czasem kogo$ pobija, czasem z nudéw okradna, wywota-
ja burdg. Jeden z nich wydaje si¢ mie¢ wyjatkowo nie-
wiescie rysy i (jesli ofiarowano pamiatke) znajomy
przedmiot przy sobie. Kiedy zdawac si¢ bedzie, ze
chlopcy mysla, czy zaczepi¢ druzyng, czy jednak lepiej
nie ryzykowac, BG rozpozna Charlottg, po chwili i ona
zorientuje si¢, ze to poznana wczoraj druzyna. Bezgto-
$nie szepnie z prosba w oczach ,,Nie wydaj mnie!” i
sprobuje odejs¢. To, jak Gracze zareaguja, zalezy od
nich. Jesli zrobig awanturg, moga si¢ zetrze¢ z grupa
wyrostkow (ilos¢ dopasuj do bojowosci druzyny, okoto
szesciu, nie powinni mie¢ problemow). Chiystki nie od-
wazg si¢ powaznie zrani¢ BG, jesli nawet dobeda pugi-
natéw to raczej po to, by postraszy¢. Niezaleznie od
wszystkiego, postacie moga wykorzysta¢ wydarzenia z
tej sceny, by zdoby¢ potrzebne informacje od kowala —
czy to przez wdzigcznosé, czy szantaz Charlotty lub ko-
wala.

Bretonska Stal

Gracze moga chcie¢ porozmawiaé z producentem narzeg-
dzia zbrodni. Kowal Jean Cerre, z Bretonii przyjmie ich
bardzo przyjaznie. Sam byt kiedys$ poszukiwaczem przy-
god (w trakcie ktorych stracit nogg), wigc BG przypomi-
naja mu jego dawne lata. Z checia pozachwala druzynie
swoje wyroby, odegraj jego pelne entuzjazmu opisywa-
nie kordow, tasakow i puginalow. Kowal grzecznie
odmowi podania szczegotow na temat interesow z inny-
mi klientami i nietypowego zamoéwienia na bron. Bre-
tonczyk jest odwazny jak lew i trudno go zastraszy¢ czy
zaszantazowa¢ (cho¢ niezwykle zalezy mu na swojej
corce), wige jesli BG beda chcieli sig czego$ dowiedziec,
musza to zrobi¢ raczej polubownie — Jean uwielbia bre-
tonskie wino (to, ktére szmugluje kupiec Neumarkt),

bohaterskie opowiesci i ma fiota na punkcie dobrego
wychowania swojej corki (bgdzie bardzo wdzigczny za
donos).

Jesli BG nawiaza z nim przyjazna relacje, w koncu zdra-
dzi im, ze ta bron to byta tylko jednorazowym, specjal-
nym zamoéwieniem dla kupca Neumarkta, bardzo do-
brym zamoéwieniem, jesli ma by¢ szczery. Rzadko trafia
sie¢ mu si¢ kontrakt na sto sztuk réznego sprzgtu, musiat
zatrudni¢ kilku parobkow i wynajac¢ drugi miech od ko-
legi po fachu. Jesli Bohaterowie spytaja o szczegotly,
opowie, ze kupca interesowata wylacznie ilos¢ i polecit
mu cia¢ koszta wszystkimi mozliwymi sposobami — stad
liche hartowanie, pobiezna obrobka i nie najlepsze mate-
riaty. ,,Az wstyd bylo gmerk wybijac...” — westchnie.
Kowal przypuszcza, ze Neumarkt miat jaki§ powazny
interes do zatatwienia w krotkim czasie, wigc transport
broni jest juz pewnie daleko i pedzi, by wyprzedzi¢ kon-
kurencjg. Niech podsumuje swoja opowies¢ stowami, ze
pigéset trzydziesci pigc koron piechotg nie chodzi, nawet
jesli odpisa¢ materiat i place czeladnikow, to dalej jego
najlepszy interes w tym sezonie. Powtorz parg razy kwo-
tg pigciuset trzydziestu pigciu koron, tak by Gracze migli
szansg ja zapamigtac. Jesli zdobyli juz dokumenty z biu-
ra Neumarkta, powinno wyda¢ im si¢ podejrzane, ze
kupiec sprzedal swoj towar ze strata, za jedyne czterysta
karli.

Jesli Gracze naprawdg zastuzyli na jego wdzigczno$¢
(sprawa z Charlotta), Jean Cerre powie tez, ze gdy zda- |
wat zamowienie, goniec przyniost Neumarktowi bardzo A
wazny list, o ile pamigta z z6tta pieczecia, po przeczyta-
niu ktérego kupiec szybko zakonczyt interesy, nie targu-
jac sig ani chwili i niemal wybiegt z kuzni. Wydawalo
si¢ to podejrzane.

Jesli BG nie uzyskaja informacji u kowala, zaraz po
opuszczeniu kuzni, z okna domu zawota ich Charlotta.
W krotkiej rozmowie powie im, ze ma dla nich propozy-
cje — wie sporo na temat tego, o co pytali jej ojca
(podstuchiwata) i zgodzi si¢ im wszystko opowiedzie¢
(doktadnie to, co kowal, procz fachowych szczegotow),
jesli obiecaja spemi¢ jej warunek. Dziewczyna chce, by
Bohaterowie, kiedy ich sprawy w Haderdorfie dobiegna
konca, zabrali ja ze soba. Dziewczyna o niczym nie ma-
rzy bardziej niz o odrobinie przygody, a BG sa dla niej
swietna okazja na spetnienie tych marzen.

Powie im o wszystkim, nawet jesli odmowia, jezeli za-
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rowno poprzedniego wieczoru jak i dzis, ktorys z Graczy
wyjatkowo dobrze ja traktowal i nie wydat ojcu jej prze-
brania. Druzyna moze tez wyciagna¢ z niej informacje,
szantazujac ja opowiedzeniem ojcu o jej wizytach na
miescie, ale wtedy BG beda musieli bardzo precyzyjnie
zadawac¢ pytania, gdyz mioda Bretonka bedzie usitowac
zatai¢ szczegoty.

Jezeli BG jeszcze nie skonfrontowali Neumarkta z na-
rzgdziem zbrodni, moga zechciec to zrobi¢ po tej scenie.

Cmentarny trop

Jesli BG maja w druzynie tropiciela, moga odkry¢, ze od
tylow karczmy, omijajac trakt, odrywa sig¢ wyrazny,
swiezy $lad podkow kilku koni. Jesli tropiciela nie ma,
niech to bedzie pierwsza informacja, jaka sprzeda im
Beatrice. Niezaleznie od tego, jak si¢ tego dowiedza,
trop zaprowadzi ich do klasztoru kaptanow Morra, poto-
zonego poza miastem.

Ogrody Morra

Tutejsze Ogrody to bardzo stary, cho¢ niewielki cmen-
tarz potozony kilka staj od miasta.

Stoi przy nim niewielki, surowy budynek z szarego ka-
mienia — maty klasztor Morrytow. Da si¢ zauwazy¢, ze
cmentarz jaki$ czas temu zostat powigkszony, czg¢$¢ oka-
lajacego go ogrodzenia jest znacznie nowsza — od wybu-
chu wojny $miertelno$¢ w okolicy wzrosta. Mniej wigcej
co siodmy grob, a takze kilka posepnych posagow przy
klasztorze zdobi charakterystyczny znak — symbol za-
mknigtego oka. Znaczy on sekretnie te mogity, ktore
mieszcza ciata elfow, pochowanych pod ludzkimi nazwi-
skami. Cmentarz znajduje si¢ w niewielkim zaglebieniu
terenu, przez co wydaje si¢ by¢ najciemniejszym miej-
scem okolicy.

Elfi partyzanci pozostaja w przyjaznych kontaktach z
mnichami z Ogrodow. Morryci nie popieraja w wojnie
ani elfow, ani ludzi. Uwazajg jednak (cho¢ to ukrywaja),
ze nie maja prawa odmowi¢ nikomu prowadzenia duszy
do Morra, a wigc i elfy (wg Dziedzictwa Sigmara zwace
Morra Sarrielem) winny otrzymac tu pomoc. Elfy korzy-
staja z tego 1 czasem klasztor Morra staje si¢ kryjowka,
schowkiem lub czasowa baza wypadowa. Jednak dopoki
BG nie rzuca im tego w twarz, kaplani nie przyznaja si¢
do niczego. Az tak im do swego pana nie $pieszno.
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Gdy druzyna trafi do Ogrodéw, w rogu cmentarza odby-
wac si¢ bedzie skromny pogrzeb (w rzeczywistosci to
Gottfried ukrywa trumny z bronig). Opowiedz im po-
bieznie, jak kilku mnichow i mata grupka ,,zalobnikow”
odprowadza pie¢ trumien do pustych jeszcze grobow.
Ludzie w kondukcie maja nieprzyjemne fizjonomie —
opisz, ze niektorzy nosza paskudne blizny, u kilku widaé
wyrazne $lady po ospie, a ten, stojacy na czele, w miej-
sce oka ma skorzana tatg. Na razie BG nie powinni
zwroci¢ na nich wigkszej uwagi.

Kilku Morrytéw, ktorzy nie biorg udziatu w pogrzebie i
z ktorymi mozna by porozmawiac, stoi w przylegajacym
do klasztorow warsztacie stolarskim. Wykonuja tutaj
trumny dla chowanych zmartych. Jeden z braci oderwie
sie na chwile od hebla i porozmawia z BG, nie dowiedza
sie jednak od niego zbyt wiele. Stwierdzi, ze nikt z zako-
nu nie widzial wczoraj nic podejrzanego, a juz na pewno
nie sfore jezdzcow. Zaprzeczy wszelkim podejrzeniom,
dodajac, ze sa tylko pokornymi stugami Pana Smierci i
nie interesuja ich za bardzo spory doczesnego $wiata.
Jesli ktorys z BG zda test spostrzegawczosci, opisujac
warsztat, zwroci uwage na kilka szczegotow — opisz mu
korbowe pity do desek, wielka ksigge z lista miar cho-
wanych ludzi, a przede wszystkim, stos listow z zamo-
wieniami, w rogu stotu. Jezeli BG migli juz do czynienia
z 70lta pieczgcia, wspomnij o tym, ze jeden z nich zala-
kowany byt wlasnie z6tta pieczecia. Jezeli nie, Bohatero-
wie maja szans¢ przypomnie¢ sobie o tym, kiedy juz
ustysza o roli zottej pieczgci w intrydze.

Jesli chcesz, mozesz przerwa¢ rozmowe BG z Morryta-
mi krzykami i zamieszaniem na cmentarzu. Gdy druzyna
wyjdzie z warsztatu, okaze sig, ze jeden z braci podczas
opuszczania trumny stracit rownowage i wpadt z nig do
grobu. Wyciagnigcie go jest dos¢ problematyczne. Na
razie powinno si¢ to wyda¢ druzynie krotkim, humory-
stycznym wtraceniem, ale kiedy zaczng kojarzyc fakty i
pomysla o cmentarzu, jako miejscu ukrycia broni, moga
sobie przypomnie¢, ze trumna byla na tyle cigzka, ze
pociagneta za soba zakonnika zaznajomionego z fachem
grabarza.

W drodze powrotnej opisz im mijane mogity. Powiedz, o
widzianym na niektorych grobach symbolu zamknigtego
oka, mozesz im go narysowac na jakiejS duzej kartce,
zeby o nim nie zapomnieli. Zanim wyjda, BG zobacza
jeszcze jeden wyrozniajacy si¢ grob, zdaje sig, ze naj-
Swiezszy (procz wiasnie zakopywanych). Mogila zasy-
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pana jest Swiezymi kwiatami i tlacymi si¢ zniczami,
zwienczona jest zas rzezbionym, marmurowym nagrob-
kiem, zdaje sig, ze pochowano tu kogo$ znacznego. Na-
pis na nim glosi ,,Walter Grossbart, ur. 14 Czasu Sig-
mara 2470 r. KI, zm. 30 Czasu Warzenia 2515 r. KI.
Do samego konca w stuzbie Haderdorfu”. Jezeli dru-
zyna widziala juz umowe, na ktorej inspektor Grossbart
jest podpisany, albo zapamigtaja jego nazwisko, dostanag
kolejna poszlake, wskazujaca, ze wokot tej transakcji
dzieje sig cos dziwnego.

Z wizyta u kapitana

Jesli BG udato sig zdoby¢ ktorykolwiek z dokumentow z
biura Neumarkta, powinni chcie¢ dowiedzie¢ sig czegos$
na temat pozostatych podpisanych pod nimi osob. Trop
inspektora urywa si¢ — mezczyzna od niedawna nie zyje,
nawet jesli druzyna nie zwrocita uwagi na jego grob,
moze im o tym powiedzie¢ niemal kazdy napotkany
cztowiek (wystarczy tatwy test plotkowania), to glosna
sprawa. Drugie z nazwisk nalezy do kapitana Franza
Langmanna, dowodcy Straznikow Drog. Jesli BG nie
pamigtaja o stacjonujacych w ,,Szumnej” Straznikach,
ktory$s wypytany czlowiek wskaze im w koncu gospode,
jako tymczasowe miejsce urzedowania kapitana
(problematyczne plotkowanie).

Jesli BG beda w I akcie pytac o co$ karczmarza, niech
rzuci, ze wszyscy ostatnio si¢ tym interesuja (uswiadom
im, ze zielonooka tez prowadzi $ledztwo). Niech Niklas
niewybrednymi stowami opisze u$miechajaca si¢ do
niego, z prosba o odpowiedz, pigknos¢. Jesli jeden z
Graczy serio traktuje romans z Beatrice, sprowokuj go.
Gdy karczmarz dostanie parg razy po gebie, zrobi si¢
ciekawie;j.

Kapitan Franz Langmann

To, jak druzyna podejdzie do Franza, jest bardzo trudne
do przewidzenia. Z jednej strony wydaje si¢ by¢ zamie-
szany w cala sprawg, z drugiej postacie nie majg przeciw
niemu zadnych dowodow, a kapitan jest dos¢ wysoko
postawiong osoba. Moga najpierw zechcie¢ zwyczajnie z
nim porozmawia¢, moga od razu przejs¢ do wlaman,
grozb czy nawet porwania. Niezaleznie od sposobu, ma-
ja szansg wydrze¢ kolejny strzegp informacji.

Ztodziej! na lekko

Kapitan Franz Langmann jest niejednoznaczng postacia.
Cho¢ wrziat udziat w przekrecie i przylozyt reke do
$mierci niewinnego cztowieka, trudno nazwa¢ go niego-
dziwcem. Jesli Twoja druzyna nie lubi, kiedy kwestionu-
je sig¢ dobro ich Bohaterow i woli mie¢ po drugiej stronie
miecza jedynie ludzi zastugujacych na $mier¢, mozesz
inaczej przedstawi¢ kapitana. Rownie dobrze moze byc
cwanym, chciwym totrem, mtodszym o dziesi¢ wiosen.

Str6z prawa wynajat jeden z alkierzy w ,,Szumne;j”.
Procz przetargu przez jeszcze kilka dni ma zbiera¢ infor-
macje o okolicy, przyjmowaé¢ pozwy i donosy, wyptacaé
nagrody za Sciganych przestgpcow. Jesli druzyna przyj-
dzie do jego izby i zacznie zadawac pytania, Franz nie
da po sobie pozna¢, ze co$ jest nie tak. Bedzie lekko
zirytowany, ze BG przychodza do niego z taka sprawa i
Jjeszcze, mniej lub bardziej bezposrednio, co§ mu zarzu-
caja. By jak najszybciej zby¢ druzyng, niemal od razu
pokaze im dokumenty, §wiadczace o uczciwosci transak-
¢ji — ogloszenie przetargu, wybdr zwycigzcy, umowe, a
takze potwierdzenie inspektora (Dokumenty II, III, IV i
V). Liczy, ze w ten sposob BG zrezygnuja z podazania
tym tropem. Po wszystkim wyprosi Bohateréw, doradza-

Doswiadczony zotnierz, ktory spedzit kilkadziesiat lat na $ciganiu przestgpcow w stuzbie Imperium, placac za to
wlasnym zdrowiem. Staros¢, choroby i bieda zmusity go do rzeczy, o ktore jeszcze niedawno nigdy by sig nie po-
sadzit. Twardy, uparty i nieco zgorzkniaty.

