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SPhdl’oWanc Krypty e

Wkrocz do Spladrowanych Krypt!

Oto antologia przygdd do nowej edycji gry Warbammer Fantasy Roleplay.
Wymyslenie i opracowanie scenariusza to najwieksza bolgczka, z jaka
przychodzi borykaé si¢ kazdemu Mistrzowi Gry. Dlatego postanowilismy
przedstawié zestaw gotowych pomystéw, ktére pomoga Ci wprowadzic
graczy w $wiat przygod i nowych regul Warhammera. Splgdrowane Krypty
to zbiér gotowych do poprowadzenia scenariuszy. Doswiadczeni gracze
z pewnoscia zauwaza, ze cz¢$C z nich wydaje si¢ znajoma. Nic w tym
dziwnego, poniewaz trzy z tych przygod to klasyczne peretki z czasow
pierwszej edycji WFRP — teraz dostosowane do nowych zasad. Pozostate
przygody s3 catkiem nowe i bez trudu weiagng Bohaterow oraz Graczy
w wir ciekawych i zaskakujacych wydarzen.

Otwierajaca zbior przygoda Grona gniewn ukazata sig w czasopismie White
Dwarf (nr 98), podobnie jak Cigzka noc w gospodzie pod ,, Trzema Picrami”
(nr 94), opublikowana w Polsce w dodatku Potepieniec, w ktérym znalazt
sie takze Nawiedzony dom.

Nowe przygody to: Z milosci lub dla pieniedzy, Straszny dwor oraz
Kietbasy, kobiety i spiew. Wazne jest, aby§ zdawal sobie sprawe, ze kazda
z przygod jest inna i pozwala na posmakowanie odmiennych rodzajow
rozgrywki: od zagadek detektywistycznych oraz intryg, przez grozne
tajemnice, po otwarty walke.

Zanim zaglebimy sie w tres¢ przygod, przedstawimy kilka komentarzy.

Po pierwsze staraliSmy sig, aby kazdy ze scenariuszy dalo si¢ umiesci¢

w dowolnym miejscu i czasie. Opisane w nich miejsca, zwyczaje i osoby
pasuja do kazdego okresu historii Imperium. Dzigki temu nie bedziesz miat
probleméw z osadzeniem scenariusza w §wiecie gry: Pamietaj jednak, aby
przed poprowadzeniem przygody obmysli¢ ogélny zarys kampanii. Nic nie
stoi na przeszkodzie, by wzbogaci¢ przygody o pomysty, ktére nadadzg im
wigkszego kolorytu i ulatwia wprowadzenie opracowanych przez Ciebie
watkow.

Kolejng sprawg, na jaka cheemy zwrécié uwage MG, jest wprowadzenie
umiejetnoéci zwigzanych z interakcja z otoczeniem. Nieraz w tekscie przygody
natkniesz si¢ na uwage o potrzebie wykonania testu umiejetnosci (na przyklad
plotkowania albo przekonywania). Z pewnoscia zauwazysz takze wiele innych
sytuacji, w ktérych mozna zastosowac takie testy, mimo ze scenariusz nie
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nakazuje ich wykonania. Kluczem do udanej gry jest zachowanie réwnowagi
pomiedzy rzucaniem koéémi a odgrywaniem rol, jednak kazda druzyna dobiera
whasne proporcje tych elementow. Niektore grupy nigdy nie wykonuja testow
umiejetnosci socjalnych, pozwalajac, by talenty aktorskie graczy rozstrzygaly

o wyniku spotkania. To bardzo dobre podejscie, zwlaszcza jesli Tvoi gracze sa
wygadani. Zdarza si¢ czasem, ze cicha i z natury spokojna osoba chce zagrac
charyzmatycznym Bohaterem, jednak nie jest w stanie w petni oddac jego uroku
osobistego. W takim przypadku powinienes pozwoli¢ na wykonywanie testu
umiejetnosci, nie zmuszajac biedaka do dokladnego odgrywania poczynan
Bohatera. Co wigcej, nie karz gracza za to, ze nie dordwnuje kolegom we
weielaniu si¢ w postacie. Kazdy bawi sig tak, jak umie.

Jezeli cheesz rozpoczaé swoje gry od przygody Przez ostepy Drakwaldn
(zamieszczonej w Ksiedze Zasad), a potem przejsé do kampanii Scieski
Przekletych: Popioty Middenhbeim, kilka z przygod znajdujacych sie w

tej ksigzce okaze si¢ nader przydatne. Najlatwiej wlaczy¢ do kampanii
przygody Straszny dwor i Grona gniewn. Ta pierwsza stanowi doskonale
dopetnienie nastroju, jaki panowal w przygodzie Przez ostepy Drakwaldu
i mozna wplataé w nig Bohaterow, zanim dotra do Middenheim. Céz
moze by¢ dziwnego w lezacym na drodze trupie podréznika, ktory pad!
ofiarg zwierzoludzi z Drakwaldu? Wioska Pritzstock — miejsce wydarzen
drugiej przygody — lezy nieopodal Middenheim. Odrobina wysitku

i Bohaterowie sami tam zawitaja, pchani ciekawoScig i zadzg przygod.

TJezeli rozpoczynasz nowa kampanig, to doskonalym wyborem bedzie
przygoda Kielbasy, kobiety i spiew. Zwykle z pozoru porwanie szybko
okaze si¢ by¢ czym$ wiecej, a Bohaterowie znajda si¢ w centrum
zadziwiajacych wydarzen. Jesli Twoi gracze sa przyzwyczajeni do
innych systemow fantasy, ta przygoda pokaze im, na czym polegaja
réznice pomiedzy tymi systemami a Warbammerem. Twoj wybor nie
jest ograniczony tylko do tego jednego scenariusza. Mozesz zaczal
od przygody Z mitosci lub dla pieniedzy, ktora ze wzgledu na klimat
opowiesci doskonale nadaje si¢ na wprowadzenie do ponurego Swiata
pelnego niebezpiecznych przygdd.

Dos¢ gadania, czas zasiadaé do gry! Mamy nadzieje, ze Splgdrowane
Krypty przypadng Wam do gustu, bowiem juz wkrotce mozecie oczekiwac
kolejnych przygéd, ktére ukaz si¢ w dodatku Sciezki Przeklgtych: Popioly
Middenbeim!
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rona gniewu to przygoda dla grupy 4-6 Bohaterow, ktorzy
wlaénie rozpoczeli drugie profesje.

Przygoda rozgrywa si¢ we wsi Pritzstock, lezacej na potudnie
od Middenheim (jednak bez trudu mozna ja przenies¢ w inne

apa 1 na str. 5 pokazuje uklad wsi i osad wokol Middenheim.

Na poczatku przygody Bohaterowie podrozuja powozem
wzdtuz traktu z Altdorfu do Middenheim. Knieje, posrod ktorych
wije sie szlak, styng z tego, ze w ich ostepach zamieszkuje wiele
ztych i potwornych istot, a grozace z ich strony niebezpieczenstwo
stalo sie jeszeze wigksze po przejéciu Burzy Chaosu. Z tego wlasnie
powodu powozy przejezdzaja tamtedy tak szybko, jak tylko si¢ da,
unikajac niepotrzebnych postojéw i op6Znien.

Oprbcz Bohateréw w powozie jedzie troje pozostalych
pasazerow: Elise i Berta Jung oraz ich ochroniarz, Gunder.
Obydwie dziewczyny (liczace sobie odpowiednio 191 17 lat) to
c6rki zamoznego altdorfskiego kupca welng. Majg bigkitne oczy,
blond wlosy i s3 pelne zycia.

Gunder jest mgzczyzna olbrzymiej postury, ktory mysli dosc
ociezale. Ma niskie czolo, silnie zarysowang i wysunigtg do przodu
szczeke, ponad ktéra goruje wydatny, kilkakrotnie polamany nos.

Jego odzienie stanowi skorzany kaftan, a za bron stuzy prosty topor.

Oddane pod jego opicke dziewczeta podrozuja do Middenheim, aby
odwiedzi¢ kuzyna. Zachowuj sie bardzo grzecznie i oczekujs, ze
inni beda traktowaé je z taka sama uprzejmoscig, zwlaszcza gdy

w poblizu jest Gunder.

rejony Imperium, ktére bardziej pasuja do prowadzonej przez
MG kampanii). Wazniejsza od miejsca akeji jest jej data, bowiem

przygoda rozgrywa sie podczas corocznego zbioru winogron, ktory
przypada na Czas Zbioréw (znany w okolicy pod nazwg Erntezeit).

atek —
Kraksa

Podrdz przebiega spokojnie i bez zakiécen, az do momentu, gdy
na kilka godzin przed zachodem stoiica pow6z mija rozstajne
drogi, w miejscu gdzie szlak altdorfski faczy si¢ z droga do
Grubentreich. Nagle wéréd drzew pojawia si¢ zlowrogo
wygladajaca czaszka. W jej oczodolach gorzeje zlowieszczy
plomien. Czaszka przelatuje szerokim tukiem ponad droga

iz wysokosci 5 metréow spada na pow6z. Wzywajac imie
Sigmara, woznica upuszcza lejce i zastania twarz. Przerazone
konie stajg deba i rzac przerazliwie rzucajg si¢ w bok. Gnane
strachem, pedza przed siebie, a ciagniety przez nie pow6z uderza
w szeroki pieh debu i przewraca sie. Kota z prawej strony nie
wytrzymuja uderzenia i pekaja z gloSnym trzaskiem.

Kazdy z pasazerow, ktory jechal na dachu powozu, musi
wykonaé test Strachu. Nieudany test oznacza, ze przerazony
pasazer moze tylko krzycze¢ w panice. Wyskoczenie

z rozpedzonego powozu jest mozliwe, jednak powinno by¢
traktowane jako skok na odleglosé 6 metrow. Ci, ktorzy
zdecyduja si¢ pozostaé na swoich miejscach, muszg wykona¢ test
Krzepy. Jego powodzenie oznacza, ze otrzymuja uderzenie




z Silg 3 (bez uwzglednienia PZ pancerza). Nieudany test

ma znacznie gorsze konsekwencje — Bohater spada z dachu
(otrzymuje obrazenia od upadku z wysokosci 4 metrow).
Szczegblowe zasady dotyczace zeskakiwania i spadania mozna
znalezé w Ksiedze Zasad, na str. 144.

Pasazerowie we wnetrzu powozu muszg wykona¢ udany
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci, w przeciwnym wypadku
otrzymuja uderzenie z Silg 3 (réwniez bez uwzglednienia PZ
pancerza). Kiedy mija zaskoczenie i szok spowodowany kraksa,
jeden z Bohaterow dostrzega czaszke, ktora ciekawsko zaglada
do wnetrza powozu. Po kilku chwilach czaszka odlatuje i znika
z pola widzenia. Pasazerowie na zewngtrz powozu moga
zauwazyc, ze czaszka kieruje sie ponad drzewami na zachéd.
Dokladny opis latajacej czaszki znajduje sie w podrozdziale
»Bestiariusz”, na koncu scenariusza.

Powdz jest w oplakanym stanie. Dwa kola s3 pekniete, podobnie
jak obie osie. Woznica Hedric lezy w krzakach, poobijany

1 oszolomiony, jednak poza tym caly i zdrowy. Niestety, Gunder
nie miat tyle szczescia. Pod wplywem uderzenia w drzewo pekly
grube skorzane pasy, ktore utrzymywaly na miejscu ciezki kufer
z balowymi strojami Elise, i skrzynia spadta na nieszczesnego
ochroniarza, famiac mu kark. Z zaprzegu pozostaly jedynie dwa
konie. Pierwsza para wyrwala sie z uprzezy i uciekla w las. Jedno
z pozostalych zwierzat jest ciezko ranne w noge, drugie stoi
opodal drzew i nerwowo drzy. Dziewczeta s3 wielce poruszone
vaadk]em, ale kilka spokojnych i c1eplych stow z pewnoscig
podniesie je na duchu. Nie uspokaja ich na pewno paplanina
Hedrica, ktéry z szeroko otwartymi z przerazenia oczyma
zaczyna wykrzykiwac o ,porworze z plomiennymi slepiami,
ktorego ani chybi przywialo z dalekiej, mroznej potnocy!”.

Dalsze poczynania

Druzyna ma przed soba kilka mozliwosci. Po pierwsze, moze zostaé
w poblizu wraku powozu, oznacza to jednak nocowanie w lesie.
Hedric przypomina BG, ze tego dnia raczej nie nadjedzie nastepny
powoz, a nawet gdyby tak by sie stalo, to nie zatrzyma sie,

w obawie przed rozbdjnikami. Drugim rozwigzaniem jest zawrdcenie
w kierunku najblizszego zajazdu - ,,Pod Glowa Mutanta” — ktory
jednak znajduje si¢ w odlegtosci 20 kilometréw od miejsca wypadku.
Nie ma najmniejszych szans na dotarcie tam przed zmierzchem

(na miejsce druzyna dotrze najwezesniej trzy godziny po zachodzie
slonca). Ostatnim rozwigzaniem, za ktorym glosno opowiadajg

sie Berta i Elise, jest wyruszenie w kierunku wioski Grubentreich.
Dziewczeta majg tam krewnych, ktdrzy z pewnoécia‘ chetnie udzielq
gosciny calej grupie i pomog 53 W dostaniu sie do zajazdu. Co wigcej,
obie mlode damy sa pewne, ze rodzina wynagrodzi BG za bezpieczne
odprowadzenie ich do wsi.

Do Grubentreich jest okoto 10 kilometréw, a dostosowujac si(;

do tempa marszu dziewczat (3 km/h), druzyna dotrze tam tuz po
zapadmguu zmierzchu. Poniewaz Elise i Berta odmawiaja zarowno
pozostania w powozie na noc, jak i powrotu do zajazdu, BG nie
pozostaje nic innego, jak ruszy¢ wraz z nimi. Hedric, ktory jest
dzielnym czlowiekiem powaznie traktujacym swoje obowigzki,
wskakuje na grzbiet jedynego zdrowego konia i rusza do zajazdu,
aby poinformowa¢ straznikéw drég o wypadku.

Jesh BG narzucg szybkie tempo marszu, dotra do wsi o zmierzchu,
cho¢ na ostatnim etapie drogi musza pomaga¢ Bercie. Bohater,
ktéry jest na tyle szarmancki, zeby nie$¢ ja przez éwieré kilometra,
zdobedzie jej wdzigczno$é i sympatie. Jezeli dodatkowo powiedzie
mu sie test Oglady, dziewczyna odwdzigczy sig pocatunkiem

w policzek.