Wyglad i zachowanie: Wysoki mezczyzna, wygladajacy na nieco ponad pigcdziesiat lat, o szpakowatych, siwieja-
cych wtosach i wejrzeniu zmeczonego zyciem starca. Cho¢ stara si¢ to ukrywac, tatwo dostrzec, ze caty czas lekko
drza mu rece. Po ostatnich wydarzeniach zrobit sig bardzo posgpny, wciaz drgcza go watpliwosci 1 pewnie, gdyby
mogl, wolatby cofnaé czas. ‘
Cele: Mimo wyrzutéw sumienia stara si¢ przej$¢ nad ta sytuacja do porzadku dziennego i zatroszczy¢ si¢ o spokoj-
na staro$¢ dla siebie i swoich najblizszych towarzyszy ze Strazy — Thomasa i Rosabel. Skoro juz zaptacit za to tak
wysoka ceng, tym bardziej mu na tym zalezy.




jac, by zajeli si¢ swoja robota, a nie drgczeniem strozow
prawa, chyba, ze chca przekazaé sprawe w rece Strazni-
kow Drog. W jego glosie stycha¢ bedzie ledwo wyczu-
walna grozbe. Podczas rozmowy pozwol Graczom na
test spostrzegawczosci — udany pozwala stwierdzi¢, ze
po raz pierwszy widza jego twarz, nie byto go na wczo-
rajszej Swiatecznej wieczerzy (spedzil ten wieczor u
Gottfrieda).

BG rownie dobrze moga dotrze¢ do tych dokumentow
przez przeszukanie pokoju kapitana podczas jego nie-
obecnosci. Jest to duzo latwiejsze niz w przypadku biura
Neumarkta — nie ma ochroniarzy, nikt poza kapitanem i
dziewkami karczemnymi nie wchodzi do srodka, a do
przeszukania jest znacznie mniej rzeczy. Drzwi chroni
jedynie catkiem dobry zamek — konieczny jest trudny
test otwierania zamkow lub wywazania, chyba, ze Gra-
cze postanowia wejs¢ oknem (pokdj jest na pigtrze).
Oprocz tych dokumentéw, ktore Franz pokazuje im w
poprzedniej scenie, BG moga znalez¢ pismo z rozkazami
dla kapitana (Dokument VI), a takze koperte lezaca koto
obsypanego popiotem kaganka. List, ktory zawierata,
zostat spalony, jednak sama piecze¢, jaka pozostata na
kopercie, jest bardzo interesujaca — to zotta pieczec, o
ktorej mogli juz mie¢ okazjg ustysze¢ (Dokument VII).

Dokumenty Franza

Choc¢ zarowno kapitan Langmann jak i jego dokumenty
robig bardzo przekonujace wrazenie, bardzo tatwo zadac
im ktam. Bohaterowie moga pamigtac, ze poprzedniego
wieczoru Straznicy Drog w ,,Szumnej” pilnie potrzebo-
wali broni, nic nie wskazywato na to, ze niedawno dosta-
li przydziat od kapitana. Jesli druzyna wypyta pozosta-
tych jeszcze Straznikéw, Ci, umiejgtnie zagadani (trudny
test przekonywania), moga powiedzie¢, ze zadnego
przydziatu nie byto — kapitan dal im trochg grosza i po-
wiedziat, zeby zaopatrzyli si¢ doraznie, a przetarg oglo-
szony bedzie w innym miejscu. Potwierdzenie inspekto-
ra wskazuje glowna izbe ,,Szumnej” jako miejsce przy-
pieczgtowania transakcji publicznie, jednak ani karcz-
marz, ani zaden z gosci nie pamigta niczego takiego.

Jesli BG odkryja klamstwo kapitana, moga zechcie¢
porozmawia¢ z nim na innych warunkach (a niektore
druzyny od poczatku beda wolaly taka rozmowe). Po
wizycie BG Franz wyjedzie na chwilg z ,,Szumnej” i uda
sie¢ do Gottfrieda, zda¢ mu z niej relacje — boi sie, ze
upragniong spokojny schylek zycia przyjdzie mu spedzic
w lochu. Druzyna moze zaczai€ si¢ na niego na trakcie
(do Gottfrieda jedzie sam, by uniknaé zbgdnych swiad-
kow) lub po prostu wparowa¢ do jego pokoju w

Walka z kapitanem
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artretyzm 1 drzenie rak. Po kazdyx
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Kapitan jest dos¢ groznym przegiywnikion
zaznajomionym z walka, dreczy .Zogjcanak

parowaniu albo zadaniu celnego ciosu za 6 lub
wigcej obrazen (przed odjeciem wytrzymatosci
i pancerza), kapitan musi wykonac test sity
glirPierwsze trzy niezdane testy skutkuja
utrild, jednej z akcji w turze, czwarty zas,

»Szumnej” — drugie wyjscie jest mniej korzystne, gdyz
w kazdej chwili moze pojawic¢ sig¢ wsparcie dla kapitana
— lojalni Straznicy i osoby postronne, ktore, prawdopo-
dobnie, chetniej uwierza jemu niz grupie awanturnikow.

Franz wiele juz w zyciu przeszedt i trudno jest go zastra-
szy¢ — wymagac to bedzie duzej wprawy (trudny test
zastraszania) lub argumentéw sitowych. Jesli BG sa
sprawnymi negocjatorami, mozliwe jest tez przekonanie
go do ich racji, lecz jest to jeszcze trudniejsze (nie wy-
starcza testy, musza dobrze to rozegrac i zaproponowac
mu satysfakcjonujace go rozwiazanie). Od kapitana mo-
ga dostac kolejny duzy fragment uktadanki - moze zdra-
dzi¢ im nazwisko Gottfrieda i opowiedziec¢ o jego planie
(przynajmniej znanej mu czgsci). O tym, ze przetarg tak
naprawde nie zostal przypieczetowany i ze oglosi go w
innym miescie. Ze inspektor Grossbart zostat porwany i
torturami zmuszony do podpisania papierow. Ze bron
zabral hrabia Gottfried, a on nie ma pojgcia, co si¢ z nia
stato. Kapitan nie bgdzie zatajat swojego udziatu, bezna-
migtnie opowie o swojej roli. Westchnie, ze nie wiedziat,
ze Gottfried po wszystkim zabije Grossbarta, ale wcale
go to nie usprawiedliwia, bo byto to tatwe do przewidze-
nia. Postaraj sig, zeby Gracze odczuli cho¢ $ladowa em-
pati¢ wzgledem kapitana — stary zolierz budzi szacu-
nek, a w jego stowach, cho¢ moze wymuszonych, nie
stychac strachu.

Po wszystkim, Franz ztozy druzynie propozycje. Powie,
ze udzielit im wszystkich informacji, jakie posiada i ze
jemu samemu przyniosto to troche ulgi. Ma nadziejg, ze
druzyna doprowadzi Gottfrieda przed sad. Sam jednak
nie chce sczeznaé w wigzieniu — oddal sumienie za
umieranie w godnych warunkach i nie chce dokonac
zywota w zimnej celi wylozonej zgnita stoma. Zazada,
by Bohaterowie dobili go teraz albo wypuscili. Obieca
wyjechac stad natychmiast i nie mieszac si¢ wigcej w ta
sprawe, zaszyC si¢ gdzie$ z przyjaciotmi. Moze nawet
kupi¢ jaki§ maty dom na podgrodziu albo chatg przy
wybrzezu? BG moga opowiedziec o jego przewinieniach
1 zeznac, ze zabili go wraz z dwoma najblizszymi przyja-
ciotmi. Franz przestanie uzywac wtasnego nazwiska i do
konca zycia pozostanie anonimowym starcem bez prze-
sztosci.

Jesli druzyna sie¢ zgodzi, kapitan dotrzyma obietnicy.
Jesli wydadza go w rece sprawiedliwosci, Thomas i Ro-
sabel dotacza do zbirow Gottfrieda i BG beda mieli
dwoch dodatkowych przeciwnikow w scenie Gruzy obu
ras, w akcie III.

Ztodziej! na lekko

Aesz.pominac ten aspekt kapitana, jesli sadzisz,
“7*Kdleka wyda sie Twoim Graczom nie-
OWHie dobrze kapitan moze by¢ mez-
dnim wieku bez wyraznych utomno-
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Tajemnica pieczeci
Jesli Gracze zdobyli pieczec hrabiego, moga nie chcie¢
juz rozmawia¢ z Langmannem i dotrze¢ do kolejnych
informacji innymi drogami. Nie dowiedza si¢ tyle, co
mogliby przestuchujac kapitana, dostana jednak to, co
najwazniejsze — nazwisko Gottfrieda.

W rekach BG znajduje si¢ pieczgc z herbem nadawcy
listu, pozostaje tylko ustali¢ do kogo on nalezy. O na-
zwisku jego posiadacza wiedza BNi z wyzszych sfer —
kaptani, kupcy, szlachta i wysocy urzednicy. To, jak
trudno do nich dotrze¢, zalezy od pozycji (i wygladu)
BG. Moze to tez ustali¢ Bohater z genealogia/heraldyka,
jesli zda trudny test (tatwy, jezeli znajdzie ksiggozbior,
zawierajacy kilka dziet o okolicy).

Nikt z wyzszych sfer nie wie jednak o drugiej twarzy
Gottfrieda — kojarza go jako miltego, skromnego szlach-
cica o nienagannych manierach, raczej mato angazujace-
go si¢ w zycie towarzyskie Haderdorfu. O roli hrabiego
na ulicach miasta wie za to wiele BNOw z szemranego
towarzystwa — bandyci, ztodzieje, zebracy, a takze Char-
lotta. Tu rowniez to, ile BG beda mie¢ trudnosci ,zalezy
od ich obeznania z takim $rodowiskiem — postac z nizin
spotecznych tatwo zdobgdzie ich zaufanie, wyzej posta-
wieni moga by¢ zmuszeni do uzycia brzgczacych argu-
mentéw. Nieco trudniejszym zadaniem jest ustalenie,
gdzie mozna znalez¢ Gottfrieda — po kilku perypetiach
druzyna moze dosta¢ adres jednej z najsilniej strzezo-
nych rezydencji miasta.

Przyjacielska pogawedka

Czas pokaza¢ graczom, ze ich dziatania nie pozostaja
bez echa. Do tej pory to BG byli ciagle strona aktywna,
pora na ruch Gottfrieda. Hrabiego doszty stuchy o dzia-
taniach druzyny — czy to przez informacje¢ od Franza,
czy tez od jego ludzi na ulicy (jesli BG o niego wypyty-
wali) albo w areszcie (jesli Gracze zdecydowali si¢ wy-
da¢ Franza, nim mial mozliwo$¢ zawiadomié Gottfrie-
da). Postanowit ztozy¢ Bohaterom wizyte.

Zrdb to najlepiej wtedy, gdy wlasnie w zaciszu swego
pokoiku beda knuli, jak si¢ do niego dosta¢. Drzwi otwo-
rza si¢ z trzaskiem, przodem wejdzie jeden z ochronia-
rzy, a za nim sam Gottfried (jesli nie sa w karczmie, zrob
to w podobnym stylu i zapro$ ich ustami Gottfrieda w
ustronne miejsce). Hrabia bedzie chciat z nimi przepro-
wadzi¢ rozmowe. Pelna grozb i ostrzezen, ale bardzo
uprzejma (hrabia ani na chwil¢ nie podniesie glosu).
Odegraj pelna grzecznosci sceng, w ktorej nie mozna nic

Jezeli Gracze maja klopoty ze Sledztwami, a Tobie zbyt zalezy na ich dobrej zabawie, by powiedzie¢
,przykro mi, nie domysliliscie si¢, wigc Wam sig nie udato”, mozesz podsuna¢ im kilka pytan pomoc-

niczych po zdaniu testu intelektu.

i
. - Przypominasz sobie, ze styszate$ o ostatnim wzmozeniu patroli. Zastanawiasz sig, co Gottfried o

zrobit, zeby ukry¢ przed nimi bron?

. - Pamigtasz, ze przy wjezdzie na widly Miedzianego Nurtu i Wilczego Strumienia celnicy do-
ktadnie przetrzasali wasza karawane, zdaje sig, ze styszales, ze na rzece jest niewiele lepiej. Got-
friedowi mogto by¢ bardzo trudno wywiez¢ transport poza ten obszar.

. - Wyobrazasz sobie transport stu egzemplarzy broni. To dobre kilkaset funtow! Zastanawiasz
sig, do czego taki sprzgt moglby si¢ zmiesci¢, w czym, procz cigzkich skrzyn, mozna go ukryc?

powiedzie¢ wprost, a przydatoby si¢ dowiedzie¢ paru
rzeczy. Jezeli druzyna nie ma informacji z przeshuchania
kapitana Franza, mozesz rzuci¢ im kilka aluzji i oczywi-
stych klamstw, z ktorych tatwo domysli¢ si¢ prawdy.

Przyktadowo, jesli spytaja go o los inspektora, Gottfried
stwierdzi, ze byt to przypadek, ale w zyciu trzeba uwa-
za¢ na przypadki, bo moga spotkac¢ kazdego. Jezeli za-
rzuca mu przejecie broni, odpowie, ze musialby byc¢
glupcem — obrot bronig jest Scisle kontrolowany, Straz
Celna wnikliwie przeszukuje wszystkie wozy w bramie
miasta, na rogatkach koto ,,.Szumnej” i we wszystkich
przystaniach, a od czasu nieszczesliwego wypadku Gros-
sbarta okolica jest doktadnie przeczesywana. C6z wigc
mialby z nig zrobic?

Atmosfera niech bedzie napigta, stowa wazone, a wzrok
zbirow Gottfrieda czujny i gotowy.

Zycz Graczom dobrego zdrowia i czesto radz, by na sie-
bie uwazali — najbardziej mito i sugestywnie jak potra-
fisz. W koncu niech Gottfried wyjdzie, pozostawiajac za
soba won najdrozszych perfum.

Niezaleznie od tego ile wyciagngli z tej rozmowy, naj-
wazniejsza dla nich informacja jest bezstowna — poznali ] E
wyglad Gottfrieda. Opisz im go doktadnie, a powinni |
skojarzy¢, ze podczas ich wizyty na cmentarzu cztowiek
z tata na oku dowodzit zgraja opryszkow — na wszelki
wypadek mozesz dodac, ze skad$ znaja jego twarz. Za
cmentarzem przemawia wigcej poszlak — mogli widzie¢
tam list od hrabiego wsrod zamdowien w warsztacie,
trumna byla tak cigzka, ze jeden z braci wyladowat w
mogile, no i sg jeszcze te znaki na nagrobkach. Po chwili
zastanowienia druzyna powinna doj$¢ do wniosku, ze to
idealne miejsce na ukrycie broni.