Grubentreich

Wioske zamieszkuje 88 osob — glownie biedni chlopi,

ktérzy utrzymuja si¢ z uprawy roli i hodowli zwierzat. Nie
zamieszczamy mapy tej wsi, bowiem nie ma to znaczenia dla
dalszego biegu przygody. Matylda i Eduard Jungowie, krewni
dziewczat, nie posiadajg si¢ ze szczeScia na wies¢ o wybawieniu
panienek z opresji. Obydwoje prowadza jedyna gospode we wsi
— »Pod Czarng Owcy”. BG moga tam najes¢ sie do syta i napi¢ do
woli, a takze za darmo przenocowa¢ w gospodzie. Niestety, oba
pokoje goScinne zostaly juz zajete, ale wspdlna sala jest dobrze
ogrzana od kominka, sucha i przytulna.

Jezeli BG nie wspomna stowem o latajacych czaszkach,

z pewnoscig uczynig to dziewczeta. Jesli rozmowa zejdzie na
ten niepokojacy temat, gdy w sali bedzie jeszeze pelno gosei
1 miejscowych, rewelacje zostajg skwitowane komentarzami
sugerujacymi, ze pr7ybyli supadli na glowy podczas wypadku”
oraz pob}azhwy mi usmieszkami. Jezeli ktéraé z dziewczyn
zaczynie opowiadaé o tym w obecnosci wuja, Eduard wyraz.nie
si¢ zachmurzy. Relacja z wypadku az nazbyt wyraznie
przypomina mu o plotkach, jakie dwa dni wczedniej zaslyszal
od Wernera Geizhalsa, kupca winem, ktory wracat

z pobliskiej wsi Pritzstock (Mapy 11 3a).

Wedlug opowiesci Geizhalsa (ktory obecnie znajduje sie juz

w Middenheim) mieszkancy Pritzstock utrzymywali, ze ich
wie§ padla ofiarg klatwy. Trupy zmartych powstaly z grobéw

i czyhaja na nieostroznych, ktorzy zapuszcza sie poza oplotki
wsi. Co wigcej, w poblizu puszczy widaé czasem: ,upiorne,
latajgce czaszki”. Takie szczegdly Jung przekaze dopiero wredy,
gdy oberza opustoszeje. Umiejetnie prowadzi rozmowe,
probujac naméwi¢ BG, by rozprawili sie z zagrozeniem. Eduard
boi sie, ze gdy czaszki skoficzg z mieszkancami Pritzstock,
przyjdzie kolej na Grubentreich. Trzeba zatem jak najszybciej
stawiC czola niebezpieczenstwu, a ktdz lepiej si¢ do tego nadaje,
jesli nie nowo przybyli poszukiwacze przygdd? Jezeli ci nie
bedg zainteresowani uganianiem sie po lesie w poszukiwaniu
widmowych czerepow, Jung wspomni jeszcze, ze podobno
czaszki pilnujg dawno zaginionego skarbu. W przypadku, gdy
Berta okazuje szczegblne zainteresowanie ktéremus z BG,
Eduard zacznie ubarwia¢ swoja opowies¢ do granic przesady,
cheae pozby¢ sie przybysza, zanim zauroczenie przerodzi sie

W romans.

Dziwnym zrzgdzeniem losu trzech sposrod gosci, ktérzy nocuja

w oberzy, nastgpnego dnia wybiera sie do Pritzstock. Wiesniak
Hans Krug oraz jego dwoch parobkdéw: Pieter Klamer i Albrecht
Krupp wracajg do rodzinnej wsi Leichlinberg, a ich droga powrotna
prowadzi wlasnie przez Pritzstock (Mapa 1). Tej nocy udali sie
wezesniej na spoczynek, aby odpoczaé przed podréza. Eduard
zapewnia BG, ze bez trudu zdolaja przekonaé¢ Kruga, by podwiézt
ich do wsi.

Jesli BG chea wyruszy¢ z Hansem, musza zerwac sie z 16zek skoro
$wit, dlatego biada tym, ktorzy spedzili noc raczac sie zapasami

z piwniczki Eduarda. Wie$niak bez trudu daje sie naméwié na
podwozke, ale zada po 1 szylingu od kazdej osoby. Ceng da sie

zbi¢ do 6 penséw, jednak nie bedzie to fatwe zadanie. Hans nie jest
bogatym czlowiekiem, dlatego stara sie wycisnaé tyle szylingow, ile
si¢ da. Jezeli BG nie chea rozstad sig nawet z tak maty kwotg, ich
podroz oplaci Eduard. Zapewnia takze BG, ze nie muszg si¢ martwic
o Berte i Elise, bowiem osobiscie odwiezie je do Middenheim, kiedy
tylko do wsi przyjedzie nastepny powéz.

Pigtnastokilometrowa podréz z Grubentreich do Pritzstock trwa
trzy godziny, o ile BG zdecydowali sie na jazdt; wozem Hansa
Kruga. Alternatyws jest podréz pieszo, poniewaz we wsi nie ma
koni na sprzedaz ani do wynajecia. Krug i jego pomocnicy nic nie
wiedzg o wydarzeniach, jakie mialy miejsce w Pritzstock, gdyz
wracaja z dtugiej wyprawy do Middenheim, gdzie sprzedawali
swoje towary.




Grona gniewu

Pritzstock to niewielka, ale zasobna wies, liczaca sobie 48 dorostych
mieszkafncow oraz ich dzieci. Mapa 2 pokazuje okolice osady, zas
Mapa 3 to dokladny plan wioski. Oprécz domu i zagrody, w sklad
kazdego gospodarstwa wchodzi przybudéwka, gdzie skladowane sa
kosze z winogronami. Nastepnie owoce s rozgniatane na miazge,
fermentuja i przelewa si¢ je do flaszek. Dojrzewajace wino lezakuje
w piwniczkach pod budynkami.

Jedyne zwierzeta hodowane we wsi, to kilka §win i koz, a takze
pewna liczba kur. Tym ostatnim pozwala si¢ na swobodne
wedrowanie po oplotkach, gdzie grzebig w ziemi i dziobig

w poszukiwaniu pozywienia. Najwi¢cej kur fazi na potnocny-wschod
od wioski, w poblizu mogit dawno pochowanych mieszkancow na
cialach ktérych utuczyly sie robaki.

Wie§ otaczaja winnice, ktore sa dumg mieszkancédw. Zalozono je na
terenach wydartych puszczy, ale cigzka praca oplacila sig, poniewaz
wyrabiane tu trunki zapewnily majetnosé mieszkaricom osady.

Leichlinberg

ie$ Pritzstock —

Mapa 2 Potozenic Pritzstock

Pritzstock Reisling to wino o delikatnym smaku, ktore zdobywa
sobie coraz wigksza popularnos¢ w zachodniej czesci Imperium.
Ostatnie lata okazaly si¢ bardzo pomy$ine i dzigki temu mieszkancy
znacznie sie wzbogacili, co zdradza juz pierwszy rzut oka na ich
domostwa i winnice. Budynki s3 zadbane, zwierzeta oporzadzone

i czyste, a ludzie dobrze odzywieni. Niektorych Bohaterow moze
zdziwié, ze we wsi nie ma zadnej oberzy. Spotkania spolecznosci
osady maja miejsce zazwyczaj w domach. Przy okazji odbywaja

sie ,degustacje win”, dzigki ktérym podtrzymywane sg wigzi
dobrosgsiedzkie. Najlepsze wina podaje si¢ u Henri-Phillippe’a
Rocheteau — wdjta Pritzstock.

BG przybywaja do wsi w okresie zbioru winogron, gdy w

yscy
maja rece petne roboty. Winobranie ma decydujace znaczenie dla

dobrobytu i pomy$lnosci mieszkancéw wsi. Jezeli wino ma by¢ tak
dobre, jak w zeszlych latach, grona musza zostaé zebrane w ciagu
siedmiu dni. Potrzeba wieloletniej praktyki i doswiadezenia, aby
poprawnie okresli¢ date rozpoczecia zbioréw. W momencie, gdy BG

Obszary A 1B na
mapie 2 zostaly
szczegotowo opisane

w tekscie przygody.
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przybywaja do Pritzstock, do rozpoczecia winobrania pozostaly dwa
dni. Mieszkancom Pritzstock pomagali zwykle sezonowi robotnicy
rolni, jednak jak do tej pory Zaden z nich nie zawital do wsi. Zamiast
nich odwiedzito ja kilku kupcoéw winnych, ktorzy probowali

i oceniali winogrona, przewidujac ze zbiory beda obfite, jesli tylko
zostang ukonczone w terminie.

Wezoray 1 dzis

Poczatki obecnych klopotow siegaja trzy lata wstecz, kiedy to Stefan
Maranaeur z Altdorfu, mlody kupiec winem, wdal si¢ w romans

z Elisabety, zong Henri-Phillippe’a. Tak si¢ niefortunnie zlozylo,

ze wojt wkrotce odkryl, co dzieje sie za jego plecami 1 kto mu
przyprawia rogi. Stalo sie tak przypadkiem, kiedy natrafit na milosny
liscik wystany do jego zony przez Stefana. Gdyby tylko Elisabeta
byfa na miejscu, sprawa nie potoczylaby sie tak zlowrogim torem.
Henri-Phillippe urzadzitby glosng scene zazdroéci, zakonczong
awanturg w typowo bretoniskim stylu. Tymczasem niewierna
malzonka bawita wlasnie w Altdorfie, zapewne spedzajac czas

w ramionach kochanka. Zanim wrécita do domu, wiciektos¢ jej
meza zdazyla ostygnaé, zmieniajac sie w lodowatg 2adze zemsty.

Uplynal miesiac, a Henri-Phillippe ponownie wyslat Elisabete

do Altdorfu, na zakupy nowych sukien. Kobieta przystata na te
propozycje tym th;tmt:], ze dostrugia szansg na kolejng schadzke ze
Stefanem. Nieszczesna nie widziala, ze jej maz ma wobec mlodziefica
pewne plany i zaprosit go juz do siebie na degustacje nowych
gatunkow win.

Stefan przyjechat do Pritzstock i caly dziefi spedzil na rozmowach
handlowych oraz degustacji stawnych win z piwnicy Henri-
Phillippe’a, na ktorg przybyta takze zaproszona reszta wsi.

W trakcie tego wieczoru Stefan dowiedzial sie, ze Elisabeta
przebywa obecnie w Altdorfie. Przeklinajac w duchu niefortunny
los, postanowit ograniczy¢ ilo§¢ wypijanego wina, planujac wstaé
wezeSnie rano 1 jak najszybciej wrocié do miasta. Wytlumaczyt
swoja decyzje, mowiac: ,Musze jak najszybciej wracaé, aby
dopilnowac pewnych waznych intereséw”. Tejze nocy Henri-
Phillippe wdarl si¢ do jego sypialni, ciosem patki pozbawit
milodziefica zmystow i zaciagnat nieprzytomnego do piwnicy,
gdzie przygotowat dlan specjalng alkowe. Nastepnie przykut go
do Sciany i odczekal, az Stefan odzyska §wiadomosé, by potem
na jego oczach wolno i doktadnie zamurowaé pomieszczenie.

Na nic zdaly sie blagania przerazonego Stefana — jego los zostat
przypieczgtowany.

W ten sposob Henri-Phillippe dokonat swojej zemsty. Cheae uczynié
cierpienia Stefana jeszcze gorszymi, pozostawil w zasiegu reki
beczke wina, ktorej zawarto§¢ miata gasic pragnienie uwiezionego.
Nieszczesnego mlodzienica czekala powolna $Smier¢ z glodu. Aby
odsuna¢ od siebie wszelkie podejrzenia, Henri-Phillippe wymknal

si¢ chylkiem ze wsi (co nie byto specjalnie trudne, poniewaz wszyscy
spali zmorzeni winem), porozrzucal wzdluz drogi dobytek Stefana

i wypuscil jego konia na wolnogé. Potem spokojnie wrécit do
Pritzstock.

Po trzech dniach znaleziono porzucone siodlo i przytroczone do
niego sakwy. Mieszkancy wsi uznali, ze mlodzieniec musial opuscic
Pritzstock wezesnym rankiem kilka dni wezesniej, bez stowa
pozegnania. Pomimo zorganizowanych przez wojta poszukiwan,
ciata Stefana nie udalo sie odnalezé.

Zaginiecie i §mieré mtodego kupca dlugo zaprzataly uwage
mieszkaficow wsi, jednak z czasem imie Stefana Maranaeura zostalo
zapomniane, a plotki ucichly. Taka przynajmniej nadzieje zywil
Henri-Phillippe i bez watpienia tak wlasnie by sie stato, gdyby nie
jedna osoba — brat-blizniak Stefana, Dieter.

Gdy Stefan umieral w meczarniach, na jakie skazat go méciwy Henri-
Phillippe, Dieter koficzyl wlasnie nauke u czarodzieja w Middenheim.
Nagle, bez zadnego ostrzezenia, dotkneta go tajemnicza choroba -z

stal na nogach. Jego stan pogarszal si¢ z dnia na dzien, a medycy,
ktorzy sie nim opiekowali, zaczeli sie obawiaé, ze dla mtodzienca nie
ma juz nadziei. Wbrew ich obawom, choroba odeszla jak reka odjat,
a Dieter zaczal odzyskiwac sity. Moment cudownego ozdrowienia
zbiegl si¢ z chwila, w ktorej Stefan wydat swe ostatnie tchnienie.
Blizniacy, od dawna z{aczeni ze sobg niewyjasniong duchowa wigzia,
zawsze byli w stanie wyczué, co si¢ dzieje z drugim z nich, dlatego
Dieter odczuwal cierpienie Stefana jak whasne. Dopiero kilka dni
pozniej dowiedzial sig, Zze Stefan zniknat bez §ladu w czasie podrozy
w interesach do Pritzstock.

Minely trzy lata, a Dieter w koficu odkryt §lady romansu, w jaki
wdal si¢ brat. W jego altdorfskim domu odnalazt milosne listy
Elisabety oraz zaproszenie od Henri-Phillippe’a. Po rozmowie
z nauczycielami, podczas ktorej wspomnial o swojej tajemniczej
chorobie, Dieter zdotat w koficu dopasowaé do siebie elementy
ukladanki i rozwiaza¢ zagadke tajemniczego zniknigcia brata.

Obecne klopoty w Pritzstock sa wynikiem dziatan Dietera,
wiedzionego checig wywarcia zemsty na wojcie wioski (podsyca ja
nawiedzajacy go duch brata). Uzyskawszy stopien Mistrza Kolegium
Plomienia, zamierza sprowadzi¢ na wie§ nieszczescie, a przede
wszystkim zabi¢ Henri-Phillippe’a Rocheteau.

Pierwszym posunieciem czarodzieja bylo rozeznanie sie w okolicy
1 znalezienie bazy wypadowej dla siebie oraz najemnego ochroniarza,
Kurta Schultza. SzczeScie uSmiechnelo si¢ do Dietera, ktéry natrafil
na dobrze ukryta w lesnej gestwinie grote. W jej wnetrzu odkryt
czaszki ludzi i innych humanoidéw, poleglych w jakiej$ dawno
zapomnianej bitwie. Po kilku préobach uzycia magii Dieter ze
zdziwieniem odkryl, ze potrafi je w pewnym stopniu kontrolowac.
W jego glowie powstal plan: za pomoca tha;qcych czerepow
zamierzal postraszy¢ wieéniakdw i zmusié ich do opuszczema
domostw. Czarodziej nie zdaje sobie jednak sprawy, ze magiczne
wlasciwosci czaszek nie wynikaja z jego czaréw — powodem sa
niewielkie ilosci spaczenia, jakie znajduja si¢ w jaskini. Co wigcej,
ani on, ani BG nie sa Swiadomi, ze w okolicy myszkuje inna grupa
awanturnikéw, ktora sadzi, ze BG s3 w zmowie z czarodziejem!