Dodatkowa podpowiedz: jesli BG beda wtoczyc¢ sig wo-
kot gltownego traktu, moga natkna¢ si¢ na pozostatosci
obozowiska, a w nim odkry¢ sterte potamanych desek,
ktore okaza si¢ pozostatoSciami rozbitych skrzyn. Po-
rzadnych, twardych skrzyn, przeznaczonych do transpor-
tu cigzkiego towaru. Jak wida¢, juz nie byty komus po-
trzebne. Nie polecam uzywac tej poszlaki, gdyz trochg
narusza ona logike gry (skoro BG znalezli je bez proble-
mu, czemu nie znalazty ich wzmozone patrole? Czemu
Gottfried nie zatroszczyt si¢ o ukrycie sladow, chocby
palac stare skrzynie?), ale jesli sesja miataby si¢ bez niej
roztozy¢, mozesz zdecydowac o jej uzyciu. Tobie pozo-
stawiam oceng, co wazniejsze — spojnos¢ czy dobra za-
bawa.

gar |



Cena zycia
Kiedy BG dojda do tego, ze poszukiwana przez nich
bron najprawdopodobniej spoczywa sze$¢ stop pod zie-
mig, pozostaje juz tylko pOJechac do Ogrodow Morra i
sprawdzi¢, czy maja racje. Nalezaioby si¢ pospieszyc,
gdyz jesli Gottfried obawia sig, ze moga si¢ tego domy-
sli¢, moze w kazdej chwili zmieni¢ kryjowke. Zreszta,
zbliza si¢ juz wieczor, a po zmroku niebezpiecznie wy-
puszczac si¢ poza miasto — styszeli juz wiele ostrzezen.
Pewnie BG szykuja si¢ juz do drogi, pojawia sig jednak
pewien problem.

Hrabia rzeczywiscie juz jaki§ czas temu udal si¢ na
cmentarz. Nie z powodu Graczy, a z powodu czekajacej
go dzi$ o polnocy ,.transakcji”, po ktorej zamierza prze-
szmuglowa¢ bron za Wilczy Strumien, korzystajac z
wymuszonych od inspektora Grossbarta dokumentow
za$wiadczen.

Do Graczy zglasza sie doktor Galmir. Przeprasza, ze ich
niepokoi, ale sprawa jest pilna - z chtopcem, ktorego mu
powierzyli, jest coraz gorzej. Tym Graczom, ktorzy wy-
dali mu si¢ najbardziej tolerancyjni i otwarci na magie,
przedstawi pewne rozwigzanie. Pytajac wpierw o to, jak
bardzo zalezy im na zyciu Bruna, opowie o mozliwosci
uratowania mu zycia, choc¢ raczej potepianej przez wigk-
szo$¢ obywateli. O znachorce, wedtug niektorych guslar-
ce, zyjacej za miastem, w matej wsi, zwanej Stara Porg-
ba. Problem polega na tym, ze to na skraju elfiego lasu.
Lekarz stwierdzi, ze z Brunem jest na tyle zle, ze chto-
pak prawdopodobnie nie dozyje ranka. Styszat jednak o
kilku cudownych uzdrowieniach, jakich dokonata ta
kobieta, widziat kilka beznadziejnych przypadkow, ktore
z powodzeniem uleczyla. Powie, ze to chyba jedyna
szansa.

Rozdzielanie si¢

Rozdzielanie sig... jest ztym pomystem. Ze wzgledow
praktycznych: musisz rozdziela¢ swoj czas pomigdzy
dwa rézne watki, kontrolowa¢ akcje w dwoch miejscach
jednoczesnie, a potowa druzyny zawsze bgdzie si¢ nu-
dzi¢. Z tych powodow u mnie na sesjach si¢ nie rozdzie-
lamy, jezeli to nie jest absolutnie konieczne. W tym
przypadku dochodzi aspekt logiczny — polowa druzyny
nie da rady stawic czola zbirom Gottfrieda, a zapuszcza-
nie si¢ w nocy poza miasto w pojedynke jest skrajnie
ryzykowne. Jesli trzeba, wytlumacz to Graczom. Sg tyl-
ko dwa wyjscia, nie ma form posrednich.
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Co na to Gracze? Czy zalezy im na zyciu mlodzienca?
Czy gotowi sa zaryzykowa¢ uzycie magii? I przede
wszystkim — czy gotowi sg z tego powodu odtozy¢ wizy-
t¢ na cmentarzu? Jesli si¢ spoznia, moga juz nigdy nie
odnalez¢ sladu poszukiwanego tadunku, a Gottfried po-
zostanie bezkarny (a BG bez nagrody). Nawet wizyta u
tej znachorki nie daje stuprocentowej pewnosci na urato-
wanie chlopca, czy warto dla niego zaryzykowa¢ powo-
dzenie misji? Od tego jaka decyzj¢ podejma Gracze,
zalezy jak wygladat bedzie dla nich akt III. Co jest waz-
niejsze: Gottfried czy Bruno?



Cennik kontrabandy Galmira

Bron i amunicja (za 5 sztuk)

Efli tuk 85 zk
Strzaty sygnatowe
Gwizdek 5s
Sowa 1 zk
Sokot 9s
Inny ptak 3 zk
Strzaty o kruchych grotach 2 zk
Strzaty kaleczace 2 zk
Strzaty penetrujace 5 zk

Lekkie strzaty dalekiego zasiegu 10 s

Plonace strzaty elfow

Elfie pacynki 5s
Nabijany pas 25 zk
Kordelas z Ulthuanu 250 zk
Pozostale

Elfie skorzane rekawiczki 5 zk
Plaszcz kamuflujacy 10 zk

4 7k

Ozdoby
Bizuteria
Z Ulthuanu

Miejscowa, kamienie

Miejscowa, rog
Miejscowa, metal
Trofea
Jelenie
Dziki
Wilki
Zwierzoludzie
Orki
Ludzie
Lupy
Towary rozne
Zywno$é
Elfie wina
Midd z Loren
Thienn
Elfi prowiant
Tkana lina
Kosmetyki

50-500 zk
5-40 zk

10-60 zk

20-100 zk

10-20 zk
15-30 zk
20-35 zk
50-100 zk
20-30 zk
80-100 zk

80% ceny

10-30 zk
20 zk
15 zk
5s
1 zk
1-30 zk

Towary, ktore sprzedaje Galmir nie powalaja okazyjna cena — elfom trudno jest si¢ ich wyrzec, moga to zrobic¢ je- f
dynie za rozsadna zaptatg. To, co w nich niezwykle, to dostepnos¢ — opisane tutaj przedmioty zwykle sa nieosiagal-

ne poza wielkimi enklawami, wigc jesli doliczy¢ koszt podrozy, ceny sg catkiem przyzwoite.

Strzaly sygnalowe: Strzaty z gwizdkiem zamiast grotu, uzywane do nadawania sygnatow. Procz zwyktego swistu,
odpowiednio przygotowane strzalty moga wydawac dzwigk podobny do pisku ptakow — zwykle sow lub sokotow,

lecz mozna znalez¢ tez inne rodzaje.

Strzaly o kruchych grotach: Strzaty, ktorych grot wykonano z kruchej, fatwo pgkajacej kosci lub szlifowanego
kamienia. Po trafieniu w cel, odtamek grotu moze utkwi¢ w ranie, bolesnie kaleczac ofiarg. Po trafieniu nalezy rzu-
ci¢ k10-5. Przez tyle dni pod rzad odtamek bedzie zadawat ofierze po jednym punkcie obrazen na dzien, chyba, ze
zostanie wczesniej wydobyty przez lekarza (problematyczny test leczenia). Wynik zero lub mniej, oznacza, ze grot

si¢ nie ztamat. Punkty zbroi licza si¢ przeciw tym strzatom podwadjnie.

Strzaly kaleczace: Szerokie, czworograniaste groty tych strzat sa precyzyjnie naostrzone i cigzsze niz w normal-
nych strzatach. Mowi sig, ze paskudnie kalecza, zadajac drastyczne rany. Trafienie krytyczne taka strzala traktuje
si¢ jak wyzsze o 3 (jak przy zdolnosci morderczy atak), ale zasigg tuku zmniejsza si¢ o potowe.

Strzaly penetrujace: Wyjatkowo smukle strzaty o dtugim, waskim grocie, pono¢ znakomicie przekluwaja blacheg.
Zasigg tych strzal jest mniejszy o 1/3, poza tym nie sa tak dobrze wywazone 1 powoduja kare -5% do Umiejetnosci

Strzeleckich. W zamian za to omijaja trzy punkty pancerza.

Lekkie strzaly dalekiego zasiegu: Strzaty wykonane z wyjatkowo lekkiego drewna, przez co moga doleciec dalej
niz zwykle strzaty — zasigg tuku zwigksza si¢ o potowg. Niestety, sa przez to bardziej podatne na wiatr i powoduja

kare -10% do US.

Plonace strzaly elféw: Strzaly owinigte chustka nasaczona elfim specyfikiem. Podpalone, ptona delikatnym, nie

przeszkadzajacym w celowaniu ptomieniem, ktory nigdy nie gasnie w czasie lotu.

Elfie pacynki: Pacynkami nazywa si¢ strzaty z migkkimi, wypchanym woreczkami w miejscu grotu. Uzywane sa
w treningach z Zywymi osobami, trudno za ich pomoca zrobi¢ wigksza krzywde. Elfia pacynka prawie to uniemoz-

liwia — mozna nig trafi¢ nawet dziecko, napgdzajac mu jedynie strachu.
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Nabijany pas: Cienki, skorzany pas nabity guzkami. Cienka skora okazuje si¢ jednak na tyle twarda i ostra, ze z
powodzeniem mozna go uzyc¢ jako bicza, o zmniejszonym o 1/3 zasiggu. Noszony w ubraniu nie wyglada groznie.
Kordelas z Ulthuanu: Niezwykle kunsztowna pamiatka z elfiej wyspy, partyzanci musza by¢ naprawdg zdespero-
wani, skoro go sprzedaja. Jest to bogato zdobiony n6z mysliwski najlepszej jakosci. Niezwykta bron, przykuwajaca
uwage.

Elfie skérzane rekawiczki: Wyjatkowo delikatne rekawiczki, ktorych praktycznie nie czu¢ na dloniach. Testy
otwierania zamkow, zwinnych dloni i innych umiejgtnosci manualnych wykonywane sa bez zadnych utrudnien.
Plaszcz kamuflujacy: Ptaszcz pokryty najrozniejszymi lisémi, blotem, gateziami. W zasadzie wyglada jak przeno-
$ny fragment poszycia, pod ktorym mozna si¢ tatwo skry¢ (+20 do testow).

Bizuteria: Najrozniejsze wytwory elfiego rzemiosta, bardzo delikatne i precyzyjne. Te z Ulthuanu to prawdziwe
dzieta sztuki. Sprzedajac je daleko od elfich enklaw; mozna na nich zarobicé.

Trofea: Elfy sprzedaja trofea ze swoich polowan. Z jednej strony to tadna ozdoba domu, z drugiej, niektore trofea
moga sta¢ si¢ cennymi sktadnikami niezwyktych wytworow rzemiosta czy magicznych rytuatéw. Jesli pozwolisz,
wyjatkowo zdeprawowany BG (lub medyk, potrzebujacy materialow do nauki) moze od elfow uzyskaé szczatki
zabitych przez nie ludzi.

Towary rozne: Jesli elfom wpada w rece niepotrzebny im towar, sprzedaja go p6zniej po obnizonej cenie. Mozesz
uznac, ze jesli Bohaterowie poszukuja czegos, co moglo wpas¢ w rece elfow (oczywiscie, oprocz niedawno skra-
dzionego dobytku Henschela), istnieje od 5 do 50%, ze moga to znaleZ¢ u elfow.

Miod z Loren: Niezwykly miod pitny tajemnego przepisu. Mowi sig o nim, ze jest wyjatkowo delikatny i upija w
sposob niezauwazalny. Wyjatkowo rzadko dostgpny trunek.

Thienn: Elfickie wino o nietypowej wtasciwosci — wydaje si¢ by¢ bardzo stabe dla ludzi i krasnoludow, a wyjatko-
wo szybko dziata¢ na elfy. Przy piciu Thienn, elfy wykonuja o 20% trudniejsze testy mocnej gtowy, podczas gdy
pozostate rasy — o 20% tatwiejsze.

Elfi prowiant: Trafhie dobrana kompozycja zakonserwowanej zywnosci. Smaczniejszy 1 pozywniejszy niz ludzki
suchy prowiant.

Tkana lina: Delikatna, §liska lina z niewiadomego materiatu. Bardzo tatwo si¢ zaciska, trudno si¢ rozwiazuje
(wiazanie fatwiejsze o 10%, rozwiazywanie trudniejsze 0 20%).

Kosmetyki: Najrozniejsze elfie specyfiki, przewyzszajace jakoscia ludzkie wyroby. Najbardziej cenione sa uzyski-
wane przez elfy esencje feromonow, cho¢ niewiele z nich jest stworzone do uzywania przez ludzi.

Akt IT w skrocie — Mozesz go mie¢ pod Eretofiska stal

Gracze trafiaja do miejscowego kupca, starego wroga

nosem, aby niczego nie pomina¢. Henschela. Po pokazaniu mu narzedzia zbrodni Kupiec
wyraznie si¢ peszy i wyprasza ich, ttumaczac, ze musi
Fatalny poranek pilnie wyjechac. Jesli gracze zaszantazuja go zdobytymi

Graf:ze odkrywajac., ze pope_}nigno kradziez i HIZE) s’:pie- poprzedniego wieczoru informacjami (scena Hak) lub
szy¢ do medyka, jesli zalezy im na rannym przyjacielu. potezna, stojaca za nimi organizacja, moga uzyskaé do-
Znajduja narzedzie zbrodni. step do dokumentu.

Doktor Galmir Bez nakazu rewizji

Kiedy? Po: Fatalny poranek Kiedy? Po: Stary wrég lub Bretonska stal

Elﬁ lekarz udziela IPOILTEEY przyjacielowi Qraczy. Qbie- Gracze musza zdoby¢ tajony przed nimi dokument
cuje sprawowac nad nim pieczg i probuje po- (ymowa ze Straznikami Dro6g) nie do konca legalnymi
rozmawiac¢ o stosunku BG do inkwizycji. Prosi Gracza/ metodami. Wiamanie, obicie strazy, przekupienie shuz-
Graczy? by udowodnili, ze to nie elf odpowiada za @ by, uwiedzenie gosposi — sposob zalezy od graczy. Z
zbrodnie. dokumentéw moga wyczyta¢ nazwiska kapitana Franza

Langmanna i inspektora Waltera Grossbarta.

Stary wrég
Kiedy? Gdy Gracze porozmawiaja z Henschelem lub Po:



Niewiasta w zlym towarzystwie

Kiedy? Kiedy BG zda trudny test spostrzegawczosci na
ulicy (lub tatwy) poprzedniego wieczoru ofiarowal cos
Charlottcie

Jeden z Graczy rozpoznaje, w otoczonym kolegami spod
ciemnej gwiazdy wyrostku, poznana wczorajszego wie-
czoru corke kowala. Niezaleznie od tego, jak zareaguja
Gracze, scena moze im ulatwi¢ zdobycie informacji w
scenie Bretonska stal czy to przez szantaz/wdzigczno$¢
Charlotty, czy dlug wobec kowala za troskg o jego cor-
ke. Jesli Gracze zrobig awanture, moze czekac ich lekka
(nie odwaza si¢ zrobi¢ nikomu powaznej krzywdy) po-
tyczka z kilkoma chtystkami.

Bretonska stal

Kiedy? Po: Fatalny poranek, Niewiasta w ztym towarzy-
stwie: w dowolnej chwili, gdy Gracze blizej zainteresuja
sie narzedziem zbrodni

Gracze rozmawiaja z kowalem, ktory wykut znaleziony
no6z. Zapewnia ich o przestrzeganiu zakazu handlu z
elfami, grzecznie odmoéwi podania informacji na temat
swoich klientow i zamowienia na bron nietypowo niskiej
jakosci. Jesli Bohaterowie zdobgda sympati¢ jego lub
jego corki, moga dowiedzie¢ kilku szczegotow na temat
zamoOwienia — w tym ceny (535 ZK), mniejszej niz na
umowie ze Straznikami. Moga tez zdoby¢ informacje o
liscie z z6tta pieczgcia.

Cmentarny trop

Kiedy? Jesli Gracze sprobuja tropi¢ ztodzieja lub kupia
te informacje od Beatrice

Kaptani Morra w klasztorku, przy ktorym urywa si¢ trop
ztodzieja, oznajmiaja Graczom, ze nic nie wiedza. W
migdzyczasie w Ogrodach odbywa si¢ skromny pogrzeb,
na ktorym Bohaterowie po raz pierwszy widza hrabiego
Gottfrieda. (nie wiedzac, ze to on) Widza dziwne znaki

(symbole Sarriela) wyryte na kilku nagrobkach, a takze
nagrobek inspektora Grossbarta. Moga zauwazyc¢ list z
761t pieczecia wsrod zamowien.

Z wizyta u kapitana

Kiedy? Po zdobyciu dokumentéow od Neumarkta, najle-
piej juz po Cmentarny trop

Wydobywanie informacji z kapitana Franza (lub jego
biura). Gracze dowiaduja si¢ o planie Gottfrieda lub o
dziwnej roli listow z z6tta pieczecia.

Tajemnica pieczeci

Kiedy? Po: Z wizyta u kapitana, jesli Franz nie opowie-
dziat druzynie o planie Gottfrieda.

Gracze dostaja si¢ do nazwiska Gottfrieda za sprawa
jego pieczeci — musza wypytac wysoko postawiona 0so-
be o wiasciciela herbu z zoltej pieczegcei i ludzi z ulicy o
jego role w potswiatku.

Przyjacielska pogawedka

Kiedy? Po: Z wizyta u kapitana albo Tajemnica pieczeci
Gottfried dowiaduje sig, ze postacie za nim wesza i skta-
da im wizyte w towarzystwie swych zbiréw, raczac je
grozbami. Bohaterowie poznaja twarz Gottfrieda — w
potaczeniu z informacja o ukryciu przez niego broni,
tropy zaczynaja wskazywac na cmentarz.

Cena zycia

Kiedy? Po: Przyjacielska pogawedka, najlepiej rowniez ||
po wszystkich powyzszych scenach. A
Do Graczy zwraca si¢ doktor Galmir. Informuje , ze z
ich przyjacielem coraz gorzej. Opowie o wiedzmie
mieszkajacej w Starej Porgbie jako ostatniej nadziei.
Gracze musza zdecydowac jak rozpoczng akt I11




Akt 111

Final

Wyboér I: Bruno

Na skraju wojny

Gracze przybywaja do Starej Porgby. Drwale witaja ich
ozigble i z obawa. Jesli Gracze chca, by doprowadzili ich
do znachorki (czy ,,Madrej”, jak mowia drwale) musza
opowiedzie¢ im o umierajacym chtopcu albo powaznie
zastraszy¢. Drwale jednak czuli sa na ludzka krzywde
i pierwsze wyjscie poskutkuje wiele lepiej. Gracze do-
stang przewodnika i rusza w glab lasu. Jesli Gracze po-
trafig dobrze jezdzi¢ konno, niech wezma konie do lasu.
Jesli nie, oznajmij, ze las jest za ggsty. Jako drwal, opo-
wiedz Graczom, ze wiedzma jest dobra i wtasnie Madra,
7e zawsze ma racj¢ i budzi olbrzymi respekt (postaraj si¢
nie rozmawiac¢ o elfach, to dla drwali jeszcze bardziej
niewygodny temat). Jesli masz inkwizycje w druzynie,
zapewnij, ze wiedzma to po prostu zielarka i nie ma nic
wspolnego z Chaosem.

Poscig wsrod drzew

Jesli chcesz urozmaici¢ trochg sesjg, poopisuj droge,
jaka przemierzaja BG. Opowiedz, ze mijaja stary dab,
ktorego nie daloby rady obja¢ kilku rostych mezczyzn.
Ze skrecaja w strong nurtu za mostkiem na ruczaju. Ze
przechodza przez chyba idealnie okragla polang. Diu-
g0sC 1 szczegotowos¢ drogi dopasuj do pamigci Twych
Graczy (nie polecam przegina¢), notuj sobie, o czym
mowiles. Dbaj jednak, by opis byt mroczny, klimatyczny
i powiedziany tonem sugerujacym co$ waznego
(Bohaterowie beda tedy wracac). Opisz zwierzatka, na-
pedzajace pare razy Graczom strachu i wreszcie dopro-
wadz ich do chaty Madre;.

Madra

Stara kobieta rzeczywiscie jakim§ magicznym sposobem
az kipi autorytetem. Siwa, wygladajaca na jakies siedem-
dziesiat lat kobieta patrzy na Graczy uwaznie swymi
madrymi, szarymi oczami. Spyta, co ich sprowadza.
Rozmawiaj

Stara Poreba

z Graczami przez chwilg, zagadkowymi, ale sprawiaja-
cymi madre wrazenie sformutowaniami. Wiedzma na-
tychmiast zabierze si¢ do robienia eliksiru, rozmawiajac
przy tym z Bohaterami.

Mrocznym, wiedzacym tonem powiedz im, ze wojna z
elfami jest zta, Ze powinni zostawié je w spokoju. Ze nie
roznicie si¢ tak bardzo, ze wszyscy macie duszg, a nawet
czcicie podobnych bogow 1 wszyscy staniecie przed nimi
po $mierci. Obojetne przeciez, czy Smierc¢ bierze w opie-
ke pod Morra czy Sarriela imieniem. Czy na grobie na-
kreslisz kruka czy zmruzone oko. Jednoznacznie daj
Graczom zna¢ o udziale eflow i Morrytow w tej sprawie.
Zasugeruj, ze bracia wspotpracuja z elfami.

,-Myla sig, jesli sadza, ze to ludzka zbrodnia, cho¢ i czto-
wiek nie pozostat w niej bez winy”

,Pewnie nie rozumiecie wszystkiego, ale komuz dane
jest wszystko zrozumie¢? To przymiot boski, nie ludzki.
Tak, by rozumie¢ trzeba sig zblizy¢ do bogow. Ludzie
wiary wiedza wigcej, umiemy spojrze¢ ponad ziemskie
matosci, wojny i spory”

,,Wszystkich nas czeka $mier¢, a wobec $mierci wszyscy
sa rowni. Nikt, kto na co dzien obcuje ze $Smiercia, nie
odtraci drugiego z powodu glupich réznic”.

W koncu wiedzma skonczy warzenie eliksiru i da go
druzynie. Najpierw jednak postawi przed nimi Twoje
przygotowane klimatyczne naczynie z zidtkami (to, o
ktorym wspomnialem w rekwizytach, w ostatecznosci
kubek z cola), kwitujac to cichym: ,.to zas, dla was...”.
Ziota w naczyniu nie sa wazne i Gracze wcale nie musza
ich pi¢ (w zasadzie wspaniale, jesli sa ohydne w smaku)
— istotne jest to, byS niepostrzezenie wyrwat kawalek
kartki, napisat na niej ,,Uciekajcie!” i skryl pod naczy-
niem. Gdy dasz Graczom naczynie, powiedz: ,Zaraz
wracam, nie przerywajcie gry” i udaj, ze wychodzisz za
potrzeba. W rzeczywistosci skryj si¢ jednak za drzwia-
mi, przez jakie$ pot minuty stuchaj reakcji Graczy.

Jedna z okolicznych wsi. Znajduje si¢ w zasadzie tuz pod lasem, a jej mieszkancy trudnia sig¢ wy-
rebem drzew. Wiadz miasta do tej pory zdaje sig¢ nie obchodzi¢, jakim cudem drwale dos¢ spraw-
nie prowadza wycinke i zapewniaja regularne dostawy drewna bez olbrzymich strat w ludziach.
Odpowiedz jest oczywista — drwale dogaduja si¢ z elfami, ptacq im haracz i posrednicza w kontak-
tach z innymi wioskami, zwlaszcza tymi zajmujacymi si¢ produkcja rolng. Sama wie$ sprawia
wrazenie wyjatkowo cichej i spokojnej. Gdy Gracze tu trafia, niech z okolicznych tak podniesie
sie mgla. Cato$¢ tworzy dziwne wrazenie i sprawia, ze przybysze czuja si¢ tu nieswojo.
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Oby szybko zauwazyli te kartke i deklarowali wycho-
dzenie, wsiadanie na konia. Po tej chwili wpadnij do
pokoju, wrzeszczac, ze wlasnie roztrzaskaty sig cienkie
rogowe plytki w oknie, a do pokoju wleciato kilka strzat.
Jesli stali bez reakcji, niech jeden z BG dostanie strzalg
na wejsciu. Opisuj ledwo widocznych elféw w koronach
drzew, rzu¢ kilka razy za ich US, mow szybko i og6lni-
kowo o ich poscigu. Lepiej niech Gracze nie traca teraz
czasu 1 ruszaja z powrotem. Niezaleznie od tego, czy
poscig odbywa sig pieszo czy konno, niech trochg porzu-
caja (opisz kilka przeszkod), a Ty co chwila testuj strze-
lanie.

Poscig wsrod drzew, Cd.

Las jest dos¢ gesty, mroczny, a mgla nie utatwia orienta-
cji, pytaj ich wiec o droge, ktora opisates im wczesniej
(idziecie teraz przez ten wawoz na lewo czy polang po
prawej?), zte odpowiedzi to wigcej strzat. Niech BG w
ostatniej chwili wypadna na otwarta przestrzen i ruszaja.
Poscig zaraz znajdzie sobie konie i ruszy za nimi.

Po drodze przypomnij Graczom, ze juz si¢ $ciemnia, a
po zmroku elféow nie ogranicza linia drzew, wigc jesli
chca dzi$ ztozy¢ wizyte stugom Morra bez narazania si¢
na strzale w brzuchu, to jest to ostatnia okazja.

Bracia w wierze

Zgodnie z przypuszczeniami Graczy, wszystko wskazuje
na to, ze Gottfried odwiedzit cmentarz i zabrat swoja
przesytke — widac, ze pie¢ grobow zostato rozgrzebane i
zakopane powtornie. Maja jednak inny trop — zakonni-
kow, wspolpracujacych z elfami.

Gottfried byt tu nieco ponad dwie godziny temu. Odwie-
dzit klasztor i napisal wiadomos¢ dla elfow, podczas gdy
jego ludzie wykopali trumny. Wspdlnie z nimi zatado-
wat je na wozy i puscil gonca do miasta, by potwierdzit
jego rozkazy umowionym na dzisiejsza noc przemytni-
kom, ktorzy przeprawia go z tadunkiem na drugi brzeg
Wilczego Strumienia. Odjechat do fortu Dh’oenhor,
przygotowac zasadzke, zostawiajac kilku ludzi, by zako-
pali groby. Ci odjechali niecata godzing przed przyby-
ciem Graczy.

Gdy Morryci zdadza sobie sprawe, ze BG wiedza o ich
kontaktach z partyzantami, przyznaja si¢ do wszystkiego
1 wyznaja prawdg. Opowiedza pokrotce o swoich racjach
i poprosza o dyskrecje. By wyprosi¢ u BG zachowanie
tajemnicy, opowiedza, na czym polega ich wspolpraca —

czasami zajmuja si¢ rannymi i sierotami, chowaja zmar-
tych, przechowuja przesytki i korespondencjg. Ta ostat-
nia powinna zainteresowa¢ BG. Jesli zgodza si¢ nie roz-
powszechnia¢ swojej wiedzy, Morryci pokaza im sekret-
ny pokdj, w ktorym chowaja przekazywane listy.

W pokoiku nie ma stosow korespondencji, jest maty
sekretarzyk, przy ktorym mozna napisa¢ list oraz kaga-
nek, w ktorym mozna spali¢ poprzedni. Na srodku biur-
ka, w kopercie Gottfrieda lezy jego ostatni, nieodebrany
jeszeze list do elfow (Dokument IX), wedlug braci zosta-
wiony kilka godzin temu. Latwo zauwazy¢, ze hrabia nie
spalit ostatniej wiadomosci — kartka (Dokument VIII)
lezy z boku blatu.

Dokumenty Morrytow

Pierwszy z listow podpisany jest przez porucznik Coru-
iel Learchiril (matk¢ Anwyn, od rabunku w ,,Szumne;j”).
Pisze ona, ze warunki, jakie Gottfried stawia elfom, sg
nieludzkie i skandaliczne, ale jest zmuszona je przyjac.
Zgadza sig¢ na miejsce wymiany zaproponowane przez
Gottfrieda (ale nie podaje, jakie to miejsce) i pyta, czy
termin, (1 dzien Czasu Mrozow, o polnocy) jest aktual-
ny. Gracze dowiaduja si¢ z niego, ze maja niewiele cza-
su, by powstrzymac¢ Hrabiego i ze musza odkry¢ miej-
sce, gdzie odbedzie sig handel.

Drugi z listow to wiadomos¢ od Gottfrieda, w ktorym
rownie oszczednie co nieszczerze wyraza ubolewanie z
powodu schwytania porucznik Coruiel przez ludzi z Ha- |
derdorfu. Pisze, ze ma nadziejg, ze byta na tyle rozsadna, A
ze jesli wybierata si¢ na ryzykowna misje, to zdradzita .
komus$ innemu szczego6ty transakcji, za p6zno, by oma-
wiac¢ to na nowo z kim$ innym. Pociesza elfy, ze z tego,
co wie, Coruiel jeszcze zyje i mozna bez wigkszych pro-
bleméw z nig porozmawiaé, pod pretekstem przestucha-
nia, wiec moze uwolnienie jej nie bedzie niemozliwe. O
ile elfy sta¢ na jego pomoc. Druzyna dowiaduje si¢ z
listu, Ze osoba majaca kolejna cenng informacj¢ znajduje
sie¢ w areszcie Haderdorfu i przy odrobinie szczgscia
beda mogli z nig porozmawiac.

Obwieszczenie zemsty

Po wszystkim, jesli Gracze chca zdazy¢ przed poinoca,
powinni pogna¢ jak najpredzej do miasta, do aresztu.
Zapada juz zmrok, maja wigc niewiele czasu. Po drodze
odkryja jednak pewne nieprzyjemnie znalezisko. Naj-
pierw na trakcie wyrosnie przed nimi duzy, obty ksztatt.
Kiedy podjada blizej, okaze sig, ze to konskie truchto,



przeszyte strzatami. Trup jest jeszcze ciepty. Kilka kro-
koéw dalej rozpoczyna sig slad krwi. Konczy si¢ on po
kilkunastu metrach niewielka plama. Gdy druzyna be-
dzie si¢ nad nia pochylaé, lekko zawieje wiatr, a do BG
dotrze ciche skrzypienie, a moze jek. Nad traktem, z
przydroznego drzewa zwisa cialo.

Przy blizszych ogledzinach okaze sig, ze nieszczgsnik
zyje, jednak nie mozna mu juz pomoc. Mlody chlopak
zostat zwigzany i powieszony na drzewie, cate jego ciato
jest podziurawione strzatami, cho¢ wigkszo$¢ z nich z
niego wyrwano, zostaty tylko potamane brzechwy. Na
ziemi dookota niego porozrzucane sa jabtka, do niekto-
rych z nich przywiazano krotkie sznurki . Test spostrze-
gawczosci pozwoli zauwazy¢ jedna strzate, ktora pozo-
stala w drzewie, na tyle wysoko, by unikna¢ wzroku
wiasciciela — przybita do drzewa jedno z jablek. Na
odartej z koszuli piersi chtopca wida¢ skomplikowane
nacigcia. Jesli ktorys z BG zna eltharin, po chwili przy-
gladania si¢ im odczyta, ze uktadaja si¢ w napis. ,,Za
Coruiel, ludzkie psy, za pierwsza z jej stu trzydziestu
wiosen”. Zdaje sig, ze chcac pomsci¢ swoja porucznik,
elfy okrutnie zabawity si¢ z mtodziencem. W tej chwili
chlopiec umiera, jedyne co bohaterowie moga dlan zro-
bi¢, to skroci¢ jego meki.

Ztodziej! na lekko

Okrucienstwo egzekucji ma tylko podkresli¢ brutalnos¢
wojny, determinacj¢ obu stron. Jesli wolisz oszczgdzic
Graczom takich opisow, chlopiec réwnie dobrze mogt
zostac zabity pojedyncza strzala, a kartka z wiadomos$cia
elfow moze by¢ przybita do drzewa.