Po tym wprowadzeniu w przygode zamieszczamy opisy
najwazniejszych Bohateréw Niezaleznych. W kolejnych akapitach
przedstawione zostaly opinie mieszkaficéw wsi, ich reakcja na
rozgrywajace si¢ wydarzenia oraz dzialania, jakie moga podjac, jesli
zajdzie taka potrzeba. Po opisie mieszkanicow Pritzstock przyjdzie
kolej na doktadniejsze zaznajomienie si¢ z postaciami Dietera

i Kurta oraz polozeniem ich jaskini, a takze obozu drugiej grupy
poszukiwaczy przygod. W trakcie prowadzenia przygody waznym
zadaniem Mistrza Gry jest sprawowanie kontroli nad uplywem czasu.
Jesli Dieter uniemozliwi dokoficzenie zbioréw winogron, zwycu;zv
Kazdy mijajacy dzien oznacza straty dla mieszkaficéw wsi i powoduje,
ze atmosfera bedzie stawata si¢ coraz bardziej napigta.

Przybycie do Pritzstock

Droga do Pritzstock, przypominajgca raczej przecinke w lesie niz
trakt, prowadzi do niewielkiej doliny. Okoliczny las wykarczowano
1na jego miejscu zasadzono winorosle, ktore juz na pierwszy rzut
oka wygladaja na zdrowe i doskonale zadbane. Jezeli BG podrézuja
w towarzystwie Hansa Kruga, ten az sapnie ze zdumienia, gdy tylko
ujrzy pola. ngabywany Wy]asm ze nadchodzi czas zbiordw,

a tymczasem nikt nie pracuje w winnicach, co jest bardzo dziwne.

Jesli nie cheesz, by prowadzenie przygody nastreczato jakichkolwiek
probleméw, powiniene§ przyjac, ze BG przybywaja do wsi w dniu
oznaczonym w tekscie przygody jako zerowy.

Droga ku Pritzstock wiedzie przez fose, ktora cho¢ dobrze
utrzymana, wydaje sie nie pasowac do tej okolicy. Po przybyciu

do samej wsi, Bohateréw moze zadziwié bogactwo osady, jak tez
panujacy w niej spok6j. Wiasnie dzieki swemu potozeniu, lezaca na
uboczu wies ocalata od zniszezen Burzy Chaosu, ktéra w rejonie
Middenheim pochlonela tysiace ludzkich istnien. W czasie dzialan
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militarnych wioske odwiedzito kilka patroli, ale pomijajac nieliczne
rekwiracje, mieszkancy Pritzstock nie odezuli zadnych powaznych
ucigzliwosci wojny. Niektore z domostw przygotowano do obrony
zabijajac ich okna drewnianymi okiennicami. Nad frontowymi
drzwiami wigkszoSci chalup zawieszono peki kwiatow. Udany
Wymagajacy (-10) test wiedzy (Imperium) pozwala stwierdzic,

ze s3 to tak zwane ,Dlonie Niani” - rosliny, ktore maja odstraszaé
zte moce. Na drzwiach niektorych doméw wyryto znaki, keorych
nie sposéb zrozumie¢. Zakonczony powodzeniem test sekretnych
znakéw (lowcow) potwierdzi, ze wyrysowane symbole faktycznie s3
pozbawione jakiegokolwiek znaczenia.

Dalsza jazda w towarzystwie Kruga lub samodzielne rozgladanie
si¢ po okolicy pozwola odkry¢, ze mieszkancy wsi zgromadzili

si¢ przed domem Henri-Phillippe’a i toczg zazarta dyskusje.
Sytuacja zdaje si¢ by¢ bardzo napieta, wiesniacy mowia
podniesionymi glosami, niektdrzy nawet krzycza. Gdy spostrzegaja
nowo przybylych, zapada pelna niepokoju cisza, a spojrzenia
zgromadzonych skupiaja si¢ na BG.

Korzystajac z okazji, Henri-Phillippe zabiera glos:

— Przyjaciele! Nie ma powodu do awantur, uspokdjmy sie i rozsadnie
podejdzmy do sprawy! Nie mozemy tak bezpodstawnie rzucac oskarzen,
zwlaszeza ze nie mamy zadnych dowoddw na ich poparcie.

Wigkszo$¢ mieszkancow Pritzstock przytakuje wojtowi, ktory
styszac zachgcajaey pomruk, mowi dalej:

— Niech wszyscy wracajq do domow, za kilka godzin spotkamy sig
Jeszeze raz i wtedy cos ustalimy.

I tym razem stowa wojta spotykaja si¢ z aprobata mieszkancow
wsl, ktorzy z wolna zaczynaja rozchodzié sie do doméw. Jezeli BG
przyjechali na wozie Hansa Kruga, ten pozegna sie z nimi

i ruszy dalej w swoja strong, nie omieszkawszy jednak wstapi¢ do
wioskowego sklepiku i wypytac si¢ o zrodlo klopotow.

Kiedy tylko ludzie si¢ rozejda, Henri-Phillippe powita BG. W tym
momencie powiniene$ dokfadnie opisa¢ go graczom.

Ostatnie Wydarzcnia

Niewiele ponad miesigc wezesniej chlopiec imieniem Seel Baldurich
przybiegt do wioski, krzyczac, ze w lesie zobaczyt ducha (patrz
Widziadto 1 na Mapie 3a oraz opis Seela w podrozdziale z opisami
Bohaterow Niezaleznych). Seel cieszy sie opinig dziecka o wybujalej
wyobrazni, ktére kfamie i zmysla, dlatego z poczatku nikt nie
uwierzyt w jego opowies¢. Kilka tygodni p6Zniej Isolde Guderian
wybrala si¢ do lasu po jagody i zauwazyta czaszke spoczywajaca

na pniu zwalonego drzewa. Gdy dziewczyna wrdcila z kilkoma
straznikami, czaszki nie byto juz w tamtym miejscu (Widziadto

2). Takze i tej opowiesci nikt nie wzigl na powaznie. Minely ledwie
trzy dni 1 zdazono o sprawie zapomnieé, gdy dwoch chtopow
pracujacych w winnicy — Sigismund Halsbret 1 Knud Gropenfrotteur
— spostrzeglo §wiecacy czerep, ktory latat miedzy drzewami
(Widziadlo 3). Te opowiesci zostaly juz potraktowane powaznie,
jednak zarzadzone poszukiwania nie przyniosly zadnych rezultatéw.

Rankiem tego dnia, gdy BG przybyli do Pritzstock, Erietta Surchardt
zostala napadnieta w winnicy. Trzy inne kobiety ustyszaly jej krzyki

i ruszyly na pomoc nieszczesnej dziewczynie. Znalazly ja lezaca na
ziemi, cala pogryziong i zakrwawiong. Na jej piersi lezata nieruchoma
czaszka (Widziadlo 4). Kiedy zblizyly si¢ do nieprzytomnej, czerep
unidst sie w powietrze, ale zamiast zaatakowad, odlecial w strone
lasu. Rany Erietty zostaly opatrzone i teraz dziewczyna powraca do
zdrowia w domu Rocheteau, pod troskliwa opieka Elisabety.

Wystraszeni mieszkancy wsi zebrali sie, aby ,wreszcie cos'z tym
zrobic. Wtedy wlasnie spostrzegli, ze z osady zniknat Sigismund
Halsbret (Swiadek Widziadta 3). Poszukiwania w Pritzstock

i najblizszej okolicy nie przyniosly zadnego rezultatu, co jeszcze
bardziej wystraszylo mieszkancéw. Tymczasem przerazony

Sigismund przed $witem chytkiem opuscil wie§, nikogo nie
informujac o swoich zamiarach. Nie miat zadnych krewnych

w Pritzstock, wige nic go nie powstrzymywalo przed spakowaniem
manatek i ukradkows ucieczka. Do poczatku winobrania zostato
zaledwic dwa dni, ale mieszkancy wioski sa coraz bardziej przerazeni
i zatroskani o swoja przysztosé. Kto ma wykonaé caty prace, skoro
oni sami boja si¢ wyjs¢ na pola, a okoliczni robotnicy najemni,
zastyszawszy wiesci z Pritzstock, nie kwapia si¢ z pomoca.

BG uslysza wszystkie opisane powyzej wiesci od mieszkancow
wioski. Henri-Phillippe udziela bardziej skladnych informacji. Juz

w tej chwili cale Pritzstock az huczy od plotek i tylko kwestig czasu
jest, kiedy ktos przypomni sobie o tajemniczym zniknigciu Stefana
przed kilkoma laty. Dodatkowo mozesz podsunaé graczom jedna lub
kilka ponizszych plotek:

Wyrab puszczy naruszyl odwieczny spokéj wojownikow,
ktérzy polegli w dawno zapomnianej bitwie, jaka miala
miejsce w tej okolicy. Inny wariant plotki (w ktérym jest
sporo prawdy) mowi, ze w lasach Drakwaldu na potudniowy-
zachod od wsi, wyrznieto do nogi bande wyznawcéw Chaosu.
By¢ moze jej niedobitki wyzionely ducha w okolicach
Pritzstock?

Czaszki sa kara bogow za brak nalezyte) wdzigecznosci

1 wiary. Ludzie, szybko sie wzbogaciwszy, stali si¢ gnus$ni

oraz zadufani i nie dzigkuja niebiosom za pomy$lnosé.

. Henri-Phillippe jest zamieszany w te sprawe i chee tanio
kupi¢ okoliczne ziemie, nalezace do tych wiesniakéw, ktorzy
zostang zabici lub uciekng. Ostatecznie, kto inny miatby dosé
gotowki, zeby wykupié ich pola?

Ostatnia plotka pojawi sie tylko wtedy, gdy sprawy przybiora bardzo
niedobry kierunek rozwoju, a Henri-Phillippa akurat nie bedzie
w poblizu.

Mieszkancy Pritzstock sg wéciekli, ze miejscowa straz nie robi nic,
aby zapobiec atakom czaszek. Atmosfera strachu spowodowata, ze
ludzie maja zszargane nerwy. Narasta napiecie. Nikt nie wie, co tak
naprawde straznicy (czterech wieniakéw i jeden wojownik) mieliby
zrobié, jednak ten fakt nie powstrzymuje narzekan.

Micszkaﬁcy

Wielu mieszkancow Pritzstock posiada umiejetnosé rzemiosto
(winiarstwo), ktore jest bardzo podobne do piwowarstwa,

z t3 roznicy, ze odnosi sie tylko do produkeji wina. W ramach tej
umieje¢tnosel zawiera si¢ wiedza o pielegnacii krzewéw winnych

1 wszelkich sekretach zwigzanych z dojrzewaniem i wytwarzaniem
tego szlachetnego trunku.

Henri-Phillippe Rocheteau

Henri-Phillippe (42 lata) jest mezczyzng imponujacej postury. Ma
oliwkowa cere i geste, czarne wlosy, siegajace do ramion. Dziesigé lat
dostatniego zycia sprawito, ze wazy odrobing za duzo, jednak nadal
cieszy si¢ dobrym zdrowiem.

Henri-Phillippe pochodzi z Bretonii, jednak w trakcie wyprawy
handlowej przekonal sig, ze okolice Pritzstock, z ich zyzna gleby

i doskonatym klimatem, znakomicie nadaja sie do uprawy winorosli.
Dostrzegajac okazje ubicia §wietnego interesu, Henri-Phillippe kupit
za catkiem rozsadna ceng ziemie od okolicznych chlopow i juz od 14
lat pozostaje w Imperium. Dawni whasciciele gruntéw pracuja obecnie
u Bretonczyka, ktory szybko zadomowit sie w okolicy

iz powodzeniem prowadzi interesy oraz uprawia winorosl. Z roku na
rok zyski s coraz wigksze, a inwestycje i naklady, jakie musial poniesé
na zalozenie winnicy, dawno juz si¢ zwrdcily.

Dwa lata po przybyciu do Pritzstock, Henri-Phillippe ozenit si¢
z Elisabeta, miejscowy dziewczyng, ktéra ujeta go swojq uroda,
niewinnoscig i dobrym sercem. Odkad Henri-Phillippe odkryt
jej romans ze Stefanem Maranaeurem, jego uczucie zmienito
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si¢ w gorzki zal. Teraz traktuje zong niemal jak stuzgcg. Wini
Elisabete takze za to, Ze nie majg dzieci, nad czym ubolewa reszta
mieszkancéw wsi. Zgodnie z powszechng opinia, jest to gléwny
powdd braku szeze$cia w ich malzefistwie.

Henri-Phillippe jest typowym Bretoficzykiem, zwlaszcza jesli chodzi
o przesadnie teatralne wyrazanie emocji. Jezeli zbiory winorosli

nie powioda sie, on straci najwiecej, dlatego przybycie BG uznaje

za szans¢ na niespodziewane wybawienie od klopotéw. Oferuje
druzynie nawet do 750 zk, jesli tylko BG podejma si¢ zadania

i wyeliminuja latajace czaszki jeszcze przed rozpoczeciem prac

w winnicach. Za kazdy dzieni opdznienia zbioréw bedzie odejmowal
od tej sumy 100 zk. Henri-Phillippe §wiecie wierzy, ze fruwajace
czerepy sa w jaki$ sposob powiazane z zapomnianym pobojowiskiem
1 wystarczy zasypac naruszone groby, aby widma przestaly trapié
mieszkancow wioski. W trakcie rozwiazywania sprawy dziwadel
nekajacych Pritzstock, BG mogg mieszkaé za darmo w domu wojta.
Otrzymajg takze darmowy wikt oraz wino.

Jezeli ten scenariusz ma stanowic cze$é wiekszej kampanii, mozesz
da¢ BG mozliwos¢ odbioru wynagrodzenia w formie ustalonego
procentu od zyskow, jakie mieszkancy Pritzstock uzyskaja po
sprzedazy tegorocznego wina. Pomyslne zbiory oznaczaja dla Henri-
Phillippa zyski rzedu 5000 zk w najblizszym roku, powiekszone o
kolejne 1000 zk za kazdy dodatkowy rok lezakowania wina, ktore
pelnie smaku nabiera po pieciu latach. Rocheteau rozpoczyna
negocjacje od stawki 15% i jest w stanie zgodzi¢ si¢ na 20%.
Bohaterowie musza jasno okresli¢, ile lat zamierzaja czekaé na zyski,
oraz zgodzi¢ si¢ na klauzulg, Ze osobiscie pojawia sie po odbior
nagrody. Kazdy stracony dzien zbioréw pomniejsza zyski Rocheteau
0 10%.