Obok niego leza pozostatosci jego dobytku. Elfy zabraty
jego bron, pieniadze i jedzenie. Na drodze pozostaty
glownie $mieci - strzgpy rozdartej sakiewki, rozbita la-
tarnia, pozostatosci stluczonego gasiorka, ale nie tylko.
Wsrod tych przedmiotéw znajduje sig kilka skorzanych
pojemnikéw — tuba na zwoje, teczka, torba na mapy.
Jeden z nich zostal potargany dla sprawdzenia zawarto-
sci, dookota torby rozsypane sa kartki papieru. Latwo
domysli¢ sig, ze ten nieszczesnik byt goncem, postan-
cem. Jednak kto moglby wysyta¢ gonca z kierunku, z
ktorego przybywaja gracze o tej porze? Gdy Bohatero-
wie przeszukaja resztki majatku chlopca, tatwo ustala, ze
nalezat on do $wity hrabiego — na porzuconym przy ciele
plaszczu jest emblemat z herbem Gottfrieda, a wsrod
kilku listow, ktore ma w sakwach, wigkszo$¢ podpisana
jest nazwiskiem totra, wraz z adnotacja, kiedy go dorg-
P czy¢ (btahe sprawy codzienne, jak zamowienia u rze-
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mieslnikow 1 rachunki). Jeden z nich (Dokument X) nie
zawiera daty dorgczenia (miat by¢ doreczony jak naj-
szybciej) 1 powinien zainteresowac¢ Graczy.

Polecenia Gottfrieda

List to ostatnie dyspozycje dla przemytnikow, z ktorymi
hrabia si¢ umowit. Potwierdzenie dotychczasowych wa-
runkow 1 ostrzezenie przed rozczarowaniem totra. Dla
druzyny najwazniejsze jest to, ze Gottfried przyznaje si¢
w nim, ze chce oszukac elfy i zabi¢ wszystkich na miej-
scu handlu. Wkroétce informacja ta okaze si¢ cenna.

Dalsza droga przebiegnie bez przeszkod. Druzyna zdo-
byta troche waznych informacji i wie, gdzie szuka¢ ko-
lejnych. Po zatatwieniu sprawy Bruna (jesli BG o niej
pamigtaja) przejdz do ostatniej czgsci aktu 1L

Wybor II: Gottfried

W tym wypadku BG rozmingli si¢ z Gottfriedem o mniej
niz godzing. Tak jak przy wyborze Bruna, wszedt on do
klasztoru i spisat ostatni list dla elfow, a jego ludzie wy-
dobyli w tym czasie bron spod ziemi. Wystany goniec
uniknat $mierci dzigki BG — widzac wielu przejezdzaja-
cych traktem podréznych, elfy zdecydowaty sig nie ry-
zykowac. Pozostawieni przez hrabiego ludzie jeszcze tu
sa, groby sa wciaz zasypywane.

Spotkanie nad grobem

Zbiry, ktore wciaz jeszcze zakopuja groby, nie zamierza-
ja si¢ tatwo podda¢. Kiedy wystawieni za mur straznicy
zauwaza zblizajaca si¢ druzyng, postanowig jak najlepiej
przygotowac si¢ do obrony. Dwojka zbiréw zajmie po-
zycje strzeleckie i otworzy ogien z rusznic, chcac spo-
wolni¢ BG, zmusi¢ do znizenia pozycji — jesli nie zejda z
koni, strzelcy zwigkszaja swoj US o 10. Jesli Bohatero-
wie rusza do Ogrodow przykurczeni, obnizaja go o 20.
W tym czasie pozostata czworka wdziera si¢ do klaszto-
ru, chcac zajac lepsza pozycjg, a jesli trzeba, wziac za-
ktadnikow.

Klasztor Morrytow to wymarzone miejsce na wymagaja-
ce, taktyczne starcie. Nietypowy rozktad pomieszczen,
duzo oston i kilka kondygnacji sprawiaja, ze Gracze
moga tu sporo kombinowac, zwlaszcza przy walce strze-
leckiej — dlatego wszyscy ich przeciwnicy dysponuja
bronia dystansowa. Oto propozycja odzwierciedlenia
warunkow walki w mechanice. Jest tego sporo, wigc
jesli Twoja druzyna nie przepada za taktyka, nie musisz
stosowac wszystkich.
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Szturm na klasztor
Ostona — podstawowa zasada, jaka bedzie miata zastosowanie w tej walce, jest obnizanie US przeciwnika przez
zajmowanie dogodnej pozycji. Tak jak obniza je oslonigcie si¢ tarcza, tak moze ono spas¢ przy chowaniu sig za
murkami, drzewami, nagrobkami itp. Kazda ostona posiada limit maksymalnego zakrycia chowajacej si¢ za nim
postaci - cztowiek nie schowa si¢ caly za matym nagrobkiem. Oprocz tego, kryjaca si¢ posta¢ ma utrudnione celo-
wanie. Przy 10% ukrycia nic si¢ nie dzieje, przy 20% kara wynosi 5%, a przy 30% - 10%. Powyzej 30% ostona jest
catkowita i nie mozna zza niej strzelac.

I — Brama z krat. Nie jest zablokowana, ale nacisnigcie klamki i pchnigcie skrzydet pochtania akcje i naraza otwie-
rajacego na ostrzal ze srodka (brama w ogole nie chroni przed kulami). Otwarcie jej zza muru wymaga udanego
testu krzepy — trudno pchna¢ cigzkie skrzydto przy tak matej dzwigni, chyba, ze Bohater pomoze sobie jakims ki-
jem.

II - Druga brama, t¢ zbiry zdazyty zabezpieczy¢ — zawiazano ja tancuchem. Aby otworzy¢ ja od zewnatrz, wymaga-
ny jest trudny test sity (rozerwanie fancucha) lub zadanie tancuchowi 10 punktéw obrazen (wytrzymatos¢ 5, auto-
matyczne trafienie). Mozna tez si¢ po niej wspiac, wykonujac test wspinaczki 1 po§wigcajac na to trzy akcje, pod-
czas ktorych przeciwnicy maja strzelanie utatwione o 10% (znakomicie widoczny cel). Od wewnatrz wystarczy
rozplata¢ tancuch, co zajmuje akcje.

Wsparcie
Kilka spraw w przygodzie wymaga silowego rozwiazania, a nie wszystkie druzyny sktadaja si¢ z wo-
jownikow. Jesli Bohaterowie nie specjalizuja si¢ w zadawaniu krzywdy bliznim, mozesz zaoferowaé
Graczom wynajgcie wsparcia. Pierwszego wieczoru, spotkali w ,,Szumnej” grupke najemnikow szuka-
jacych zarobku — moze zaproponuja druzynie wspolprace?
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Wejscie do klasztoru inng droga jest trudne — mur jest
wysoki, a zewngtrzne okna na parterach budynkow sa
zakratowane. Na pigtrze jednak juz nie ma krat, drabina
pozwolitaby dosta¢ si¢ na gor¢ bez jakichkolwiek te-
Stow.

IIT — Zakopywane groby. Dziury sa jeszcze na tyle duze,
ze ktadac sig¢ w nich, posta¢ moze dosta¢ do 20% ostony.

IV — Pnie drzew moga zapewni¢ do 20% ostony (a naj-
wigksze — V — nawet catkowita). Sa jednak okragte, wigc
chronig przed dos¢ waskim katem. Gdy przeciwnik si¢
przesunie, moze mie¢ czyste pole do strzatu.

Biedne groby, Zwyczajne groby — Proste kopce, dajace
minimalng ostong (5%), mozna jednak wykorzysta¢ ka-
mienne nagrobki — 10% ostony + 5% za kazdy na linii
strzatu. Rozpadaja si¢ jednak po pierwszym przyjetym
strzale.

Grobowce — Katafalki z kolorowych marmurow daja do
20% ostony, ptyty nagrobne nawet pelng ostong, ale mo-
ga sig rozpas¢ od pociskow.

Kaplica — Za niskim murkiem mozna si¢ potozy¢, kryjac
sie w catosci. W $rodku, oprocz oftarzyka i kilku drew-
nianych taweczek, znajduja si¢ trzy klatki z oswojonymi
krukami. Otwarcie ich i nastraszenie ptakow spowoduje,
ze odleca na swoje drugie ulubione miejsce — na dzwon-
nicg. Utrudnia one celowanie z wiezy o 10% na trzy
tury, zanim si¢ nie uspokoja albo nie splosza na tyle, by
odleciec dalej.

VI — Duzy woz z sianem — ruchoma zastona. Do 20%
przy staniu za wozem i do 10% jadac na nim. Moze by¢
poruszany o 4 metry na akcj¢ przez dwie osoby. Po przy-
jeciu 20 obrazen (wytrzymalos¢ 3) zacznie si¢ powoli
rozpadac.



Warsztat — Drewniany budynek, w ktorym pracuja za-
konnicy, zawiera sporo interesujacych narzedzi — pit,
siekier, hebli. Prosty test spostrzegawczosci pozwala
zauwazy¢ drabing. Do zabezpieczania niektorych tru-
mien uzywa si¢ terpentyny i tatwopalnych lakierow,
Gracze moga znalez¢ dla nich zastosowanie. Od czasu
do czasu wykonuje si¢ tam tez nagrobki — w kacie stoi
podobna do kafara machina do kruszenia skat. Jej okuty
pal znakomicie sprawdzi si¢ jako niewielki taran.

Stajnie — w srodku kilka koni, gtéwnie pociagowych.

Plac — wszystko widoczne jak na dtoni, +10% do US dla
strzelajacego.

Ogrodek — Kilka grzadek z warzywami uprawianymi
przez mnichow. Bardziej interesujacy jest spory pies
przywiazany do drzewa w rogu. Zdezorientowane zwie-
rze ujada teraz na wszystkich dookota, nie wiedzac, co
dzieje si¢ z jego opiekunami — zaatakuje kazdego, kto
podejdzie na 4 metry do czerwonej kropki. Jesli odetnie
si¢ przytrzymujacy go sznur, pobiegnie do wnetrza
klasztoru, rzucajac si¢ na zbiry, stojace mu na drodze.
Potrafi wskakiwaé przez otwarte okna. Odcigcie go na
odlegtos¢ to bardzo trudny test przy strzale z kuszy, tuku
czy rusznicy, ale tylko problematyczny przy toporkach
do rzucania. Odcigcie go z bliska wymaga albo udanego
problematycznego testu oswajania, albo przyjgcia 3 ata-
kow, jakie zwierze zdota wykona¢, zanim podejdzie si¢
do drzewa. Istnieje ryzyko, ze zaczepiony pies przestanie
sig przejmowac zbirami i rzuci si¢ na BG.

VII — Gloéwne drzwi $wiatyni, zabarykadowane od Srod-
ka. Otwarcie wymaga wykonania pigciu problematycz-
nych testow sity — jeden na turg. Znacznie szybciej moz-
na otworzy¢ ja z uzyciem tarana — wystarcza dwa zdane
problematyczne testy, jesli taran niosa dwie osoby, moga
rzucaé obydwie.

VIII - Dach $wiatyni. Mozna po nim chodzié¢, atwo
wyj$¢ na niego z pigtra wiezy koscielnej. Jednak kazdej
tury, podczas ktorej ktos§ po nim chodzi, rzu¢ k10. 1
oznacza, ze dach si¢ zatamat i tylko test zrgcznosci moze
uratowac¢ pechowca przed upadkiem z jakichs 3,5 metra.

IX — Dzwonnica. Najwyzsze pigtro wiezy zapewnia +10
do strzelania za przewage wysokosci, pozwala tez igno-
rowa¢ niektore ostony. Problem pojawia sig, gdy ktos
wpadnie na to, by strzeli¢ w dzwon — niezwykle gltosny

dzwigk sprawia, ze przez najblizsza turg postacie na naj-
wyzszym pigtrze dzwonnicy nie moga robi¢ nic poza
powolnym poruszaniem si¢ i zatykaniem uszu. Na pig-
trze nizej traci si¢ w ten sposob jedna akcjg.

X — Beczki. Nie zawieraja niczego interesujacego, ale
dobrze tocza si¢ po schodach. Przeskoczenie nad beczka
to trudny test kuglarstwa (akrobatyka). Uskoczenie w
bok to zwykty unik. Ci, ktorym si¢ nie uda, otrzymuja
trafienie z sita 4, bez wliczania zbroi, a takze zostaja
powalone.

XI — Rzedy tawek. Jesli bandyci zdazyli zabarykadowac
nimi drzwi, teraz sa porozrzucane, tworzac labirynt. Jesli
kilku Iudzi wzajemnie szuka sig, kurczac si¢ za tawkami,
wykonuja na przemian po akcji, nie po turze. Akcje de-
klaruja jednoczesnie, test zrecznosci decyduje, kto byt
pierwszy. Na takim dystansie decyduje refleks.

XII — Stoty w refektarzu. Przewrdcone i uzyte jako osto-
na moga zapewni¢ 10% i jeden punkt pancerza. Stolek
mozna podstgpnie wkopa¢ komus w nogi (akcja) — WW
napastnika kontra Zr obroncy. W Razie porazki tez rzuca
na WW — wigcej punktow sukcesu niz przeciwnik to
strata akcji, mniej — powalenie na ziemig. Trudno nabrac
si¢ na to wiele razy, kolejne testy sa tatwe (+20% premii
do Zri WW).

XII — Przeszklona galeryjka, wiodaca do mniejszego
skrzydta. Na S$cianach wigcej okien niz Sciany. Przy
ostrzale ludzi w $rodku czeka burza szklanych okru-
chow. Niezaleznie od tego, czy przyznasz im za to utrud-
nienia mechaniczne, tadnie opisz kule i strzaly przeszy-
wajace okna, sypiaca si¢ feeri¢ odtamkow. To musiato
niesamowicie wygladac!

Zachowanie lotréw

Zbiry beda probowac nie da¢ sig zabi¢. Trudno opisaé
ich taktyke, gdyz sa w defensywie — musza si¢ dostoso-
wa¢ do zachowan Graczy. Czterech z szesciu rzezi-
mieszkow wejdzie do budynku i postara si¢ umocnic
swoja pozycje. Jeden moze wej$¢ na dzwonnice i korzy-
sta¢ z przewagi wysokosci. Beczki moga sprawié, ze
trudno go bedzie wygoni¢. Druga dogodna pozycja to
parter malego skrzydta klasztoru, z oknami na prawie
wszystkie strony. Jesli ostaniajaca ich dwojka przezyta,
moze wycofa¢ si¢ do kaplicy. Lukas, dowodca grupy,
przez ten czas postara si¢ zaja¢ zakonnikami — zapedzi
wszystkich do dormitorium i zamknie na klucz, opata
trzymajac caty czas pod lufa pistoletu. Gdy sprawy przy-
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biora zty obrot, nie zamierza sktada¢ za Gottfrieda glo-
wy. Sprobuje negocjowaé z Bohaterami. Zycie jego i
jego ocalatych ludzi za zycie opata i kilka informacji o
Gottfriedzie? Pamigtaj, ze Lukas (nazywaj go po imie-
niu, Gracze zwykle powazniej traktuja BNow z imie-
niem niz tych, ktérych imion nie znaja) nie jest glupi i
postara si¢ rozegrac to tak, by zminimalizowaé ryzyko.
Informacje o Gottfriedzie sprzeda szybko — skoro go
opuszcza, lepiej zeby hrabia miat powazniejsze proble-
my niz §ciganie swego stugi.

Informacje od Lukasa:

Zbir wie, ze Gottfried robit powazne interesy z elfami,
ale niedawno zmienit plany. Wie, ze hrabia chce oszukaé
partyzantow i sprzedac bron jeszcze raz. Powie Bohate-
rom, ze wymiana ma si¢ odby¢ juz za kilka godzin, nie
wie jednak, w jakim miejscu. Gottfried bardzo pilnowat,
by pozostato to migdzy nim a elfka, z ktora negocjowatl.
Jesli kto$ o tym wie, to tylko ona i moze jeszcze kilku
elfow. Opowie, ze kobieta raczej nie bedzie miata okazji
dopetni¢ umowy — kilka dni temu schwytali ja ludzie.
Jesli jeszcze jej nie zabili, powinna by¢ w areszcie miej-
skim.