Piwniczka

Nie zamieszczamy szczegdlowego planu domu Rocheteau, ale nawet
pobiezne zbadanie piwniczki wykaze, ze stosunkowo niedawno kto$
zamurowal §ciang za jedng z beczek. Miedzy $ciang a ogromng kadzig
jest niecale pot metra wolnej przestrzeni.

Zapytany o te Slady roboty murarskiej Rocheteau méwi, ze alkowa
zostala zamurowana, poniewaz podchodzita wody. Dziwi go obecnosé
obeych ludzi w piwnicy, zwlaszeza ze jedyne wejscie do pomieszczenia
prowadzi przez kuchnie. Krasnoludy lub BG, ktérym powiedzie

si¢ test umiejetnosci rzemiosto (gornictwo), zauwazg, ze Sciane
postawiono nie pézniej niz pieé lat temu. Na podtodze nie widaé
zadnych §ladéw zawilgocenia. Zapytany o to Rocheteau ttumaczy, ze
zamurowanie wneki skutecznie zalatwito sprawe wilgoci.

Rozbicie Sciany i dostanie sie do zamurowane] alkowy jest
trudnym zadaniem, zwlaszcza ze niewielka przestrzen praktycznie
uniemozliwia prace mlotem. Aby zburzy¢ $ciane, najpierw trzeba
odtoczy¢ lub rozbic olbrzymia kadz z winem. Po zwaleniu Sciany
oczom BG ukazg sie szczatki czlowieka z reka przykuta do sciany.
Jego druga dlon pozostaje wolna, a obok lezy przewrdcony kubek.
Przed zwlokami spoczywa pusta beczka po winie. Po dokladnym
przeszukaniu ciala BG odkryja list, ktérego fragment splesnial i nie
jest mozliwy do odezytania. Ponizej tekst, ktory da sie odeyfrowaé:

Reakcja na wydarzenia

Jezeli w trakcie trwania przygody Henri-Phillippe stanie twarza

w twarz z Dieterem Maranaeurem, zblednie jakby zobaczyt ducha.
Rocheteau nie zdaje sobie sprawy, ze mlody kupiec mial brata-
blizniaka 1 bedzie przekonany, ze Stefan w jaki$ sposéb zdotal uciec
z wigzienia. Mozesz zdecydowad, ze Henri-Phillippe zatamie sie i ze
szlochem wyzna swoje grzechy, albo w panice zbiegnie do piwnicy

i zaczynie rozbija¢ Sciang, aby sprawdzi, czy wiezien rzeczywiscie
uciek! z alkowy. Innym rozwigzaniem jest atak szatu, ktory ogarnie
Henri-Phillippa. Rzuci si¢ na Dietera, krzyczac: , Ty! Nie wiem jak
zdolates uciec, ale tym razem nie wjdziesz z Zyciem!”

Jesli zostang mu przedstawione oczywiste dowody zbrodni (na
przyklad ciato w ukrytej alkowie w piwnicy), Rocheteau bedzie
probowat wylgaé sig, przekupic¢ Bohaterdw lub za wszelkg cene
zmusic ich do milezenia.

Henri-Phillippe Rocheteau, woyt Pritzstock

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: rzemie$lnik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

wWw | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
36 32 30 40 44 46 35 45
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
| 12 3 4 4 0 5 0

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, rzemiosto (handel) +10, rzemioslo
(winiarstwo), sekretny jezyk (gildii), targowanie +10, wiedza
(Bretonia), wiedza (Imperium), wycena +10, znajomos¢
jezyka (bretonski), znajomo$¢ jezyka (staro$wiatowy)




Grona gniewu

Zdolnosci: blyskotliwosé, geniusz arytmetyczny, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: sztylet, brof jednor¢czna (miecz, zwykle
przechowywany w domu)

Wyposazenie: sakiewka z 10 zk

Elisabeta Rocheteau

Elisabeta jest drobng kobieta o jasnych blond wlosach i biekitnych oczach.

Ma 33 lata i jest spokojng dziewczyna ze wsi, ktora milknie zawsze, gdy
w poblizu jest jej maz. Rodzice Elisabety (juz nie Zyja) przekonali ja, aby
poslubita Henri-Phillippa. Przez jaki$ czas byla zadowolona ze swego
losu, choé draznit j3 charakter meza. W ciagu kilku ostatnich lat maz
stawal sie coraz bardziej apodyktypzny, co sprawilo, ze Elisabeta czuje si¢
nieszczesliwa. Kobieta obwinia sig o brak dzieci z ich zwigzku i probuje
zrekompensowac ten fakt, odgrywajac role przykladnej zony.

Znikniecie Stefana bardzo powaznie wplyngto na Elisabete. Jej
smutek jest tym glebszy, ze nie moze okaza¢ targajacych nig uczuc.
Bezustannie rozpamigtuje wspdlnie spedzone chwile i marzy, ze
ktérego§ dnia Stefan powrdci i ponownie ja uszezesliwi. Elisabeta
nadal przechowuje w sekretarzyku w sypialni kilka milosnych listow,
jakie od niego otrzymala.

Reakcya na wydarzcnia

Elisabeta wie, ze Stefan mial blizniaczego brata. Jednak gdy zobaczy
Dietera, wyda sie jej, ze nagle spelnily si¢ jej marzenia. Gdy okaze sig, ze
to Henri-Phillippe zamordowat Stefana, Elisabeta sprobuje zemscic sie
na mezu, sama pozbawiajac go zycia. Jezeli nie znajdzie ku temu okazji,
uczyni wszystko, by odda¢ go pod sad, pod zarzutem morderstwa.

Elisabeta Rocheteau, odrzucona zona

Profesja: stuzaca
Rasa: czlowiek

5
ww | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
29 29 30 34 38 44 37 37

Drugorzed
A | zZyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP

1 10 3 3 4 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, plotkowanie,
przeszukiwanie, rzemiosfo (gotowanie), spostrzegawczos,
unik, wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, czuly shuch, etykieta, odpornos¢
psychiczna, szybki refleks

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: sakiewka z 2 zk, 155113 p

Parzival Tristan Aschaffcnbcrg

Aschaffenberg jest przystojnym, mlodym (22 lata) mezczyzng

o wzroécie 185 centymetrdw, niebieskich oczach i perfowo bialych
zebach. Pochodzacy z Altdorfu syn tamtejszego szlachcica umyslnie
rozpowiada, jakoby byl nieslubnym synem samego Imperatora.

Od roku jest dowddca miejscowego oddziatu ochotnikow.

Parzival bardzo chce zostaé rycerzem, ale jego ojciec (za namowa
swego przyjaciela, Rocheteau) zaproponowal, aby mlodzieniec
najpierw zakosztowal zycia ,poszukiwacza przygod”, dowodzac
strazg w Pritzstock. Senior rodu Aschaffenberg uwaza, ze w ten

sposob przygotuje syna do trudéw zycia. Parzival spedza wigkszos¢
swego czasu na szkoleniu podlegtych mu czterech straznikow,
gléwnie za pomoca marszow i musztry. Kiedy nie komenderuje
strazg, Parzival adoruje miejscowa picknos¢, Isolde Guderian.
Mtodzieniec jest typowym synem szlacheckiego rodu - nie kryje sig
ze swym bogactwem 1 arogancja, jest prozny i szowinistyczny.

Dla Parzivala ataki latajacych czaszek s jak dar bogow, ktory pozwoli
mu wykaza¢ si¢ w oczach mieszkancow Pritzstock. Niestety, czerepy
nie s3 honorowymi przeciwnikami i nie walcza wedhug zasad kodelssu
rycerskiego. Parzival nie widzial, ani tym bardziej nie start si¢ z zadng

z fruwajacych czaszek. Aschaffenberg jest tak zadny chwaly; ze
przystanie na kazdy plan, ktéry pozwoli mu rozbi¢ kilka czerepow.
Jednak zdaje sobie sprawe, ze ludzie sa rozloszczeni nierébstwem strazy,
dlatego chetnie wezmie udzial w skoordynowanej akcji, przypisawszy
sobie glowne zastugi. Jezeli BG beda w stanie znie$¢ jego zachowanie,
moze okazaé si¢ warto§ciowym sprzymierzencem.

Straz pod dowédztwem Parzivala sklada sie z czterech ochotnikow:

Josefa Bleulera, Manfreda Fleissa, Hansa-Friedricha Kallmana
i Guntera Semmelweissa.

Parzival Tristan Aschaffenberg, dowodca strazy
Profesja: sierzant

Poprzednia profesja: giermek

Rasa: cztowiek

Cechy Glowne
WW UsS K Od Z Int SW Ogd

P

T n

8

Drugorzedne
Zyw
2 13 4 3 4 0 1 0

Umiejgtnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), opieka nad zwierzetami, plotkowantie,
przekonywanie, tresura, unik, wiedza (Imperium), znajomosé
jezyka (staro$wiatowy) +10

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), etykieta, niezwylkle
odporny, silny cios, urodzony wojownik

Zbroja: $redni pancerz (helm, kolczuga, skérznia)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 1, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza

Wyposazenie: stroj szlachecki, bizuteria o wartosci 40 zk, lekki kon
bojowy (Friedrich)

Isolde Guderian

Isolde (20 lat) jest przepiekna kobieta o czarnych wlosach, zielonych
oczach i doskonalej figurze. Dziewczyna Swietnie zdaje sobie sprawe
ze swoich wdziekow i wrazenia, jakie wywiera na mezczyznach,

ale skrywa to pod maska naiwnosci. Z dumg nosi niewielki, zloty
pierscionek, ktory dostala od Parzivala.

Kazdy przystojny poszukiwacz przygdd (Oglada 40 lub wigcej)

bez trudu zwrdci na siebie jej uwage, bowiem Isolde szuka
kandydata na meza, ktory zabierze ja z Pritzstock. Niemniej jednak
dziewczyna flirtuje z kazdym mezezyzna, dla samej radosci kontaktu
2 nieznajomym. Wiele uciechy sprawia jej obserwowanie realcji
ynarzeczonego”, Parzivala, ktéry od dawna przechwalal si¢ swoimi
umiejetnosciami szermierczymi, a teraz by¢ moze bedzie miat okazje
dowieéé ich czynami, walczac o jej honor.

Parzival wyzwie na pojedynek kazdego mezezyzne, ktory zanadto zblizy
sie do jego wybranki. Jesli nie zostanie obrazony lub sprowokowany,
walka bedzie toczyta sie do pierwszej krwi, a nie na Smier¢ i iynie

Jezeli podczas takiego starcia Parzival zgune, BG popadna w nie lada
tarapaty. Rocheteau natychmiast wysle postafica do Altdorfu, informujac




rodzine mlodziefica o jego $mierci, a MG powinien tak pokierowaé
wydarzeniami, zeby BG poniesli konsekwencje tego zdarzenia. Jezeli
Parzival wygra pojedynek, Isolde bedzie wychwalala go pod niebiosa
i przestanie flircowaé z obeymi. W przypadku przegranej dziewczyna
zacznie go pocieszac i podnosic na duchu. Jest szlachcicem - troche
irytujacym, ale w jego zylach plynie przeciez blgkitna krew.

W przeciwienstwie do Tristana, Isolde spotkala juz latajace czaszki, co
opisano jako Widziadlo 2, a miejsce tego zdarzenia zaznaczono na Mapie
3a. Twierdzi, ze widziala czerep, ktory najprawdopodobniej nalezat do
jakiego$ zwierzecia - borsuka lub innego leSnego stworzenia. W istocie
Isolde widziala czaszke skavena. Cho¢ dziewezyna nie jest tego pewna,
nagabywana opowie, ze widziala, jak w oczodolach czaszki zaplonelo
$wiatetko. Zaprowadzona na miejsce zdarzenia, Isolde nie bedzie w stanie
wskaza¢ drzewa, na ktérym czail sie czerep. Przeszukanie okolicy nie
spowoduje odkrycia zadnych nowych wskazowek.

Isolde Guderian, miejscowa picknosc

Profesja: chiopka
Rasa: czlowiek

WwW uUs K Odp Zr Int SW

Drugorzedne

Zyw S
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: kuglarstwo (taniec), plotkowanie, ptywanie,
powozenie, przekonywanie, rzemioslo (gotowanie), skradanie
sie, sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza (Imperium),
wio§larstwo, znajomosc¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, chodu!, oburecznosé, wedrowiec

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: bizuteria o wartosci 100 zk, sakiewka z 6 zk, 115127 p

Wuder Lechart

Wuder wyglada na wiecznie pijanego, wioskowego ghupka.

Jak przystalo na przyglupa, caly czas siedzi przy drodze, zuje zdZbto
trawy i uémiecha si¢ porozumiewawczo do przechodzacych obok.
Dziesie¢ lat temu Wuder przybyt do Pritzstock i rozpoczal prace
najemnego robotnika rolnego. Wioska przypadla mu do gustu,

a kiedy zbiory winogron dobiegly kofica, osiedlit si¢ na stale w wiosce.
Trzy lata po6zniej zaczal sie dziwnie zachowywad, a z czasem zupelnie
popad! w obfed. Na szczeScie, mieszkancy Pritzstock okazali si¢
dobrymi ludzmi i wzieli go pod opieke, karmiac i ubierajac.

Wuder spedza czas na diugich spacerach po okolicy, zapuszczajac

sie takze do lasu, jesli najdzie go ochota. Z checia opowiada o swoich
wyprawach kazdemu, kto go nakarmi, a jego niezachwiang wiernosé
zdobedzie ten z BG, ktéry podaruje mu jaka$ blyskotke (na przyklad
wypolerowanego szylinga). Wuder méwi prawie niemozliwym do
zrozumienia betkotem. Stracit niemal wszystkie zeby, czesto jest pijany
lub popada w delirium, ale co najwazniejsze, postuguje sie jezykiem
stanowigcym polaczenie staro§wiatowego 1 mrocznej mowy! Znajacy
ten zakazany jezyk BG moga wykona¢ test spostrzegawczosci i wtedy
rozpoznajg kilka zlowrogich slow. Inni BG, ktérym powiedzie sie test,
stwierdza, ze Wuder faczy wiele dziwnych i niespotykanych dialektéw
w potok niezrozumiatego betkotu.

Bedac mlodym i ciekawskim cztowiekiem, Wuder zainteresowal sie
opowiesciami o wielkiej bitwie, ktéra rozegrala sie w poblizu osady.

W wolnym czasie myszkowal po okolicznych terenach, szukajac
zapomnianych skarbow, ale los splatal mu figla i zaprowadzit go do
zagubionej w ostepach pieczary, gdzie znajdowaly sie drobiny spaczenia

i stosy czaszek. Wuder zaczal kopa¢ w poszukiwaniu kosztownosci, ale
natrafil jedynie na lita skate. Kopalby zapewne glebiej, gdyby jeden

z czerepdw nagle sie nie poruszyl, napedzajac Wuderowi niezlego stracha.
Przerazony mlodzieniec uciekl z jaskini, zabierajac ze soba kawalek
dziwnego kamienia, ktdry od tej pory stal si¢ jego talizmanem. Za jego
pomocg Wuder rozdrabnia swoje pozywienie.

Spaczen nie jest dobrym materiatem na amulet szczescia i juz wkrétce
zaczat oddzialywac na umyst Wudera, sprowadzajac nan szalenstwo.
Nieszezesnik zapomnial wigkszo§¢ swoich umiejetnosci, stracil zdrowe
zmysly, ale w zamian za to opanowal podstawy mrocznej mowy. Takze
cialo Wudera uleglo przemianie, wraz z uptywajacymi latami stajac sie
coraz bardziej odporne i wytrzymale. Pozbawiony zdrowych zmystow
Wauder jest odporny na Strach oraz niewrazliwy na bél. Te zdolnosci
zanikny, jesli nieszcze$nik straci kontakt ze spaczeniem na okres dhuzszy
niz jeden dzien. Warto zaznaczy<, ze tego szalenstwa nie mozna uleczy¢,
a Wuder na zawsze pozostanie wioskowym idiota.

Jesli Wuder zgubi swoj ,,szczesliwy amulet” (nie odda go bez walki),
stanie sie wyjatkowo niespokojny. Kiedy tylko nadarzy sie okazja,
wyruszy do jaskini po kolejny ,,talizman”. Bedac zwigzany z energiami
Chaosu, bez trudu odnajdzie jaskinie. Ciekawscy BG moga to
wykorzystac. Jesli Wuder zdobedzie nowy kawalek spaczenia, dotkna go
nastepne przemiany, réznigce sie od poprzednich.

Wuder Lechart, wioskowy ghupek

Rasa: cztowiek

Cechy Glowne
V d d

WwW us K Odp Zr Int SW | Og
11 9 21 24 14 )
Cechy Drugorzgdne
A | Zyw S Wt Sz | Mag
1 22 2 2 2 0




Grona gniewu

Umiejetnosci: gadanina, mocna glowa, skradanie si¢, znajomosé
jezyka (mroczna mowa), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnoéci: nieustraszony, odpornosé na choroby, odpornosé na
trucizny, szosty zmysl, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Choroby umystu: Skaza Chaosu

Wyposazenie: butelka alkoholu, miska, kawalek spaczenia, lachmany

Uwaga: Wuder straci 8 punktéw Zywotnoéci (bez uwzglednienia
Wytrzymalosci), jesli na wiecej niz 24 godziny zostanie
rozdzielony ze swoim ,,szcze§liwym amuletem”. Ponadto
straci ponizsze umiejetnosci i zdolnosci: znajomosé jezyka
(mroczna mowa) oraz odpornos¢ na choroby i odpornosé
na trucizny.

Inni micszkaﬁcy Pritzstock

Mapa 3 przedstawia plan zabudowan w Pritzstock, a kazdy
z mieszkancow wsi, ktorego nie opisano powyzej, posiada
nastepujace wspolczynniki:

Przecictny mieszkaniec Pritzstock

Profesja: chtop
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne
ww | US K Odp Zr Int | SW | Ogd
29 27 32 31 32 31 28 33
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, opieka nad zwierzetami, oswajanie,
plotkowanie, powozenie, rzemiosto (winiarstwo), tresura,
ukrywanie sie, wiedza (Imperium), zastawianie pulapek,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: chodu!, niezwykle odporny, odpornosé na choroby,
twardziel

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: sakiewka z 1k10s12k10p

Przecictny straznik

Profesja: ochotnik
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne '

WwW UsS K Odp Zr Int SW Ogd
31 29 35 36 32 29 28 33

1 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnoéci: hazard, opieka nad zwierzetami, plotkowanie,
powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto (winiarstwo),
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(Imperium), znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), oburecznosg, silny cios,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), tarcza
Wyposazenie: mundur, sakiewka z 1k10s12k10p

Ponizej podano szczegotowe informacje o wazniejszych dla
przygody mieszkancach Pritzstock.

Seel Baldurich

Seel jest wicibskim i ciekawskim chtopcem. Bawil si¢ w lesie 1 wlagnie
tam (W miejscu oznaczonym jako 1a na mapie widziadel) dostrzegt
latajacy czaszke. Wystraszony wrocil do wsi. Opowiadajac o swojej
przygodzie sktamal, bowiem wezesniej kilka razy ostrzegano go
przed samotnymi zabawami w lesie. Cheac uniknaé kary, chlopiec
wskazal 1b jako miejsce spotkania z czaszka.

W trakcie rozmowy BG moga wykona¢ Wymagajacy (-10) test
spostrzegawczosci. Udany test oznacza, ze zorientowali sie,

ze chlopiec nie mowi calej prawdy. Jezeli BG go przycisng,
chiopiec przyzna si¢ do oszustwa. Jesli Seel zaprowadzi ich na
miejsce zdarzenia, powinni wykona¢ test nawigacji. Udany test
oznacza, ze zorientujg si¢, ze s3 w innym miejscu. Seel probuje
ich oszukaé, ale poniewaz ma tylko 7 lat, jego matactwo jest dos¢
nieporadne.

Seel widzial jedynie szybujaca czaszke, ktdra przeleciata obok niego,
ale jego wybujata wyobraznia przydala jej ,.ognisty dech” i ,glos,
jakby zmarli wyli zza grobu”. Opowiada, Zze czaszka miala ,rog

i kolce”, byla straszna, grozna itd. Poniewaz chlopak juz uwierzyt

w te fantastyczng opowiesé, pozostaw BG odréznienie prawdy od
ktamstwa.

Wkroétce po tym spotkaniu Seel napisal list do swojego wujka
Otto Balduricha (wedrownego czarodzieja z Kolegium Niebios,
ktéry studiuje w Middenheim) i opisal czaszki doktadnie

w taki sam sposob, w jaki opowiedzial o nich BG. Seel poprosit
w liscie, aby wuj ,pomdgl ocalic wioske”. Poniewaz czarodziej
nie odpowiedzial na list, chtopiec zapomnial o calej sprawie.
Tymczasem Otto, ktéry zawsze mial slabos¢ do siostrzenca,
wzigl do siebie jego prosbe i wraz z towarzyszami zalozyl obéz
w lesie otaczajacym wioske.

Sigismund Halsbret

Jako jeden ze swiadkow Widziadla 3, Halsbret uznal, ze latajace
czaszki to za duzo jak na jego zszargane nerwy i po cichu wymknat
sie ze wsi. Podczas pobytu w Pritzstock pracowat dla rodziny
Reuteréw. Nawet pobiezne przeszukanie jego sypialni (czyli kata
w stodole) wskaze, ze znikly wszystkie jego rzeczy i ubrania. Byly
pracodawca uwaza Sigismunda za darmozjada i obiboka, dlatego nie
martwi si¢ specjalnie zniknigciem parobka.

Knud Gropenfrotteur

Knud jest §wiadkiem Widziadla 3. Pracuje na farmie Kallmana

i jest dos§¢ wolno myslacym czlowiekiem, ktorego trzeba czasem
zmusza¢ do wypowiedzenia paru stéw. Tak naprawde mezczyzna
niewiele wie. On i Halsbret pracowali w polu, kiedy spostrzegli
lecacg ku nim czaszke. Sigismund od razu uciekt, ale Knud
zaczekal, aby uderzy¢ czerep swoim szpadlem (ktérego nazywa
+Gruztem”). Z jakiegos powodu czaszka nagle zawrécila

i odleciata do lasu, ale teraz Gropenfrotteur nosi wszedzie

ze sobg fopate, a nawet z nig spi.

Erietta Surchardt

Dziewczyna lezy nieprzytomna w domu Rocheteau, pod opieka matki

i Elisabety. Odzyska przytomnos¢ dopiero pod dwoch dniach, ale nawet
wtedy pozostanie bardzo staba z powodu utraty znacznej ilosci krwi.
Udany test umiejetnosci leczenie spowoduje, ze Erietta obudzi sig

pol godziny po zabiegu. Udany test wykaze rowniez, ze dziewczyna
zostala dwukrotnie ugryziona. Z poczatku ani Elisabeta ani matka rannej
nie pozwalajg, aby jaki$ obdartus albo poszukiwacz przygéd dotykal
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dziewczyny. Dopiero po usilnym przekonywaniu, popartym dowodami
doswiadczenia medycznego, pozwola na udzielenie jej pomocy.

Erietta zostala napadnieta z zaskoczenia i pamiegta jedynie
Strupiobladg twarz z plongcymi, czerwonymi slepiami™ (Widziadlo
4 na Mapie 3a). Wigcej informacji mozna uzyskaé od jej
s»wybawczyn” - Wandy i Hildy Klopp oraz Imogen Uderlast.
Uslyszawszy krzyk Erietty, przybiegly jej na pomoc, ale widzac
czaszke uciekly, ile sit w nogach. Wrocily dopiero wtedy, gdy
spostrzegly, ze czaszka odlatuje w kierunku lasu.

Wanda i Hilda s3 blizniaczkami o denerwujacym zwyczaju
powtarzania tego, co powiedziala przed chwilg siostra lub
potwierdzania prawdziwosci jej stow.

Ludovic 1 Matylda Reuter

Zarozumiala i opryskliwa para malzenska prowadzi jedyny sklep we
wsi. Towary i dobra potrzebne w codziennym zyciu mieszkancow
sprzedawane sa po normalnych cenach, a odkad mieszkanicom wsi
zaczelo si¢ powodzié, w ofercie sklepu pojawily sie takze dobra
luksusowe. Wiekszos¢ z tych przedmiotéw jest sprzedawana po
cenach zawyzonych o okolo 25%.

Matylda jest jedng z najwiekszych plotkarek we wsi i chetnie opowie
o wielu skrywanych ,prawdach™

. Henri-Phillippe ma kochanki w Altdorfie i Middenheim.
(Klamstwo: Jego jedyna kochanka mieszka w Middenheim.)

. Aschaffenberg zostal wydziedziczony za mezalians.
(Klamstwo: Jego jedynym ,grzechem” jest dziecko, jakie
poczal ze stuzacy.)

. Knud Gropenfrotteur jest poszukiwany w Middenheim
za morderstwo. (Klamstwo: Knud nigdy nie byt
w Middenheim.)
. Elisabeta Rocheteau obnosi sie ze swoimi kochankami przed

nosem meza. (Klamstwo.)

. Gunter Semmelweiss spedza bardzo duzo czasu w chlewie.
(Prawda: Gunter jest straszliwym skapcem i chowa pienigdze
w skrytce w zagrodzie dla §win.)

. Isolde Guderian dostala swojg zlotg brosze za bycie ,mily”
dziewczyng. (Klamstwo.)

I tak dale;...

Matylda nie ma glowy, by zajmowa¢ sie zapomnianymi
legendami i bajdami. Jesli (co malo prawdopodobne) kto$ spyta
ja o Stefana Maranaeura, przypomm 8o sobie jako przystojnego
kupca winem z Altdorfu. ,Mdwi sig, ze miat kobiete w kazdej wsi,
do jakiej zawital”. Jesli BG zaczna dopytywaé sie o szczegdly,
Matylda chetnie wymysli na poczekaniu kilka pikantnych
historyjek.

— Prowadzenie przygody —

Do rozpoczecia zbioréw pozostaly dwa dni i w tym czasie
zaden z mieszkancow Pritzstock nie ma powodu, by
wybiera¢ si¢ poza granice wioski. Je§li problem napastliwych
czerepOw nie zostanie rozwigzany do rozpoczecia zniw,
wowczas zaden z mieszkafncéw nie wyjdzie do pracy, chyba

ze eskortowany pod silng straza. By¢é moze ucierpi na tym

ich majetnosé, ale to lepsze niz dac sig zabic. Nawet jesli BG
zobowiaza sie do pilnowania ludzi pracujacych w winnicach,

to 1 tak na niewiele zdadza sie ich dzialania. Bez pomocy
robotnikéw najemnych mieszkancy Pritzstock nie zbiorg takiej
ilosci winogron, aby wyprodukowaé z nich wystarczajaco duzo
wina.

Straz dowodzona przez Parzivala jest gotowa oddaé sie pod
komende BG. Jednak w przeciwienstwie do mtodego rycerza,
straznicy nie przejawiaja nadmiernej ochoty do walki z czaszkami.
Parzival rozkazuje im zatem patrolowaé granice wsi, a sam czeka na
sposobnos¢ walki z czerepami.

BG postawig sobie zapewne trzy cele: zdobycie informacji

o dotychczasowych atakach czaszek (to juz zostalo oméwione),
wytropienie jednej z nich i zlokalizowanie miejsca, z ktoxego
pochodza czerepy. Szczegoly zwiazane z tymi ostatnimi
dochodzeniami opisano ponizej.

Schwytanic czaszki

Zlapanie latajacego czerepu nie jest prostym zadaniem.
Podstawowym problemem jest to, ze ciezko znalez¢ czaszki

w lesie. W ciagu ostatniego tygodnia widziano je zaledwie cztery
razy (piaty to wypadek powozu). Czy to si¢ BG podoba czy nie,
musza zaczekal, az czaszka pojawi si¢ w okolicy. Przeszukiwanie
zaro§li wokot Pritzstock raczej nie przyniesie spodziewanego
efektu.

BG nie moga tego wiedzied, ale ataki czaszek zostaly
zaplanowane przez Dietera. Wiekszo§¢é spotkan z czerepami byla
niezamierzona i miata miejsce, kiedy Dieter probowat nauczy¢ sie
kontroli nad nowymi stugami. Czarodziej opanowal juz sposoby
ukrywania si¢, poruszania po lesie, szpiegowania i atakowania

za pomocy czaszek. Napas¢ na Eriette byta ostatecznym testem.
Potem czarodziej sprowadzit czaszke z powrotem, aby obejrzeé

jej uszkodzenia. Zadowolony z wynikéw Dieter rozmieseit
czaszki wokol wsi. Teraz czerepy strozuja od polnocy, zachodu
i wschodu. Wyznaczone pozycje zajmg okolo trzeciej po
poludniu nastepnego dnia po ataku na nieszczesna dziewczyne.
Przypadkowo jest to dzien, gdy BG przybywaja do Pritzstock.
Dalsze wypadki opisano w podrozdziale ,,Chronologia
wydarzen”. Momenty kolejnych pojawien sie czaszek zaleza.
wylacznie od poczynan BG i Dietera.

Zakladajac, ze BG natkng sie na czaszke, moga sprobowaé

ja pochwycic. W tym celu trzeba uzy¢ sieci. MG powinien
by¢ swiadom tego, ze BG moga wykmzystac wiele ze swoich
umiejetnosei, d]atego powinien uwaznie rozwazy¢ ich
przydatnos¢ i wplyw, jaki beda miaty na walke. Schwytanie
czaszki jest bardzo trudne, ale mozliwe.