Jesli Graczom si¢ powiodto, maja teraz gars¢ nowych
informacji i kolejny trop — eflke w areszcie. Mozesz
przejsc do finatowej czgscei 111 aktu.

Final

Druzyna zna dat¢ i godzing spotkania, wie, ze elfy odda-
dza skradziony dobytek ich pracodawcy Gottfriedowi.
Dowiedziala si¢ tez, ze hrabia zamierza oszukac party-
zantow 1 uciec do Ostlandu. Ostatnia szansa, zeby go
powstrzymac, to udaremnienie transakcji. Aby to zrobic,
potrzebuja jednak dotrze¢ do informacji, gdzie si¢ ona
odbedzie. O tym za$§ wie przetrzymywana w areszcie
elfia porucznik.

Krew elféw

Gdy BG udadza si¢ do siedziby strazy, przyjmie ich do-
wodca warty. Jesli wyznaja mu, ze prowadza sledztwo i
chca przestucha¢ wieznia, nie bedzie mnozyl proble-
moéw. W krotkiej rozmowie powie, ze styszal o rabunku
na Henschelu, sprawa zrobita sig¢ dosy¢ glosna. Sedzia
miejski oglosit, ze doktada swoja nagrode za schwytanie
sprawcy, gdyz kradziez moze zniecheci¢ kupcow do
odwiedzania Haderdorfu — burmistrz nie jest zadowolo-
ny z obrotu wydarzen i pewnie kariera wielu urzednikow

wisi na wtosku. Jesli udatoby si¢ Bohaterom ztapac prze-
stepcg, moga uda¢ si¢ natychmiast do sedziego. I tak
pracuje do pozna, a im szybciej zakonczy sprawe, tym
lepiej dla niego. Mieszka w kamienicy naprzeciw aresz-
tu. Po tych stowach straznicy zamelduja, ze juz przygo-
towali wigznia — jest przypigta na bocznym dziedzincu.
Druzyna moze z nig porozmawiac, straz zaczeka u wej-
scia i nie bedzie im przeszkadza¢. Przed Graczami jedna
z najtrudniejszych scen w przygodzie. W zalozeniu jest
dosy¢ drastyczna, mozesz wigc rozwazyc¢ uzycie ramki z
piorkiem, nawet jesli dotad z nich nie korzystates.

Choc raczej nie zdradzi tego Graczom zbyt chetnie, elfka
nazywa sig¢ Coruiel Laerchiril i jest, a raczej byta porucz-
nikiem elfiej grupy uderzeniowej lasu T’eliaeth. Nie-
gdys, jeszcze kilka dni temu, byta bardzo urodziwa ko-
bieta, nawet jak na elfke, cho¢ teraz trudno dojrze¢ w
niej $lad dawnej urody. Ludzie w najmniejszym nawet
stopniu nie okazali jej litosci. Barwy jej mlecznej cery w
zasadzie nie wida¢ spod zakrzeplej krwi, oblepiajacej
cale strzgpy ubrania, twarz, sklejajacej skottunione wto-
sy. Drobne ciato elfki nie miesci kilku cali bez sladow
obrazen. Nie ma juz wigkszosci paznokci. Opisuj Gra-
czom te szczegoty, zwlaszcza jesli czujesz, ze pomstuja
na elfy i nie moga si¢ doczekac, gdy ich ztodziej zawi-
snie. Gdy Gracze wchodza, Coruiel ma spuszczong na
piersi glowe i zdaje sig ich nie dostrzegac. Jak mowitem,
to bedzie trudna scena dla Graczy. Jezeli chcesz dodat-
kowo podnies¢ jej napigcie, mozesz wyciagnac klepsy-
dre¢. Daj im okoto pot godziny czasu do poinocy.

Jesli Bohaterowie zaczna z niag mowic¢, moze glosno jej
grozi¢, bi¢ czy przystawia¢ bron do ciata, Coruiel prawie
nie zareaguje. Podniesie tylko na nich przerazajaco spo-
kojne, obojetne niemal spojrzenie. Elfka sadzi, ze juz
umarta. Musi jedynie godnie wytrzymac¢ agonig¢. Gdy
Gracze trochg si¢ uspokoja, zacznie z nimi rozmawiac.
To znakomita okazja do kiotni o idealy, poki co postaraj
sie jednak, by Gracze klocili si¢ z elfka, a nie migdzy
soba — wzrokiem wskazuj na odliczajaca czas klepsydre.
Porucznik zapyta, z jakiej niby racji miataby wyjawic
druzynie miejsce spotkania. Bedzie chwilg wyrzuca¢ im
ludzkie okrucienstwo i przedstawia¢ swoje racje. Ale po
chwili przejdzie do konkretow. UsSmiechajac sig
(postaraj sig, by sprawiato to ciut obtakane wrazenie)
spyta, co tez wlasciwie ich spotkato z elfich rak. Poczat-
kowo potraktuje wszystko, co BG jej powiedza, jako
dobra wiadomos¢, bedzie zachwalac elfie bohaterstwo.
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W koncu spyta o date tych zdarzen, po czym pomysli
chwilg 1 usmiechnie sig jeszcze bardziej btogo. ,, To mo-
ja mata Anwyn” — rzeknie — ,,wiedzialam, ze sobie pora-
dzi”. Pytana, moze opowiedzie¢, ze wiasnie na ten dzien
przypadala inicjacja jej corki, jej pierwsze prawdziwa
akcja. Poprosi, by opowiedzieli jej wigcej. To okazja dla
BG, by sktonili ja do mowienia. Jesli opowiedza o tym,
o czym si¢ dowiedzieli, o planie Gottfrieda i o tym, co
czeka jej corke, jesli zechce dokonczy¢ swa misjg, twarz
elfki gwaltownie zmieni wyraz. Przestanie sprawia¢ wra-
zenie obojetnej, dumnej i obtakanej. Od teraz opisuj im
matke, ktorej dziecko zginie. Na poczatku bedzie niedo-
wierza¢ Graczom, zaprzeczaé, rozpaczac, ale po chwili
westchnie. ,,To chyba znaczy, ze nie ma roznicy. Albo
zabijecie ja Wy, albo Gottfried”. Po kolejnej chwili prze-
stuchania zaproponuj Graczom ukiad. Spdjrz prosto w
oczy BG, majacego najwigksze watpliwosci co do shusz-
nosci wojny z elfami i powiedz mu, ze zdradzisz mu
miejsce wymiany, jesli przysiggnie na bogow wszelakich
i na krew wlasna, ze ocali jej dziecko. Moze po6zniej
zwali¢ wing na nig sama, skazac ja na tortury, ale niech
uratuje jej corke. Opisz wiatr, jaki si¢ zaczyna sig zry-
wac 1 daj czas Graczowi na zastanowienie. Przedstaw to
wszystko jako bardzo wazny i podniosty moment.

Ztodziej! na lekko

Jest kilka sposobow na ztagodzenie tej sceny. Po pierw-
sze, nie musisz pieczotowicie opisywac obrazen elfki —
jesli Gracze sa wrazliwi, zignoruj moje sugestie na ten
temat. Po drugie, mozesz zrezygnowac z jej oblakanej
obojetnosci 1 gwaltownej rozpaczy. Coruiel przez calg
rozmowe moze byC rzeczowa i trzezwo myslaca. Po
trzecie, nie musi wymagac od Graczy zlozenia obietnicy.
Moze uzna¢é, ze druzyna jest jej jedyna szansa na ocale-
nie corki, moze wigc zdradzi¢ im miejsce wymiany i
mie¢ nadzieje, ze spehia jej prosbg. W ostatecznosci
mozesz calkowicie zmieni¢ przebieg sceny - elfka moze
leze¢ nieprzytomna w swojej celi, a Bohaterowie po
prostu wystucha¢ jej majaczen o spotkaniu o pdtnocy i
spotkaniu w ruinach fortu. g

BG w inny sposob moga tez dowiedzie¢ sig tego, czego
potrzebuja, grajac na jedynym czutym punkcie elfki.
Zadna grozba czy szantaz nie robia na niej wrazenia,
zaluje ona jednak, ze nie zobaczy corki przed Smiercig
(mozesz to wyrazi¢ kilkoma westchnigciami). Przyparta
do muru, zgodzi si¢ wyjawi¢ to miejsce pod warunkiem,
ze obiecaja jej, ze pozwola jej przed $miercia zobaczyc
sig z corka i zatroszcza si¢ o to, by Anwyn nie byta tor-

turowana. Niezaleznie od tego, jak zdobyli ostatnig in-
formacje, Gracze winni natychmiast ruszy¢ do ruin fortu.
Nie czas teraz na ktotnie, potnoc tuz-tuz!

Gruzy obu ras

Przed druzyna ruiny wystaja z ziemi jak szkielet dawno
zapomnianego zmartego. W miarg zblizania si¢ Bohate-
row do starego fortu okolica zdaje si¢ stawac coraz bar-
dziej posgpna. Postaraj si¢ jak najlepiej odda¢ klimat
okolicy. Scisz glos, szeptem opisz im ciszg ruin budowli
elfow i ludzi, uktucie niepokoju, jakie wywoluja. Gdzies
tu czai si¢ Gottfried i jego zbiry.

Na pierwszy oddzial moga natkna¢ si¢ bardzo szybko.
Czworo ludzi hrabiego roztozyto si¢ na niewielkiej pola-
nie wsrod zaros$li. Nie wydaja si¢ przejmowac zachowy-
waniem ciszy, zsiedli z koni, rozpalili nawet niewielkie
ognisko. Jesli BG nie uzywaja zadnego $wiatla, zauwa-
zenie obozowiska to latwy test spostrzegawczosci lub
sztuki przetrwania. Jezeli druzyna nie wejdzie w krag
oswietlany przez ognisko, pozostanie niezauwazona. Z
rozmow migdzy zbirami da si¢ wywnioskowacé, ze cze-
kaja na wystrzat — sygnat Gottfrieda, by objechali fort i
odcigli elfom ewentualng droge ucieczki. Bohaterowie
moga zignorowa¢ grupke, moga tez ja unieszkodliwi¢ —
zabi¢, oghuszy¢ albo przekrasc sig do ich koni, odwigzaé
je 1 sptoszy¢. Jesli uniemozliwia im wykonanie rozkazu,
na dziedzincu fortu pojawi si¢ dwoch dodatkowych el-
fow, ktorzy zgingliby w ataku bandytow.

Droga do fortu przebiega wsrod niskich pagorkow, po- A
krytych gruzami ruin. Teren patroluja co jaki$§ czas lu- .
dzie hrabiego, BG moga wigc by¢ zmuszeni do skrada-
nia si¢ lub eliminacji patroli zanim zdaza zawiadomic
swoich kompanow.

Kilkadziesiat krokow od fortu, na wybrzezu, znajduje si¢
chatka, w ktorej skryla si¢ trojka poplecznikow Gottfrie-
da, uchylajac si¢ od patrolu. Chatka nalezata pewnie do
rybaka, bo na $rodku pokoju stoi odwrdocona do gory
dnem 16dz wiostowa. Zbiry uzywaja jej jak stolu i graja
na niej w karty. Gracze moga potraktowac chatke jak
kolejny patrol do uniknigcia, moga jednak zwroci¢ uwa-
g¢ na wspomniana todke. Do jednego z wejsc do fortu da
sie dostac jedynie z wody. Jesli zdobeda i wykorzystaja
16dz, zyskaja sporo lepsza pozycje w walce.

Szykuje si¢ wygrzew. Jesli Twoja druzyna nie prezentuje soba zbyt wielkiej
sity zbrojnej albo odniosta wiele ran, warto bys przypomniat jej o mozliwosci
wynajecia wsparcia — moga jeszcze raz wpasc na najemnikow.




I — Standardowe wejscie BG, przez bramg gtéwna. Latwo moga zosta¢ zauwazeni i znajduja si¢ w nieciekawej sy-
tuacji taktycznej. Ta sama brama wszedt Gottfried i jego ludzie.

I — W tym miejscu osungta si¢ ziemia, niszczac czg$¢ wiezy przy bramie. Mozna to wykorzystac i wspiac si¢ po
osuwisku na mur albo do pozostalej czgsSci wiezy. Wymaga to testu wspinaczki, utrudnionego o 10%, jesli Bohater
stara si¢ unika¢ hatasu.

IIT — Osuwisko od strony rzeki, o sporo mniejszej pochytosci, wejScie nie wymaga testu wspinaczki. Jednak by do
niego niepostrzezenie dotrze¢, postacie musza uzyc¢ todzi.

IV- Wyrwa w murze, z ktorej wyjedzie Beatrice. Jesli BG nadtoza drogi i obejda wzniesienia, rowniez moga tamte-
dy wejs$¢, moze jednak zabraknaé im czasu do péinocy.

V — Mur wali si¢ w tym miejscu. Za kazdym razem, gdy ktos po nim przechodzi, rzué¢ k10. 1, 2, 3 oznacza, ze mur
si¢ obsuwa. Jesli sprawca nie zdat trudnego testu zrgcznosci, otrzymuje obrazenia za upadek okoto 3 metrow i kilka
siniakow od gruzu.



VI — Stara, sprochniata katapulta. Do niczego sig juz raczej nie przyda, jednak za pomoca amunicji do niej mozna
zagra¢ w kregle ze zbirami, wchodzacymi po schodach. Panuja te zasady co przy beczce, jednak kamien jest od niej
cigzszy i1 twardszy. Traktowany jest jak bron druzgoczaca (na obrazenia rzucasz 2k10 i wybierasz wyzszy wynik..

VII — Potezny donzon, najwyzsza wieza fortu, przebudowana w najmniejszym stopniu. Za sprawa wysokosci, zrzu-
cane z niej przedmioty moga wyrzadzi¢ wiele krzywd, zaleznie od masy. Niestety, na szczycie wiezy nie ma nic,
czego mozna by w ten sposob uzy¢. Chyba, ze Gracze maja cos takiego ze soba. Szczyt wiezy jest na tyle przestron-
ny, ze mozna na nim walczy¢ w wigkszej grupce. Rozwaz, czy nie rozegrac¢ tam walki twarza w twarz z Gottfrie-

dem.

VIII — Wieza przy bramie, ktora prawie si¢ juz zawalila. Jesli zrobi si¢ nudno, moze zrobi¢ to wtasnie podczas tej

walki.

Gdy druzyna dotrze w koncu na dziedziniec, Gottfried i
Anwyn begda w Srodku rozmowy. Bohaterowie majg oka-
zjg postuchac, jak rozmowa robi si¢ coraz bardziej na-
pigta. Wpierw mtoda elfka oznajmia Gottfriedowi, ze nie
dostanie dzisiaj calej swojej zaptaty, ze elfy nie moga
ryzykowac¢ przekazywania takiej kwoty za jednym ra-
zem i chca dtuzszej wspotpracy, roztozonej w czasie.
Gottfried wyda sig troche zdenerwowany taka propozy-
cja. Wpierw nie zgodzi sig na takie rozwigzanie, stwier-
dzajac, ze umowa byta inna. Po kolejnych kilku chwi-
lach rozmowy uda, ze juz zaakceptowat nowy uktad, ale
potrzebuje ubezpieczenia — postara si¢ wyciagnac od
elfki, gdzie znajduje si¢ druga czes¢ jego zaptaty. Kiedy
dowie sig, ze Anwyn ukryla ja w sobie tylko znanym
miejscu, zdecyduje si¢ na atak, wybicie pozostatych el-
fow 1 wyduszenie z corki Coruiel informacji o skrytce.