Wykorzystanie schwytanej czaszki

Choc czaszek nie mozna przestuchaé, mogy jednak okazaé sie bardzo
przydatnym zrédlem informacji. Sposob zachowania sie czerepu
zalezy od stanu, w jakim si¢ znajduje. Aktywna czaszka wykonuje
wszystkie polecenia Dietera, pasywna probuje wypelnic ostatnio
zlecone jej zadanie, a whasciwosci uspionej mozna wykorzystaé do
wlasnych celow. Kazda czaszka dziata niczym kompas, odwracajac sie
ku pozostalym czerepom. Ci ze Smiatkéw, ktorym wystarcza odwagi
i sil, moga sprobowac przejac kontrole nad czaszka. Szczegoly
dotyczace tego procesu opisano w podrozdziale ,Bestiariusz”.
Mieszkancy Pritzstock nie beda zachwyceni widokiem magicznej
czaszki we wsi, bez wzgledu na to, jak usilnie BG bedg zapewniali,

ze zdofali ja opanowacé i ujarzmic.

Jesli Wuder Lechart zm]dne si¢ w promieniu 5 metrow od usplom]
czaszki, ta wyczuje spaczen i ruszy w jego strone. Jezeli nikt jej nie
przeszkodzi, powoli podleci do Wudera, ktéry bedzie j3 obserwowal
z fascynacjy. Czerep zacznie si¢ o niego ocierad, niczym laszacy sie
kot, starajac si¢ dostac tak blisko spaczenia, jak to tylko mozliwe.

Tropienie czaszek

Choc¢ czaszki nie poruszaja si¢ zbyt szybko, sa jednak obiektami
latajacymi, co uniemozliwia ich tropienie z uzyciem zwyklych




metod. Niewielkie rozmiary sprawiaja, ze czaszki trudno
dostrzec z oddali i tatwo nikna w leSnej gestwinie. Na kryjowke
Dietera nie sposdb wpasé przez przypadek. Obszar poszukiwan
jest ogromny, a wejscie do jaskini dobrze zamaskowane.
Pomystowi gracze opracuja zapewne kilka plandw poscigu za
czaszka, dlatego MG powinien wszystkie je rozwazy¢

i sprawiedliwie ocenié¢. Czaszki lataja z Szybkoscia Lotu 8 i nigdy

sie nie mecza, dlatego dogonienie i utrzymanie si¢ na ich tropie
jest nietatwym zadaniem. Bohaterowie, ktérzy zdecydujg sie na
bieganie po lesie w petnym ekwipunku, musza wykonywac co
runde Wymagajacy (-10) test ZrecznoSci, aby uniknaé potkniecia
si¢ o korzenie lub wpadnigcia w wykroty. Bohaterowie, ktorzy
upadna, musza po$wigcié runde na wykonanie akeji ,wstawanie”,
aby podnies¢ si¢ na nogi. Takie opdznienie moze ich kosztowaé
sporo czasu, dzieki ktoremu czaszka zdola zbiec.

Chronologia wydarzen

Ponizej prezentujemy zakladany przebieg wydarzen

w Pritzstock, zaczynajacy si¢ od dnia O (przybycie BG) do dnia
9, kiedy sytuacja w ten czy inny sposob si¢ rozwiaze. Ponizszy
opis moze oczywiscie ulec zmianom, zwlaszcza pod wplywem
dziatai BG lub z woli MG, jesli zechce zwigkszy¢ tempo
przygody. Motywacje Dietera i dzialania czaszek sa ze soba Scisle
powiazane, dlatego MG powinien poswieci¢ opisowi czarodzieja
tyle uwagi, ile to bedzie mozliwe.

Dzien 0 (popotudnic)

Jedna z czaszek zajmuje wyznaczong pozycje w odleglosci kilometra
na péinoc od Pritzstock i obserwuje uwaznie zarowno wies, jak

1 winnice. Kolejny czerep kryje sie przy drodze dwa kilometry na
zachéd od wsi, a ostatni pieé kilometréw od zabudowan, takze przy
trakcie. Czaszki strozujace od wschodu i zachodu majg przykazane
atakowaé kazdego czlowieka, ktorego zobacza, ale majg przerwaé
napasé, kiedy ofiara rzuci si¢ do ucieczki. Czaszka na potnoc od
Pritzstock tylko obserwuje, co sig dzieje. Dieter przejmuje kontrole

nad nimi co 30 minut, rozgladajac si¢ dookota. Jezeli zauwazy
wiesniakéw w winnicach, atakuje — w przeciwnym wypadku kaze
czerepowi czekac dalej.

Kiedy tylko Dieter zauwazy BG, zacznie ich szpiegowac,
unikajjc jednocze$nie otwartej konfrontacji, chyba ze zostanie
sprowokowany.

Gdy zapadnie zmrok, Dieter co 4 godziny bedzie przejmowal
kontrole nad p6lnocng czaszka 1 za jej pomocy szpiegowal
wioske.

Dzies 11 2
Dieter trzyma sie swojego cyklu obserwacji i szpiegowania, probujac
zdoby¢ jak najwiecej informacji o wsi.

Dzien 3

Dieter przejmuje kontrole nad pétnoceng czaszka i za jej
posrednictwem atakuje kogos, kto akurat bedzie sam.
Napasé konczy sie po kilku rundach.

Dzien 4

Tym razem Dieter probuje zaatakowac ktoregos ze straznikow
pilnujacych wsi. Podezas gdy ludzie opatruja rannego wartownika,
czaszka napada na ktoregos z mieszkancow wsi.

Dzien

Po zapadnigciu zmierzchu Dieter przeprowadzi pierwszg napasé
nocng. Czaszki latajg od domu do domu, wybijaja szyby w oknach

1 wdzieraja si¢ do Srodka, atakujac ich mieszkancow. Po krotkiej
szamotaninie wylatuja na zewnatrz i napadaja na kolejne domostwo.
W ten sposob zaatakuja szes$¢ rodzin.

Dzien 6

Kierowany coraz bardziej natarczywymi ponagleniami ducha
Stefana, Dieter przypuszcza atak na dom Rocheteau. Czerep
dostanie si¢ do §rodka przez komin (w przypadku jesli okna sg
zabarykadowane) lub rozbije drzwi, jesli komin jest zatkany.
Elisabeta bedzie catkowicie ignorowana przez czaszki, ale
Rocheteau nie moze liczy¢ na milosierdzie. Czaszka bedzie
usifowala go zabic. Mozesz takze przeprowadzi¢ atak w czasie
obiadu, gdy wojt 1 BG omawiajg przy positku dalszy plan
dziatania.

Dzien 7

Jezeli Rocheteau nie zyje, czaszki jedynie powstrzymuja wiesniakow
przed wyjSciem na pola. Jezeli wojtowi udalo si¢ ujs¢ z zyciem

po ataku, czaszka wyryje w ziemi przed jego domem napis: ,Smier¢
Rocheteau!” i odleci.

Dzien 8

Przygotowujac si¢ do ataku zmasowanego Dieter odwoluje
wszystkie czaszki do swojej kryjowki. Mozliwe jest wigc
wznowienie pracy w winnicach. O zmierzchu jedna z czaszek
przynosi w zebach wiadomos¢ spisang na kartce papieru i oddaje
ja ktéremus z BG. Jej tresé brzmi: ,Wydajcie o §wicie Rocheteau,
a ujdziecie z zyciem”.

Dzien 9

O zmierzchu tego dnia wszystkie cztery czaszki przypuszczajg
frontalny atak na wioske. Jezeli Rocheteau czeka zwiazany

i zakneblowany, czerepy dokonaja bardzo krwawej i okrutnej
egzekucji. W przeciwnym wypadku czaszki atakuja kazdego,
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kto im stanie na drodze. Jednak gléwnym zadaniem czaszek jest
odnalezienie i zabicie wojta wsi.

Czaszki metodycznie przeszukuja kolejne domy. Aktywna czaszka
wlatuje do srodka chatupy, natomiast reszta czeka na zewnatrz

i pilnuje. Po wdarciu si¢ do wnetrza, czaszka zaczyna demolowaé
dom i atakuje jego mieszkancow, probujac poczynic jak najwieksze
spustoszenia. Dieter nie zaprzestanie ataku, dopoki nie przeszuka
wszystkich doméw albo nie zabije Rocheteau. Jesli ktoras z czaszek

— Cazar

apa 4 pokazuje rozklad podziemnej kryjowki Dietera

Maranaeura oraz jego najemnego ochroniarza, Kurta Schultza.
Jaskinia jest polozona jakie$ 7 1 pot kilometra od Pritzstock, a na
Mapie 2 oznaczona jako ,A”. Wejscie do jaskini jest bardzo dobrze
ukryte. Dopiero pomoc wiesniakéw i doktadne przeszukanie terenu
pozwoli odnalezé wejscie do groty. Problemem moze by¢ jednak
naklonienie mieszkaficow Pritzstock do wspdlpracy.

Nawet jezeli BG nie uda si¢ odnalez¢ wejscia do jaskini, a dopisze
im szczescie i powiedzie si¢ Trudny (-20) test spostrzegawczosci,
odkryja cos niezwyklego. Tu i owdzie w lesie ukryto wigzki
nasgczonego zywica drewna. Zostawil je Otto Baldurich oraz jego
kompani, ktorzy planujg wykurzy¢ dymem Dietera i Kurta z ich
kryjéwki. Drewno jest dobrze zasuszone i pokryte zywica, ktora
palac sig, bedzie produkowala mnéstwo gryzacego dymu.

Zakladajac, ze druzyna w koncu odnajdzie jaskinie i zacznie j3
obserwowaé, po uplywie jednego dnia zauwaza, co nastepuje:

. Okolo pierwszej nad ranem do jaskini wlatuja 3 czaszki
1 wkrotce opuszczajg ja tym samym wejSciem.

® O swicie z jaskini wychodzi cztowiek wygladajacy na
zahartowanego w bojach wojownika i wraca po uptywie 1k10
godzin (przynajmniej 3) niosac upolowang zwierzyne (zwykle
krolika).

. Wieczorem z jaskini wychodzi drugi mezczyzna, ale po
krétkim spacerze i kilku glebokich oddechach wraca do
jaskini. Caly czas towarzyszy mu latajaca czaszka, ktéra
przemyka jego sladem od drzewa do drzewa. M¢zczyzna
ma zmierzwione wlosy, wyglada na zmeczonego
i zaniedbanego.

Aby przeprowadzi¢ te obserwacje, BG musza sie upewnid, ze nie
zostana odkryci przez mieszkancéw jaskini. Jest catkiem mozliwe,
ze BG zauwazy grupa z Middenheim, ktéra wystawila czujki

jakies dwiescie metrow na pélnocny-zachéd od pieczary. W nocy
wartownicy przybliza sie na odleg}osc 30 metrow, aby szpiegowac
Dietera. Jezeli BG zostana zauwazeni, zwiadowcy natychmiast
poinformuja o tym fakcie Otto (przebywa w Lokacji B na Mapie 2).
Szczegbdlowy opis Otto i jego druzyny znajduje si¢ w nastgpnym
rozdziale.

Jesli Dieter zorientuje sie, ze jest szpiegowany, sprobuje wystac
czaszke na zwiady. Zwykle jedng nieaktywna trzyma w jaskini,
podczas gdy pozostale trzy znajduja sie w terenie. Jezeli Dieter zda
sobie sprawe, ze grozi mu atak, zerwie kontakt z czaszkami wokot
Pritzstock i przejmie kontrole nad tymi, kt6re znajduja sig jeszcze
w jaskini (co zabierze mu troche czasu).

Zaréwno Dieter jak i Kurt szybko si¢ zorientuja, ze jaskinia stanowi
dla nich smiertelna pulapke. Kiedy tylko czarodziej obejmie kontrole
nad wszystkimi czterema czaszkami, te przypuszczy atak. Podczas
gdy czerepy walczg z BG, czarodziej i jego ochroniarz rzucy sie do
ucieczki lub wigcza do walki, zaleznie od tego, jak przebiega starcie.
Wazne jest, aby pamietaé, ze Dieter musi sie koncentrowa¢ jedynie
wtedy, kiedy aktywnie kieruje poczynaniami czaszki lub probuje
przejac kontrole nad ktéras z nich.

zostanie zniszczona, czarodziej wysle kolejna. Jego ostateczng
zemsta bedzie podpalenie winnic. Czaszki lecg ku krzewom,
trzymajac w z¢bach zapalone pochodnie, ktérymi podpalaja
winorofle.

Gdy Pritzstock zamieni sie w dopalajace sie 1 dymigce zgliszcza,
Dieter uzna, Ze jego zemsta si¢ dokonata — niewazne czy Rocheteau
zginal, czy ocalal. Na koniec wypisuje w popiofach domu Rocheteau
swoje przeslanie: ,Za Stefana”.

W puszczy —

Jezeli Dieter i Kurt zostang zaatakowani znienacka, beda starali

sie wykorzysta¢ swojq znajomos¢ terenu. Dieter sprobuje przejac
kontrole nad czaszkami znajdujgcymi si¢ na miejscu, porzucajac te
w terenie i nie troszczac sie o ich powrét. Popychany przez obsesje,
ktora graniczy z szalenstwem, Dieter walczy az do $mierci. Kurt
jednak jest tylko najemnikiem i podda sie, ¢ dy jego Zywotnoéc
spadnie do 2 punktéw lub mniej.

Istnieje mozliwo§¢ pertraktacji z czarodziejem, bez uciekania si¢ do
przemocy. Jezeli druzyna wie o Smierci Stefana, wowczas stosujac
odpowiednie argumenty, zdola przekonaé Dietera, by pozwolit im
dokona¢ kary na osobie Rocheteau. Czarodziej zada dowodu, ze
zemsta sie dokonala i wy§le jedng z czaszek, by przekonac si¢ o tym
za posrednictwem jej oczu.

Dym

Jest wielce prawdopodobne, ze BG zdecyduja si¢ wykurzy¢
Dietera z kryjowki za pomocg ognia i dymu. Zebranie
odpowiedniej iloSci drewna zajmie dwom osobom dwie
godziny, chyba ze BG ,,pozycza” sobie podpalke zebrana przez
pomocnikéw Otto. Jezeli wykorzystaja zwykle drewno, Dieter
i Kurt beda zmuszeni opuscic jaskini¢ po 30 minutach.
Nasaczone zywica drwa kopea jeszc7e mocnicj 1 zmuszaja
mieszkancow jaskini do opuszczenia jej po 10 minutach.

W przypadku, gdy Dieter i Kurt nie mogg opuscié pieczary,
nalezy wobec nich zastosowac normalne zasady duszenia si¢.

]askinia '
Obszar A

Prowadzacy do jaskini ciasny korytarz skalny roz§wietlany jest
chybotliwym ptomieniem dwoch ogarkéw. Kazdy z BG moze
wykonac test tropienia. Udany test pozwala odkry¢ slady
prowadzace do wnetrza groty.

Obszar B

Korytarz gwattownie zakr gca, ana polce w poludniowej Scianie
jaskini lezy czaszka. Na jej szczycie ustawiono $wicczke.