Na bruku, procz hrabiego, stoi jeszcze dwoch zbirow. Co
kilka sekund stuchania rozmowy pozwalaj Graczom na
test spostrzegawczosci. Kazde zdanie trudnego testu
pozwala dostrzec kolejnego przeciwnika, ukrytego przed
wzrokiem elfow — zaznaczaj na mapce zbdjow na wie-
zach, w cieniu blanek, chowajacych si¢ wsrod gruzu. W
sumie jest ich okoto dziesigciu, cho¢ mozesz dostosowac
to do sity Bohaterow. Im wigcej druzyna ich wypatrzy,
tym bardziej utatwia sobie zadanie w walce. W kazdej
turze BG moga zadeklarowac atak i przerwa¢ rozmowe.
Z jednej strony zyskuja darmowa turg i zaskakuja prze-
ciwnika, z drugiej skracaja swoj czas ma wypatrzenie
totrow. Jesli jednak beda czekac zbyt dlugo, walka za-
cznie si¢ z inicjatywy zbirow i to Bohaterowie moga byc
zaskoczeni.

Zbiry maja spora przewagg liczebna nad elfami. Obok
Anwyn stoi trzech partyzantéw. Jesli Bohaterowie han-
dlowali z Galmirem i zostawili u niego co najmniej 50
zk, na dziedzincu czeka¢ bedzie dwoch dodatkowych
elfow. Jezeli druzyna pozbyta si¢ grupy majacej zaje-
chac tyly elfow, w piatej turze od pierwszego wystrzalu
do elfow dotrze wsparcie, ktore zgingloby w ataku zbi-
row — kolejne dwa elfy. Pamigtaj, ze z kolei do ludzi
hrabiego moze dotaczy¢ dwoch doswiadczonych Straz-
nikow Drog, jesli BG zamkneli kapitana Franza w aresz-
cie i nie zostawili jego towarzyszom innego wyboru.

Zachowanie przeciwnikow

W tej walce mamy do czynienia z trzema wrogimi sobie
stronami, bedzie wigc bardziej chaotyczna i dynamiczna
niz poprzednie. Elfy atakuja zarowno Bohaterow jak i |
zbiroéw, zaleznie od tego, kto im bardziej zagraza w da- A
nej chwili. Sa zdezorientowane i postaraja si¢ wycofaé
do wyjscia, opuszczajac fort przez wschodnia brame. W
ofensywie sa natomiast zbiry. Gottfried zachowa spraw-
ne dowodzenie, a jego ludzie postaraja si¢ opanowac
sytuacje — nie dopuscic do ucieczki elfow i poradzié
sobie z BG.

Satana ex machina
Gdy Bohaterowie wdadza si¢ walke w totrem i elfami,
powstanie spore zamieszanie. Wiele krzykow, szczek
oreza i Swist strzal. Po kilku turach na sceng wkroczy
kolejna osoba. Z mroku ruin po drugiej stronie dziedzin-
ca wyjedzie Beatrice.



Najemniczka prowadzita §ledztwo rownolegle z Gracza-
mi, mogli si¢ z nig parg razy spotka¢, czasem ustyszec o
jej poczynaniach. Udato jej si¢ dotrze¢ do przemytni-
kow, ktorzy umowieni byli z Gottfriedem i cho¢ nie wie-
dzieli oni o wymianie w ruinach fortu, zdotata z nich
wyciagnaé, gdzie maja czekac na hrabiego. Od tego cza-
su patroluje okolice miejsca spotkania — ustyszata, ze cos
dzieje wsrdd ruin i postanowita to sprawdzi¢. Jak widaé
stusznie.

Beatrice wyjezdza od elfiej strony dziedzinca, BG trud-
no wigc bgdzie powstrzymac jej dziatania. Niech strzeli
z pistoletu, do przeciwnikow najgorzej radzacego sobie
BG, mieczem roztrzaska czerep zbirowi, walczacemu z
Anwyn. Ale nie, to nie pomoc z nieba! Chce pomodc BG,
ale nie ma zamiaru walczy¢ za nich! W tym momencie
uderzy elfke i przemoca wciagnie ja na siodto. Jesli to
konieczne, niech po drodze tnie jeszcze jednego oponen-
ta Graczy, po czym odjedzie do miasta, krzyczac, ze
spotkaja si¢ na miejscu i podziela nagroda.

Jesli Beatrice nie zdota si¢ oddali¢ i odwiez¢ elfki do
aresztu, nie panikuj, nic si¢ nie stalo, w koncu Gracze
moga ja zatrzymac. Przeczytaj kolejna sceng i rozegraj ja
tutaj, rolg Coruiel z powodzeniem moze przejac jej cor-
ka. Areszt jest tadniejsza scenerig do rozegrania finatu,
pani porucznik lepszym BNem do tej sceny niz Anwyn,
dobrze jest tez wyraznie oddzieli¢ zakonczenie od walki
w ruinach, ale nie oszukuj przy odwrocie najemniczki.
Uczciwo$¢ wobec Graczy i ich poczucie swobody dzia-
tan jest wazniejsze niz te kilka ozdobnikow.

Gracze znow musza si¢ $pieszy¢. Z kazda runda Beatrice
si¢ oddala, musza zakonczy¢ walke jak najszybciej i
udac sig jej tropem. Jesli beda marnowac tutaj czas i
zignoruja najemniczke, zajmujac si¢ np. przeszukiwa-
niem zwlok, moze nawet omina¢ ich zakonczenie.

Istotne dla epilogu przygody jest to, co Gracze zrobia z
Gottfriedem - czy zabija go, czy tez wezma zywcem.
Zywy hrabia jest wiecej wart dla wymiaru sprawiedliwo-
$ci, fatwiej mu tez udowodni¢ wing w sprawie, z drugiej
strony jednak Gottfried posiada szerokie kontakty i po-
zostawienie go przy zyciu moze mie¢ przykre dla Boha-
terow konsekwencje.

Beatrice uda sig prosto do aresztu. Ma zamiar odpiac
pojmang Coruiel od kajdan i doprowadzi¢ obie elfki
przed oblicze sprawiedliwosci — dostownie, prosto do
sedziego miejskiego.
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W drodze do miasta Bohaterow zaskoczy ulewny
deszcz, wiatr zacznie zrywac im kaptury. Gdy dotra na
miejsce, straznicy nie zdaza nawet zamkna¢ za najem-
niczka bramy. Jest tuz przed nimi. Opisz, ze slysza ja tuz
przed soba, a po krotkim pedzie ulicami miasta niech
ujrza jej konia, przypigtego do stupka przed aresztem.
Zelazne drzwi na dziedziniec straznicy whasnie skrzypia,
zdaje si¢, ze miata klucze. Bohaterowie wkraczaja na
sliskie kamienie dziedzinca przy akompaniamencie trza-
skajacych od wiatru okiennic. Na placyk wioda tylko
jedne drzwi. Po ich przekroczeniu nie bedzie juz odwro-
tu.

Final — Sad nad ostrzami

To, jak rozegra si¢ ostatnia scena przygody, zalezy od
tego, po czyjej stronie stoja Gracze. Beatrice odepnie od
sciany Coruiel, ztapie za wlosy obie elfki i ruszy do wyj-
Scia, aby obudzi¢ sedziego. Ma na drodze Graczy.
Ostatnie Twoje zadanie w tej przygodzie, to sprawic,
zeby ta scena byla jak najbardziej dramatyczna. Ma by¢
epicko. To ostatnia wazna decyzja w rekach BG, o sze-
roko zakrojonych konsekwencjach.

Sesja powoli si¢ konczy, zwykle gdy rozgrywatem tg
sceng, whasnie Switato. Zakonczenie powinno by¢ moc-
ne, intensywne, trzymajace w napigciu, jednak czasami
fizjologia jest nieubtagana, a organizmy Graczy maja
ograniczone zapasy sil. Jesli wszyscy sa juz zmeczeni,
mozesz wsta¢ od stolu. Zacznij chodzié, ztap jakas atra-
pe oreza i szachuj nig Graczy, gestykuluj zywo. Zwykle
udziela sig to innym, tez wstaja 1 zaczynaja dziata¢ po-
dobnie, rozbudzaja si¢. Dzigki temu sa w stanie wykrze-
sac z siebie jeszcze troche energii.

Jesli Gracze stoja po stronie elfek, niech czeka ich filmo-
wa rozmowa o ideatach. Niech zielonooka pigkno$¢ opo-
wie im o tym, Ze to ona stoi po stronie prawa. To ona
chce wymierzy¢ sprawiedliwosé. To ona stoi po stronie
bezbronnych ludzi, tych niewinnych, ktérzy wcale nie
odpowiadaja za t¢ wojng. Kmieci, bab, dzieci takich jak
Bruno. Gottfried dostat to, na co zastuzyl, teraz pora na
jego wspolnikow — te elfki odpowiadaja za napad i mu-
sza ponies¢ jego konsekwencje.

Przypomnij sobie wszystkie monologi Geralta, z Sap-
kowskiego, te o chaosie i porzadku, o tym, Ze potrzebni
sa wiedzmini, ze sita zabijajaca w ciemnosci zawsze
bedzie tg zia strona.



Jesli gracze, tak jak Beatrice, jednoznacznie chca oddaé
elfki w rece sprawiedliwosci, rozegraj targowanie si¢ o
nagrode. Proponuj, odmawiaj i targuj si¢ o kazda korone.
Tez bedzie epicko, zwlaszcza, jesli pokazesz, ze walka z
nia bedzie najbardziej wymagajaca walka tej sesji —
opisz jej delikatne, ale pewne ruchy, pewnos¢ w oczach,
szczerby na mieczu. Niech to beda targi o zloto, ale mo-
ze 10 zycie.

Ramie Beatrice

Gracze pamigtaja, jak opisywate$ blizng na rece najem-
niczki? Znalazt sig ktos, kto rozpoznat w tym stare, po-
wazne ztamanie? Jesli tak, moga to wykorzysta¢ w wal-
ce z nia.

1) Przy zwyktym ataku Gracz moze zadeklarowac¢ zama-
szyste cigcie z lewej, by zmusi¢ Beatrice do przyjecia
jego impetu na prawa reke. Jesli najemniczka sparuje go,
wykonuje z Bohaterem przeciwstawny test krzepy. Wy-
grana BG oznacza, ze Beatrice traci automatycznie
punkt zywotnosci.

2) Wykorzystujac tg stabos¢, Bohaterowie dostaja pre-
mig +10 do walki wrgcz przy stosowaniu finty i +10 do
zrgeznoscel przy rozbrajaniu Beatrice.

Sladowy element Chaosu

Jesli przygoda rozgrywa sig przed Burza, Coruiel moze
dodac kilka stow o tym, co wkrotce czeka ludzi. Wes-
tchnaé, ze za kilka wiosen zrozumieja, jak to jest by¢
wypieranym z wihasnej ziemi, $lepi i glusi ludzie nie ma-
ja nawet pojecia, co dzieje si¢ wokot nich. Rzucenie
tematu Chaosu w takiej scenie jeszcze bardziej podnosi
jej napiecie.

Ztodziej! na lekko

Jesli Twoja druzyna nie lubi rozmow o ideatach i nie
przepada za trudnymi wyborami, nie musisz im tego
serwowac. Rozmowa z Beatrice nie musi by¢ wyczerpu-
jaca, mozesz rozegrac ja jak monolog finatowego prze-
ciwnika przed walka i szybko zaatakowac Bohaterow,
niezaleznie od tego, co sadza o eflkach.

Jesli gracze si¢ wahaja albo sa podzieléhi; trafiles na
najlepsza opcjg z mozliwych. Zmieszaj te dwie powyz-
sze sceny. Podchodz do kazdego z Graczy z osobna —
dodaj kuszenie Beatrice do przejscia na swoja strong. Do
swego wybranka, niech mowi o tym, jak obiecujacy zna-
jomy jej sie zapowiadat. Niech wspomni nawet o wspol-
nej przysztosci. Jesli nic to nie da, niech kusi i innych.
Niech méwi tez o pieniadzach. Ale przede wszystkim

(skoro Gracze sig wahaja, to znaczy, ze to dla nich waz-
ne!) o ideatach. O tym, co w pierwszej wersji sceny.
Niech bedzie przerazajaco pewna swych racji, tego, ze to
ona jest tu po stronie dobra. Ale dodaj do tego jeszcze
kilka stow elfki. Z wigkszym trudem, ale z rowna pew-
noscia w glosie, niech powie kilka stéw o jej wiasnych
racjach. O jej domu i rodzinie, ktore ktos chce jej ode-
braé. O gtodzie, ktory ktos chce jej zapewnic. O rozpa-
czy, ktora karze strzela¢ nawet do niewinnych dzieci.
Opisz tez jej stan, przypomnij o ranach. Zwro¢ uwage na
brudna buzi¢ mtodej elfki, na tzy sptywajace jej po po-
liczkach, taczace si¢ na podbrodku i kapiace na zakrwa-
wiony bruk wielkimi kroplami. Przede wszystkim pa-
migtaj jednak, ze to Gracze maja miecze i decyzjg w
rekach. Kobiety nie rozmawiaja ze soba, one przekonuja
ich. Pozwol wygadac si¢ Graczom. Jesli sami zaczng si¢
klocié, wrzeszczeé na siebie, rozwazaé zwrocenie broni
przeciw sobie, to znak, ze na dlugo zapamigtaja t¢ sesje.
Niezaleznie od tego, jak si¢ zakonczy.




Akt III w skroécie - jak wyzej, wydruko-
wana §ciagga moze pomédc w prowadzeniu sesji

Wyboér Bruna

Na skraju wojny

Kiedy? Po: Cena zycia

Druzyna przybywa do Starej Porgby. We mgle jest pro-
wadzona do chaty zielarki.

Madra

Kiedy? Po: Na skraju wojny

Bohaterowie dostaja od wiedzmy lek dla rannego przyja-
ciela, a takze sugestig, ze Morryci wspotpracuja z elfami.
Opuszczaja las $cigani i ostrzeliwani przez elfy

Bracia w wierze

Kiedy? Po: Madra

W konfrontacji z zakonnikami druzyna uzyskuje dostgp
do kilku dokumentow, z ktorych wynika, ze Gottfried
chce wymieni¢ bron na dobytek BG, skradziony przez
elfy. Miejsce wymiany zna przetrzymywana w Hader-
dorfie porucznik elfow.

Obwieszczenie zemsty

Kiedy? Po: Bracia w wierze

Bohaterowie natykaja si¢ na zwloki postanca Gottfrieda.
Z przewozonego listu wynika, ze hrabia chce oszukac

elfy.
Wybor Gottfrieda

Spotkanie nad grobem

Kiedy? Po: Cena zycia

Walka ze zbirami Gottfrieda w klasztorze. Od ich przy-
wodcy dowiaduja si¢ o planie oszukania elfow i schwy-
tanej elfce, znajacej miejsce wymiany.

Final

Krew elféw

Kiedy? Po: Spotkanie nad grobem lub Bracia w wierze
Bohaterowie przestuchuja elfia panig porucznik w celu
poznania miejsca transakcji

Gruzy obu ras
Kiedy? Po: Krew elfow
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Walka z Gottfriedem i elfami w ruinach fortu

Satana ex machina

Kiedy? W czasie: Gruzy obu ras

Na dziedziniec fortu wjezdza konkurentka Graczy i pro-
buje porwac¢ mtoda elfke.

Sad nad ostrzami

Kiedy? Po: Satana ex machina

Final: Gracze musza zdecydowac, czy oszczedzic zlapa-
ne elfie ztodziejki (lub ewentualnie potargowac si¢ z
Beatrice o nagrodg).