Ten czerep jest jak najbardziej normalny i niemagiczny, jednak
rzucono nan czar magiczny alarm. Udany test spostrzegawczo$ci
pozwala odkry¢, ze Slady stop nie zblizaj sie bardziej niz na
dwa metry od czaszki. Jezeli ktokolwiek podejdzie do niej blizej,
uruchomi czar, ktéry poinformuje Dietera o obecnosci intruzow.

Korytarz za czaszka rozszerza sig i przechodzi w niewielkie,
rozswietlone §wiecami pomieszczenie po prawej stronie. Dalsza
czesé tunelu zastonieta jest kotary. Jezeli Dieter 1 Kurt zostang
zaskoczeni w swej kryjowce, zza kurtyny bedzie przebijalo swiatto
pochodni, umieszczonej w pomieszczeniu E. Dobiegaja stamtad
odglosy rozmowy lub chrapania (zaleznie od pory dnia, w ktérej BG
zakradna sie do jaskini).
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Obszar C

To pomieszczenie stuzy jako magazyn, w ktorym przetrzymywane
s3 racje zywnosciowe i beczutki z woda, wystarczajace na tydzien
dla 6 ludzi. Oprocz jedzenia znajduja sie tutaj rowniez pochodnie,
$wieczkl, itp. Kurt i Dieter sa dobrze zaopatrzeni w zywnos¢

i wode, jednak ochroniarz co jaki$ czas wychodzi na fowy po
$wiezg dziczyzne. Za skrzynkami moze ukry¢ si¢ osoba niewielkich
rozmiardw, ale z latwoscig zostanie zauwazona, gdy kto$ poruszy
dowolng ze skrzynek.

Obszar D

W tym pomieszczeniu porozrzucane sg bezladnie trzydziesci

dwie czaszki ludzi, zwierzoludzi i skavenow. Jaskinia byta niegdys
miejscem kultu Chaosu, jednak dawno temu zostala porzucona.

Pod dziesi¢cioma czaszkami znajduja sie wglebienia w ziemi.

U podstawy kazdego z czerepdw thwi zagrzebany w piasku niewielki
samorodek spaczenia (na glebokosci mniej wigcej 15 cm). Tylko pod
jedng czaszka brakuje ztowrogiego kamyka, a piasek w tym miejscu
jest rozgrzebany. To wlasnie tutaj dziesie¢ lat wezesniej zaczal sie
powolny upadek Wudera Lecharta. Ogélem w jaskini mozna znalez¢
42 kawatki spaczenia, wazace w sumie pol kilograma.

Obecnie pod kontrolg Dietera znajduja sie cztery czaszki, a szes¢
innych tworzy malowniczy stos w, poludniowym kacie jaskini. Sg to
yofiary” wezesniejszych eksperymentow Dietera, ktory sprawdzal
zakres swojej kontroli nad czerepami. Jesli ktoras z uzywanych
aktualnie czaszek zostanie zniszczona, czarodziej przejmie kontrole
nad nastepna. Sam proces pozyskiwania nowego ,stuzacego” odbywa
si¢ wlaSnie w tym pomieszczeniu.

Stosunkowo niewielka jaskinia nasycona jest ogromng moca
magiczng. Bardzo Latwy (+20) test wykrywania magii pozwala
wykry¢ emanacje zlej mocy. Dodatkowo kazda osoba rzucajaca
zaklecie w tym pomieszczeniu, otrzymuje +1 do kazdej kostki przy
ustalaniu poziomu mocy czaru.

Obszar E

Za zastong z tkaniny mieszcza si¢ kwatery Kurta i Dietera. Podloge
zascielajg postania, a jedynym Zrodlem Swiatla jest pochodnia.

W tym pomieszczeniu Dieter 1 Kurt spedzaja wigkszos¢ czasu.
Kiedy nie maja nic do roboty (co zdarza si¢ nader czesto), graja
w warcaby. Pod okiem Dietera, Kurt zaczal struga¢ z kawatkow
drewna figury szachowe. Czarodziej uwaza, ze nauczenie
ochroniarza zasad gry i wykonanie potrzebnych rekwizytow
zapewni mu zajgcie na najblizszy miesiac.

Kurt, kiedy nie poluje, zajmuje si¢ struganiem. Dieter czgsto
odpoczywa, jednak za dnia bywa pograzony (20% szans) w podobnym
do $pigezki transie, wymaganym do kontrolowania czaszek. W nocy
spi lub okazjonalnie (10% szans) szpieguje wioske za pomoca czaszek.

Dieter zachowuje jedna czaszke do obrony osobistej. Zwykle jest
ona pasywna, ale w ciagu 1 rundy Dieter jest w stanie przejaé nad nia
kontrole i wydaé jej nowe polecenie.

Dieter Maranaeur

Dieter dobiega trzydziestki, jest sredniej budowy mezezyzna

1 wyglada na oblgkanego. Od dwoch tygodni nie myje si¢, nie goli,
ani nie rozczesuje zmierzwionych wlosow. Nosi ciagle te same
ubrania, ktére wygladaja jak Zebracze fachmany.

Pozory czesto myla i Dieter jest (przynajmniej z poczatku) jak
najbardziej zdrowym psychicznie i rzeczowym cztowiekiem. Jednak
bez reszty opanowala go mysl o zniszczeniu Pritzstock, a wraz

z uplywajacymi dniami i pod wplywem ducha Stefana, coraz bardziej
pograza sie w szalenstwie. Stan jego umystu odbija si¢ na zachowaniu
czaszek, ktore z poczatku tylko staraja sie wystraszy¢ mieszkancow,
a dopiero pézniej zaczynaja napadac i zabijac.

Jezeli Dieter zostanie schwytany, gdy Rocheteau bedzie jeszeze
zywy, ani sfowem nie zdradzi przyczyn swego postgpowania. Prawde
wyzna dopiero na torturach. Postawiony przed wojtem Pritzstock
wpadnie w szal i ze wszystkich sil bedzie usitowal go zabié. Jezeli
Rocheteau zginie, Dieter bedzie dumny ze swojego czynu, twierdzac
ze dokonal sprawiedliwej zemsty za $mier¢ brata.

Dieter 1 czaszki

Wszystkie dotychczasowe widziadta s efektem pierwszych prob
Dietera. Atak na powoz miat da¢ odpowiedz na pytanie, czy mozna
kontrolowaé czaszke z dala od jaskini. Dzieki eksperymentom

Dieter orientuje sie w wiekszosci mocy czaszek (patrz podrozdzial
»Bestiariusz”). Czarodziej nie zdaje sobie jednak sprawy, ze

metalowa bariera przerywa kontakt z czerepem, a bezczynna czaszka
automatycznie obraca sie¢ w strone jaskini, jakby skladajac jej niemy
hold. Potem prébuje powrdcié do pieczary. W normalnych warunkach
Dieter zbadalby zrodlo dziwnych wlasciwosei 1 mocy czaszek,

ale obecnie nie jest w stanie mysle¢ racjonalnie. Jego dziatania sa
powodowane checig zemsty na Rocheteau i calej wsi, a takze napedzane
narastajacym obledem. Jak zaznaczono w ,,Bestiariuszu”, Dieter moze
kontrolowa¢ do 4 czaszek jednoczesnie. Zwykle znajduja si¢ one

w nastepujacych miejscach:

. Pierwsza czaszka pilnuje okolic jaskini, stuzac jako
dodatkowy ochroniarz.

. Druga czaszka czatuje na pélnoc od Pritzstock, czekajac az
Dieter przejmie nad nig kontrole.

. Trzecia urzadzila zasadzke na drodze do Leichlinberg 1 atakuje
kazdego, kto podrozuje traktem.

. Czwarta czeka opodal drogi do Grubentreich, gotowa do
zaatakowania kazdego, kto wedruje przez las.

Jezeli ktéras z czaszek zostanie zniszczona lub Dieter straci nad nig

wladze, czarodziej przejmie kontrole nad nastepna. Rozwazajac dzialania

czaszek powinienes pamietad, ze tylko jedna w danej chwili zachowuje

sig inteligentnie — jest to czaszka, ktérg akurat kontroluje Dieter.
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Pozostale wykonuja ostatnie wydane im rozkazy. Dieter jest w stanie
koordynowaé dzialania czterech czaszek (wydajac im kolejno polecenia)
lub manipulowaé jedna, a trzy inne pozostawiajac bierne.

Kazdego dnia o péinocy Dieter przywotuje do siebie latajace
czerepy. Wypelniajaca je moc stabnie, jesli pozostaja zbyt dlugo
poza aurg spaczenia. Z tego powodu Dieter musi wymieniac
czaszki, ktdre s3 w terenie. Lot z Pritzstock do jaskini zajmuje
im godzing, tak wigc BG maja 2 godziny, w trakcie ktorych
czaszek nie ma w okolicy wioski.

Dicter Maranacur, msciwy brat blizniak

Profesja: mistrz magii
Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej
Rasa: czlowiek

oW
wWwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
42 41 35 34 59 65 69 44

Drugorzedne
Zyw S Mag | PO PP
1 13 3 3 4 3 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie + 10, jezdziectwo +10, jezyk tajemny
(magiczny) +20, jezyk tajemny (tajemny elfi), nauka (magia)
+10, nauka (runy), plotkowanie +10, splatanie magii + 10,
spostrzegawczosé, wiedza (Imperium), wiedza (Kislev), wiedza
(Tilea), wykrywanie magii + 10, zastraszanie + 10, znajomosc
jezyka (kislevski), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé
jezyka (staro$wiatowy), znajomosc¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, czarnoksigstwo, dotyk mocy, magia
powszechna (dotyk na odleglos¢), magia powszechna
(magiczny alarm), magia powszechna (uciszenie), magia
prosta (tajemna), magia tajemna (ogien), morderczy pocisk,
odpornosé na magie, odpornosé psychiczna, szybki refleks,
zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: plecak, ksiega z czarami, drukowana ksigzka, przybory
do pisania

Kurt Schultz, najemnik

Kurt to typowy najemnik, ktéry brak pomyslunku nadrabia

sifa miesni i jest lojalny wobec tego, kto mu placi. Jego kuzyn
Albrecht jest uczniem czarodzieja w Middenheim. Dzigki niemu
Dieter ustyszal o Kurcie i wynajal go do pomocy, wymagajac
ochrony osobistej, zdobywania zywnosci i wykonywania innych
zadan potrzebnych w danej chwili.

Kurt uwaza, ze Dieter jest troche szurniety. Niewiele wie

o motywach pracodawcy, ale nic go to nie obchodzi. Zgodnie

z kodeksem honorowym najemnika, pozostaje lojalny wobec
pracodawcy, a reszta malo go interesuje. Jednak nie zamierza
umieraé za Dietera i jesli dojdzie do krytycznej sytuacji, nie
zawaha si¢ uciec. Zlapany, bez najmniejszych oporéw wyjawi
wszystko, co wie, jesli dzieki temu ocali zycie. Twierdzi, ze nie
ma pojecia, do czego stuza czaszki, a jego zadania ograniczaly sig
tylko do ochrony czarodzieja. Zaprzecza takze, ze wiadomo mu
cokolwiek o atakach na mieszkancéw Pritzstock.

Zapytany o czarodzieja, Kurt odpowiada, ze Dieter jest w stanie
kontrolowaé jedynie cztery czaszki-naraz i wigkszo$¢ swego czasu
spedza pograzony w transie. Kurt chetnie wyjawi wszystko to, co
nie obcigzy go wing. Moze wyjawié na przyklad, Ze Dieter nalezy do
Kolegium Plomienia. Zi3 wiadomoscia dla BG jest fakt, ze najemnik
nie wie nic o sposobie kontrolowania latajacych czaszek.

Poddany torturom lub hipnozie Kurt wyjawi, co nastgpuje:

® Czarodziej ma jakie§ nierozwigzane zatargi ze wsia
Pritzstock.

. Najwickszg nienawis¢ zywi wobec wojta.

. Za pomocy czaszek zamierza pozbawié Rocheteau zycia.

. Przy okazji chce tez zrownac wies z ziemig.

. Powdd zemsty ma co$ wspolnego z bratem czarodzieja.

. Ten za§ prowadzil jakie§ interesy z mieszkancami wsi.

Kurt Schultz

Profesja: najemnik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww | Us K

47 39 44 37 36 35 30 24
Drugo d

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

2 12 4 3 4 0 2 0

Umiejgtnosci: hazard, jezdziectwo, plotkowanie, sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, targowanie, unik,
wiedza (Imperium), wiedza (Tilea), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnoéci: bardzo silny, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios, urodzony
wojownik

Zbroja: éredni pancerz (kaftan kolczy, skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 1

Uzbrojenie: kusza, tarcza, wibcznia

Wyposazenie: mikstura lecznicza, 10 bettéw do kuszy

— Obéz poszukiwaczy przygéd —

Bo]mterowie oraz Dieter Maranaeur nie s3 jedynymi
przybyszami w okolicy Pritzstock. Kryjéwka drugiej grupy
poszukiwaczy przygod zostala zaznaczona na Mapie 2 jako punkt
,B”. Middenheimczycy za dnia obserwuja jaskinie z kryjowki
polozonej okolo 200 metréw na poinocny-zachéd od punktu
»A”, a nocg zblizajg si¢ do jaskini na odleglo$¢ 30 metrow.

Punkt obserwacyjny stanowi zwykla polana, znajdujgca sie w poblizu
niewielkiego zrédetka. Idac przez las nie sposob jej zauwazy<,
dopiero doktadne poszukiwania pozwalajg odkry¢ ten uroczy, cichy
zakatek lasu.

Otto Baldurich i jego kompani przybyli na miejsce wydarzen jakis
tydzien wezesniej. Jak do tej pory Otto nie zdecydowal si¢ na wziecie
szturmem jaskini, poniewaz nie zna mocy, jakimi dysponujg czaszki.
Siedzenie bezczynnie w miejscu jest nie w smak Gregorowi, ktory
wolalby rozwigzaé sprawe szybko i w bezposrednim starciu. Jakiekolwiek
dziatania BG wytracaja middenheimezykow z beztroskiego nierébstwa.
Otto nakazuje bacznie obserwowa¢ poczynania BG.

Aby okresli¢, co dzieje si¢ w obozie middenheimezykow, nalezy
rzucié kostka 1 sprawdzi¢ wynik w ponizszej tabeli:
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Rzut Rozlozenie sit

1-4 4w obozie, 1 na czujce przy jaskini

5-8 3 w obozie, 1 na czujce przy jaskini, 1 na polowaniu
9-10 2 w obozie, 2 na czujce przy jaskini, 1 na polowaniu

Otto 1 Gregor caly czas przebywaja na polanie. W nocy kazdy
z piatki po kolei pelni warte, pilnujac obozowiska.