Pozwdl, ze podam Ci jeszcze kilka pomystow na to, co
moze dzia¢ si¢ po zakonczeniu przygody, zaleznie od
tego, jak zakonczyli ja Gracze. Jesli elfki przezyty i nie
trafily przed sad, maja u BG olbrzymi dlug. Mozesz wy-
korzysta¢ to na wiele sposobow, zawsze jednak od tej
pory BG znajda w tutejszych lasach przyjaciol. Moga,
jesli lubig sesje dyplomatyczne, sprobowaé negocjowac
zawieszenie broni, a nawet pokoj, nie bedzie to jednak
tatwe zadanie — elfy maja n6z na gardle i ludzie musza
sporo ustapi¢, do czego trudno bedzie ich przekonac,
zwlaszcza po tym. jak wypuscili waznego wigznia z
aresztu. Jesli BG nie rozegraja tego madrze, przy¢mie-
wajac wing elfek przewinieniami Gottfrieda, moga nie
by¢ juz mile widziani w Haderdorfie.

Graczom moze si¢ tez udac¢, cho¢ bedzie to rownie trud-
ne, przekonac elfy do catkowitego opuszczenia swych
lasow i emigracji do Laurelorn — wowczas sesje o wiel-
kiej wedrowce i prowadzeniu catych elfich klanow do
wielkiej enklawy masz na talerzu. Jesli chcesz, mozesz
rozszerzy¢ zasigg sesji i to bardzo. Tak jak pisalem na
poczatku, elfy wiedza doskonale, ze COS nadchodzi, ze
Chaos rosnie w sitg. Mozesz zorganizowac sesj¢ poli-
tyczng w klimatach Wewngtrznego Wroga, probujac
przekaza¢ ostrzezenia Coruiel o nadchodzacej Burzy
komu$ waznemu. Moze nawet dzigki temu odmieni sie
jej bieg? Jesli ktoras z Twych postaci Graczy chce sig
ustatkowac, przejs¢ na emeryturg, ma ku temu okazjg —
elfki z checia ugoszcza go w swoim lesie, a jesli Gracz
zdecydowanie stanal po ich stronie, moga nawet stwo-
rzy¢ rodzing gdzie$ indziej, porzucajac tragiczng wojne.
Jesli Beatrice przezyla, Gracze maja dozywotniego,
groznego przeciwnika, ktory na pewno nie da o sobie
zapomnie¢ — wyobraz sobie reakcje Graczy na wiesc, ze
w okolicy byla i pytata o nich zielonooka kobieta, oszpe-
cona paskudng blizng na twarzy. Pozostaje jeszcze kwe-
stia hrabiego — jesli przezyl, wciaz moze byC niebez-
pieczny. Co jesli wykorzysta swoje wptywy, by oczyscié
si¢ z zarzutow i oskarzy¢ Graczy? A moze po prostu uda
mu si¢ zbiec? W takim wypadku na pewno nie zapomni
o tym, co go spotkato ze strony Bohaterow.

Do radosci ze zwycigstwa mozesz doda¢ kilka kropel
goryczy — niech gracze od czasu do czasu ustysza, co si¢
dzieje w Haderdorfie, niech dojda do ich uszu informa-

Epilog

cje o ofiarach wojny, o zaostrzajacym si¢ okrucienstwie
obu stron. Moze w wyniku konfliktu ucierpiat ktos, kogo
znaja (znajomy z wprowadzenia?)? Moze trafia kiedys
na elfig rebelig, zainspirowang sukcesami elfow z Hader-
dorfu? Tak czy siak — pamigtaj, by bylo to tylko kilka
gorzkich kropel, nie obrzydzaj Graczom decyzji, ktora
podjeli. Pamigtaj, ze wybrali dobrze, a przykre konse-
kwencje przedstawiaj chtodno i rzeczowo.

Jesli elfki trafity pod sad, kilka spraw potoczy si¢ zupet-
nie innym torem. Niech Gracze zostana uznani za boha-
terow okolicy, gdyz za sprawa zlapanej przez nich
dziewczyny i jej matki, udato si¢ wciagnac elfy w za-
sadzke i ostabi¢ ich oddziaty. Zmuszono je do kapitulacji
1 uznania panowania ludzi — Bohaterowie zakonczyli
krwawa 1 okrutna wojng! Nikt wigcej, ani elf, ani czlo-
wiek nie zginie z jej powodu. Jesli bardzo si¢ postaraja,
moga nawet mie¢ pewien wptyw na warunki pokoju. O
ile Gracze nie zrobig czegos, by bylo inaczej, elfy otrzy-
maja prawo do osiedlenia si¢ w miescie, cho¢ z obo-
wiazkiem placenia sporo wigkszych podatkow niz lu-
dziw. Do obu laséw zaczng dociera¢ kupcy, co powinno
w duzej mierze odsuna¢ widmo glodu. Elfy zostang tez
zobowiazane do wystawienia swoich oddziatow w armii
Hochlandu. W skrécie — zyskaja bezpieczenstwo i spo-
koj, zachowujac dosy¢ duza wolnos¢ ekonomiczna, lecz
catkowicie tracac niezaleznos¢ polityczna. Zaréwno ku-
piec jak i wladze miasta nagrodza Bohaterow Graczy,
postacie odzyskaja takze te czgS¢ majatku (swego i kup-
ca), ktorej elfka nie miata przy sobie.

Spraw, by Gracze czuli si¢ gwiazdami okolicy jeszcze
bardziej niz ostatnio. Jesli spotkaja jeszcze Charlotte,
niech jej zachwyt nad Bohaterami nie ma konca. Jesli
Beatrice przezyta, niech Gracze spotkaja ja jeszcze kilka
razy, zawsze majac w niej poteznego sojusznika (chyba,
ze zwrdcili sig przeciw niej — wersja z targowaniem si¢ o
nagrode). Sama zielonooka skrzyknie w koncu comitive
1 wroci do starego, kondotierskiego zajgcia. Jesli Gracze
maja ochote na kampani¢ wojenng, moga si¢ do niej
przytaczy¢, a nawet wspolnie dowodzi¢ kompania. Za
sprawa Henshela zdobgda tez renome¢ w kupieckim $ro-
dowisku, wigc kilka przygdéd o kupieckich intrygach
bedzie zawsze w pogotowiu.



Tu tez dodaj jednak trochg¢ mniej przyjemnych stow.
Mozesz delikatnie wspomnie¢ o egzekucji elfek, hucznie
wyprawionej na rynku. Jesli Gracze chca dotrzymac
stowa o oszczgdzeniu Anwyn tortur, z trudem, ale prze-
konaja do tego wtadze miasta, cho¢ Coruiel raczej si¢ o
tym nie dowie. Postacie Graczy w karczmie moga kiedys
ustysze¢ o masowej emigracji elfow, moga nawet by¢
swiadkami ich wedréwki w kierunku Laurelorn. Lepiej
niech BG nie zblizaja sig tez zbyt blisko do elfich spo-
tecznosci, a jesli planuja wyprawe do Loren czy Laure-
lorn, powinni si¢ ubezpieczy¢ - elfi uchodzcy rozniosa
ich imiona po $wiecie i w niewielu enklawach moga
liczy¢ na powitanie cieplejsze od zimnego grotu strzaty.
W przysztosci moga czekac ich nieprzyjemnosci nawet
ze strony miejskich elfow, zwlaszcza tych mtodych, z
romantycznymi duszami. Moze elfi rzemieslnik schowa
przed nimi swoje towary? Moze przydarzy si¢ im kilka
aktow wandalizmu, niszczenia mienia BG, tym podob-
nych wybrykow niewiadomych sprawcow? Tak czy
inaczej, podobnie jak powyzej, pamigtaj, by byto to deli-
katne, wywazone. Rowniez nie obrzydzaj graczom ich
decyzji, rowniez pamigtaj, ze wybrali dobrze, a zdarze-
nia o ktorych wspominasz, to tylko nieuniknione konse-
kwencje.

Niezaleznie od tego, co wybrali, gracze powinni dobrze
czuc sig ze swoja decyzja. To wspaniale, jesli przemysla
swoje czyny, zastanowig sig, czy postapili stusznie, jed-
nak wciskanie im na sil¢ wyrzutow sumienia tego nie
sprawi. Znacznie lepiej, jesli skupisz si¢ na pokazaniu
im, ze co$ zmienili, jesli pokazesz im reakcje Swiata na
ich poczynania i dasz mozliwo$¢ kontynuowania tych
watkow, ktore ich zainteresowaty. Zatroszcz sig o to, by
czuli, ze to oni dokonali waznych rzeczy, by migli z tego
radochg. A jesienna glebsza refleksja, jesli ma przyjs¢ —
przyjdzie sama.




Statystyki—wszystkie w jednym miejscu

Hrabia Sigismund Gottfried
Profesja: Ksiaze ztodziei

Poprzednie profesje: Szlachcic, urzednik
Rasa: Czlowiek

WW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
49 54 47 41 61 62 48 59
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 16 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie +20, wiedza (Imperium +20), znajomos¢ jezyka (Reikspiel +20), czytanie i pisanie,
dowodzenie +10, hazard, jezdziectwo, mocna glowa, przekonywanie +10, gadanina, kuglarstwo (aktorstwo), nauka
(genealogia/heraldyka, prawo), spostrzegawczos¢, targowanie, wycena

Zdolnosci: btyskotliwosc, bron specjalna (szermiercza, parujaca), intrygant, etykieta, szczescie, przemawianie,
otrzyk, krasomowstwo, zytka handlowa

Zbroja: Sredni pancerz (kolczuga i stalowy hetm)

Punkty zbroi: glowa 5, reszta ciata 3

Uzbrojenie: Jednoreczny patasz, 2 pistolety

Beatrice

Profesja: Weteran
Poprzednie profesje: L.owca nagrod, Najemnik i
Rasa: Cztowiek ]

WW] Us | K O | z | m | SW | Ozd _
63 45 51 47 44 39 41 37 |
A | zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 16 5 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie +10, wiedza (Imperium +10, Kislev), znajomos¢
jezyka (reikspiel, tileanski, kislevski), opieka nad zwierzgtami,
targowanie, przeszukiwanie, jezdziectwo, sekretny jezyk (bitewny +10),
spostrzegawczo$¢ +20, unik +10, skradanie sig, sztuka przetrwania,
tropienie, sledzenie, zastraszanie +10, hazard, mocna glowa

Zdolnosci: Urodzony wojownik, bardzo szybki, silny cios, rozbrajanie,
szybkie wyciagnigcie, ogluszanie, strzal mierzony, bron specjalna
(unieruchamiajgca, palna, parujaca), wedrowiec, morderczy atak,
niezwykle odporny, strzat precyzyjny, bardzo silny

Zbroja :Sredni pancerz (petna kolczuga)

Punkty zbroi: 3 na calym ciele

Uzbrojenie: jednorgczny miecz, puklerz, pistolet




.
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Franz, a takze jego druhowie - Thomas i Rosabel
Profesja: Sierzant

Poprzednie profesje: Straznik drog

Rasa: Czlowiek

Www JUs |K_ Jodp [zt [t |sw Jogd
56 43 48 52 45 47 48 36
A Zyw |S Wt |Sz Mag |PO |PP
2 15 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie +20, wiedza (Imperium +20), znajomos$¢ jezyka
(reikspiel), jezdziectwo +10, nawigacja, opieka nad zwierzgtami,

powozenie, przeszukiwanie, spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania,

sekretne znaki (zwiadowcow), dowodzenie, nauka (strategia/taktyka), unik,
zastraszanie

Zdolnosci: bron specjalna (palna), szybkie wyciagnigcie, bijatyka,

grozny, obiezy$wiat, ogluszanie, silny cios, niezwykle odporny, krzepki

Zbroja: sredni pancerz (kolczuga z rekawami, skorzane nogawice, stalowy hetm)
Punkty zbroi: glowa 5, tutéw i rece 3, nogi 1

Uzbrojenie: jednorgczny mtot lucernenski, tarcza, dwa pistolety

Anwyn
Profesja: wojownik klanowy
Rasa: EIf

WW | US K Odp |Zr Int SW | Ogd
44 57 32 33 56 45 40 39
A Zyw |S Wt | Sz Mag |PO |PP
1 10 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: wiedza (elfy), znajomos¢ jezyka (reikspiel, eltharin),
leczenie, przeszukiwanie, skradanie sig, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, tropienie, ukrywanie sig, unik, wspinaczka

Zdolnosci: bron specjalna (dtugi tuk), bystry wzrok, opanowanie,
widzenie w ciemnosci, btyskawiczne przetadowanie, urodzony wojownik,
strzelec wyborow

Zbroja: lekki pancerz (petna skorznia)

Punkty zbroi: 1 na calym ciele

Uzbrojenie: jednorgczny kord, elfi tuk, sztylet

Elf z ruin
Profesja: wojownik klanowy
Rasa: EIf




WW | US K Odp |Zr Int SW | Ogd

48 51 38 35 51 42 35 34

A Zyw | S Wt Sz Mag | PO PP

1 13 3 3 S 0 0 0

Umiejetnosci: wiedza (elfy), znajomosc jezyka (reikspiel, eltharin),
leczenie, przeszukiwanie, skradanie sig, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, tropienie, ukrywanie sig, unik, wspinaczka

Zdolnosci: bron specjalna (dtugi tuk), bystry wzrok, opanowanie,
widzenie w ciemnosci, btyskawiczne przetadowanie, urodzony wojownik,
strzelec wyborow

Zbroja: lekki pancerz (petna skorznia)

Punkty zbroi: 1 na calym ciele

Uzbrojenie: jednorgczny kord, elfi tuk, sztylet

Zbir z ruin
Profesja: Oprych
Rasa: Czlowiek

Ww [US K |od [zt [i& [swW [oOgd
43 24 42 39 41 27 37 25
A Zyw |S Wt | Sz Mag |PO |PP
2 13 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(reikspiel), hazard, mocna gtowa, sekretny jezyk (ztodziejski), unik,
zastraszanie

Zdolnosci: morderczy atak, zapasy, szybkie wyciagnigcie, szybki refleks,
rozbrajanie

Zbroja: Lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty zbroi: tutow, rece 1, gtowa, nogi 0

Uzbrojenie: Rozne

Lukas

Profesja: Weteran
Poprzednia profesja: Zotnierz
Rasa: Czlowiek

WW JUS JK Odp [Zzr Jint |[SW Jogd

45 54 47 51 48 36 43 37

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

2 14 4 5 4 0 0 0




Umiejetnosci: plotkowanie +10, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(reikspiel), hazard +10, opieka nad zwierzgtami, jezdziectwo, unik +10,
spostrzegawczos¢, zastraszanie +10, sekretny jezyk (bitewny),
Zdolnosci: strzelec wyborowy, bron specjalna (palna, dwurgczna),
btyskawiczne przeladowanie, strzal precyzyjny, szybkie wyciagnigcie,
strzat mierzony, niezwykle odporny,

Zbroja: sredni pancerz (kolczuga z rekawami, stalowy hetm)

Punkty zbroi: glowa 5, tutéw i rece 3, nogi 1

Uzbrojenie: rusznica, 2 pistolety, oburgczny berdysz

Zb0j z klasztoru
Profesja: Zotnierz
Rasa: Cztowiek

WW | US K Odp |Zr Int SW | Ogd
36 49 37 33 43 28 32 30
A Zyw |S Wt |Sz Mag |PO |PP
2 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Imperium), znajomosc jezyka
(reikspiel), hazard, opieka nad zwierzgtami, jezdziectwo, unik,
spostrzegawczo$¢, zastraszanie

Zdolnosci: strzelec wyborowy, bron specjalna (palna), btyskawiczne
przetadowanie, strzat precyzyjny, szybkie wyciagnigcie, strzat
mierzony

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta, stalowy hetm)

Punkty zbroi: glowa 3, tutéw i rece 1, nogi 0

Uzbrojenie: rusznica, pistolet, jednorgczny tasak

Pies Morrytow

WW | US K Odp |Zr Int SW | Ogd
41 0 32 38 30 15 43 0

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

1 11 3 3 6 0 0 0
Umiejetnosci: ptywanie, spostrzegawczos¢ +20, tropienie
Zdolnosci: bron naturalna, silny cios, wyostrzone zmysty
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