Jesliich kryjowka zostanie odkryta, awanturnicy stang sie
niespokojni. Jesli BG zrobia ,co$ podejrzanego” (zaleznie od sytuacji
1 oceny MG), natychmiast zostang zaatakowani. W przypadku,

gdy straznicy przy jaskini dostrzega intruzow, biegiem powroca do
obozowiska. Odleglosé pomiedzy jednym a drugim miejscem wynosi
okolo pot kilometra, ktore straznicy pokonuja w ciggu 10 minut.

Otto, powiadomiony o obecnosci intruzéw, nakazuje ostrozne
podejscie do groty, aby przekonac sie na wlasne oczy, co si¢ tam
dzieje. Dotarcie na miejsce zajmuje middenheimczykom okoto 30
minut. BG zostang uznani za wsp6lnikow Dietera i potraktowani jak
wrogowie. Otto nakazuje swoim ludziom przygotowaé zasadzke

i czekaC. Jezeli BG zaatakujg jaskinie, middenheimezycy poczekaja na
rozstrzygniecie walki, liczac ze w najgorszym przypadku czarodziej
zostanie powaznie oslabiony. Jezeli Otto zastanie BG w jaskini,
moze zaproponowac im uklad. Jesli BG opuszczg pieczare bez broni,
beda mogli bezpiecznie odejsc. Na podjecie decyzji maja pieé minut.
Jezeli BG odmdwia poddania sie, Otto nakaze wykurzy¢ ich z groty
dymem (podrozdzial ,Dym”). Middenheimczycy przygotowali sobie
odpowiednie zapasy nasaczonego zywica drewna. W ciggu 15 minut
dwoch z nich przeniesie drwa pod jaskinie.

Jezeli dojdzie do walki, middenheimezycy bedg walczyli do chwili,
gdy padng Gregor 1 Otto. Potem wycofaja sie do lasu. Jesli dojdzie
do pertraktacji, Otto pozwoli BG odej$é bez narazania zycia.
Mozesz jednak uznac, ze zabdjca trolli nie zamierza przepuscié
okazji do spuszczenia manta wscibskim BG. Zaden z pigtki
middenheimczykow nie zdaje sobie sprawy ze spaczenia, ktory
znajduje si¢ w jaskini. Otto podejrzewa jednak, ze w sprawe
zamieszane s3 ciemne moce. Gdy Otto zauwazy ztowrogie kamyki,
natychmiast je rozpozna i uzna, ze nalezy je zabra¢ do Middenheim,
gdzie zostana w odpowiedni sposéb zniszczone.

Grupa z Middenheim

Ponizej znajduje si¢ dokladny opis czarodzieja oraz jego kompanow.

Otto Baldurich

Wigkszos¢ mieszkancow Pritzstock uwaza Seela Balduricha za
niezno$nego bachora (ktérym zreszta jest). Jego wujek Otto ma
jednak zupelnie odmienne zdanie. Dzieje sie tak by¢ moze dlatego,
ze dawno nie widzial chiopca, a moze po prostu go kocha. Kiedy
chiopiec napisal pelen dramatyzmu list, Otto nie wahal si¢ ani
chwili i wyruszyt na pomoc. Cho¢ zasadniczo Otto nie ukonczyt
jeszcze studiow w Kolegium Niebios, to prosba bratanka sklonifa
go do podjecia decyzji, z ktéra nosit si¢ od dawna. Wraz ze swoim
kompanem postanowil wkroczy¢ na szlak przygody i wynajgwszy
trzech zbiréw do pomocy, wyruszyli na pomoc Pritzstock.

Otto uznal, ze jawne pojawienie sie we wsi nie postuzy rozwiazaniu
tajemnicy. Nie chcee, zeby ten, kto zagraza Pritzstock, dowiedziat
sig 0 Jego obecnosci. Tydzien wezesniej Otto wraz ze swoja grupa
rozbit si¢ obozem w lesie, a dopiero przed dwoma dniami odkryt
polozenie jaskini, w ktorej mieszka Dieter. Oczywiscie, Otto
musial powstrzymywac Gregora przed przeprowadzeniem ataku
frontalnego. Teraz czarodziej bada sytuacje, martwigc sie tym, ze
zabojca trolli staje sie coraz bardziej niecierpliwy.

Z rysow twarzy Otto przypomina Seela. Ma ten sam kolor oczu
1 wloséw (przystrzyzone tak samo jak u siostrzenca).

Otto Baldurich, zatroskany wujek

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednia profesja: uczen czarodzieja
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

44 33 35 41 45 59 58 44
Drugo d
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

1 14 3 4 4 2 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny) +10, nauka (historia), nauka (magia) +10,
plotkowanie +10, przekonywanie, przeszukiwanie, splatanie
magii +10, spostrzegawczos¢, wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy), wiedza (Norska), wykrywanie magii + 10,
znajomosc jezyka (khazalid), znajomosc jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (norski), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: dotyk mocy, magia powszechna (pancerz Eteru), magia
powszechna (rozproszenie magii), magia prosta (tajemna),
magia tajemna (niebiosa), morderczy pocisk, niezwykle odporny,
odpornos¢ na magie, odpornosé psychiczna, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: plecak, ksiega wiedzy tajemnej, tanicuch, drukowana
ksigzka, niewielki srebrny mioteczek, przybory do pisania

Gregor Skelgard

Gregor nigdy nie przypuszczal, ze moglby zaprzyjaznié sie

z czarodziejem. Ich pierwsze spotkanie mialo miejsce w oberzy,
gdzie krasnolud probowal kuflem zatluc cztowieka za to, ze ten
przerwal mu delektowanie si¢ trunkiem. Od tamtej pory ich $ciezki
krzyzowaly si¢ tak czesto, ze Gregor poddal sie woli losu

i zaprzyjaznit z czarodziejem. Mimo Ze znajg si¢ od wielu lat, nigdy
nie wyjawil przyjacielowi powodu, dla ktérego stat sie zabojcg trolli.
Bynajmniej nie zamierza tego uczyni¢ w najblizszej przysztosci.

Kiedy Otto wspomnial, ze zamierza opusci¢ Middenheim, aby
szuka¢ przygdd, Gregor natychmiast zgodzil sie z nim wyruszyé.
Krasnolud jest jednak nieco zaklopotany entuzjastycznym
nastawieniem swojego przyjaciela. Bol i wstyd s3 tak gleboko
zakorzenione w duszy Gregora, ze tylko §mieré, ktérej tak bardzo
pragnie, moze uwolni¢ go od ich brzemienia.

Gregor, podobnie jak wickszos¢ zabojcow; goli czaszke na lyso,
pozostawiajac biegnacy przez jej Srodek grzebien wloséw; uformowany
przy uzyciu thuszezu w sterczacy czub. Na jednej stronie glowy
wytatuowal sobie miot Sigmara, a na drugiej oskard Grungniego.

Gregor Skelgard, zabsjca olbrzymow

Profesja: zabdjca olbrzymow
Poprzednia profesja: zabdjca trolli

Rasa: krasnolud

Cechy Glowne

Mag | PO PP




e e

Umiejetnosci: mocna glowa +10, rzemiosto (kowalstwo), unik +10,
wiedza (Imperium), wiedza (krasnoludy), zastraszanie +10,
znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, brof specjalna (dwureczna), brof specjalna
(korbacze), krasnoludzki fach, krzepki, morderczy atak,
nieustraszony, odporno$¢ na trucizny, odwaga, rozbrajanie,
silny cios, szybki refleks, twardziel, widzenie w ciemnosci,
zapiekla nienawis¢

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwurgczny topor), bron jednorgezna
(topor)

Wyposazenie: brak

Najemne migsniaki

Robb, Wilhelm i Robert s3 trzema zbirami, ktérych Otto i Gregor
wynajeli, aby towarzyszyli im w podrozy. W calej sprawie znalezli si¢
tylko z powodu pienigdzy i dla nich sa skfonni nawet zaryzykowaé
zyciem. Po wyprawie Otto ma im zaplaci¢ dodatkowe 100 zk, gdy
skoncza si¢ klopoty w Pritzstock.

Robb i Wilhelm s3 blizniakami, ale Robert jest do nich podobny pod
wzgledem postury. Wszyscy trzej sa poteznie zbudowani, z czego
korzystaja rozwigzujac wszelkie problemy. Myl o zdradzie chlebodawcy
jest im catkowicie obca, zaréwno dlatego ze licza na druga czeS¢ zaplaty,
jak i z tego powodu, e w ogdle bardzo rzadko mysla.

Robb, Wilhelm 1 Robert

Profesja: oprych
Rasa: czlowiek

41 35 35 41 43 23 30 39
Drugorzed
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2 13 3 4 5 0 2 0

rzed BG stoi wiele mozliwosci rozwiazania przygody. Moga zabi¢

Dietera, Kurta i grupe z Middenheim. Mieszkanicy Pritzstock beda
zachwyceni, cho¢ ojciec Seela zapewne zacznie domagac si¢ wyjasnien,
dlaczego jego brat zostal zabity. Pomimo sprzeciwéw Herr Balduricha,
druzyna zostanie wynagrodzona, tak jak przewidywata umowa. Z drugiej
strony, Bohaterom moze nie uda¢ si¢ powstrzymanie atakéw czaszek,
a tym samym nie zdolaja zapobiec zniweczeniu zbiorow, ani rozwigzac
zagadki znikniecia Stefana Maranaeura. W takim przypadku powinienes
zatozyé, ze middenheimezycy w koficu rozprawig si¢ z Kurtem. Potem
sity zdobeds jaskinie, sprowadzajac Dietera do Pritzstock, a kawatki
spaczenia zabiora ze sobg do Miasta Bialego Wilka.

Jezeli Bohaterom uda sie pochwyci¢ Dietera zywcem i doprowadzi¢ go
do wsi, sytuacja stanie sig bardzo ciekawa. Co dokladnie bedzie si¢ dzialo,
zalezy od wyobrazni MG. Henri-Phillippe moze na przyklad wpas¢

w szat lub $miertelnie si¢ przerazi¢. Elisabeta zatamie si¢ 1 zaleje fzami

lub wpadnie w morderczg furie, gdy prawda o losie jej kochanka wyjdzie
na jaw. Jezeli BG przywioza do wsi martwe cialo Dietera, nieszczesna
kobieta malo nie postrada zmyslow z rozpaczy.

Niezaleznie od sposobu, w jaki zostanie odkryta zbrodnia Henri-
Phillippa, konsekwencje jej ujawnienia beda bardzo powazne. Jesli cialo
w ukrytej alkowie zostanie pokazane Parzivalowi, ten bedzie nalegal, aby
aresztowaé Rocheteau i wystaé go do Altdorfu, gdzie zostanie osadzony.
To samo tyczy si¢ Kurta i Dietera. Zwazywszy na dowody w postaci
trupa w piwnicy, Rocheteau szybko doczeka si¢ sadu 1 skazania na smierc.

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny jezyk
(ztodziejski), unik, wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bardzo szybki, morderczy atak, ogluszanie,
rozbrajanie, szybki refleks, szybkie wyciaggnigcie

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kastet

Wyposazenie: 5 zk

Wyrok zostanie wykonany bezzwlocznie. Jego dom i dobra przejdg na
Elisabete. Kara, jaka grozi Dieterowi i Kurtowi za ich poczynania, zalezy
od tego, jakich czynow sie dopuscili.

Sad w Altdorfie dziata niezwykle skrupulatnie, wigc BG moga by¢
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pewni, ze zostang wezwani do stawienia si¢ i zlozenia zeznan. Termin
i okolicznos$ci rozprawy zaleza od uznania MG.

Konczac te przygode, BG moga wejs¢ w posiadanie 42 kawatkow
spaczenia. Co si¢ z nimi stanie, zwlaszcza jesli zostang zgromadzone

w jednym miejscu, pozostawiamy wyobrazni Mistrza Gry. Komplikacje
wyplywajace z posiadania tego niebezpiecznego kruszcu mogg by¢ tym
bardziej ciekawe, ze BG nie zdaja sobie sprawy; co tak naprawde zdobyli.
Zapewne ogromng niespodziankg okaze si¢ uporczywie podazajaca ich
tropem grupa skavenow lub dziwne zmiany w ciele (w postaci trzeciego
oka lub wyrastajacych dodatkowych kofczyn).

Punkty Doswiadczenia
y

Ponizej podajemy liczbe Punktéw Doswiadezenia (PD) dla kazdego 2
cztonkéw druzyny. MG moze oczywiscie zmienic ich sumg, zaleznie od
rodzaju kampanii, jaka prowadzi oraz tego, jak szybki rozwdj BG planuje.

. Wizyta w Pritzstock: 5-60 PD

Niezaleznie od dobrego odgrywania rél, powiniene§ nagrodzic
BG takze za dyplomatyczne podejscie do kfopotow, jakie trapig




mieszkancéw Pritzstock. Okazane im wspdlczucie, cheé pomocy,
a takze umiejetne zbieranie i wykorzystywanie informacji powinno
spotka¢ sie z odpowiednio wysoka nagroda.

2. Powstrzymanie atakow czaszek: 10-50 PD

Odkrycie i wykorzystanie stabych stron czaszek powinno zostac
nagrodzone dodatkows liczba PD. Naklonienie mieszkancow Pritzstock
do dzialania, wytropienie miejsca pochodzenia czerepow oraz pozmanie
ich stabych 1 silnych stron, réwniez powinny zosta¢ nagrodzone.

Ci z BG, ktérzy ulozyli sensowny plan pomocy wsi i umozliwili
przeprowadzenie zbiordw, powinni otrzymac stosowna nagrode w PD.

3. Rozprawienie si¢ z Kurtem 1 Dieterem:

5-40 PD

Frontalny atak na jaskinie, w ktérej ukrywa sie czarodziej, nie
jest dobrym pomystem, chyba ze BG rozprawia si¢ uprzednio

z czaszkami lub zamierzajg uderzy¢ z zaskoczenia. Schwytanie Kurta,

Dietera lub obydwu na raz powinno zosta¢ szczegdlnie nagrodzone,
podobnie jak strategia, ktora zmusi ich do poddania sie bez walki.

4. Rozwiazanie problemu z Baldurichem
1 jego grupa: 10-30 PD
Spotkanie z czarodziejem i jego pomocnikami najprawdopodobniej
skonczy sie walka. Jezeli middenheimezycy pokonaja BG, ci nie
powinni otrzymac proponowanych Punktow Doswiadczenia (o ile
przezyja walke). Tak samo powinno by¢ w przypadku, gdy czarodziej
bez udzialu BG pokona Dietera i Kurta.
S. Umozliwienie zbiorow winoFron: S PD
za kazdy dzien pracy na polach

Jezeli BG pomyslnie rozwigza sprawe czaszek, zbiory w Pritzstock
odbeda si¢ bez przeszkod i tym samym wie§ zostanie ocalona.

Za te przygode nie naleza sie Bohaterom zadne Punkty Przeznaczenia.

Czaszki Smierci s3 szczatkami cial ludzi, skavendw i zwierzoludzi, ktére
dzigki dlugotrwalemu wystawieniu na dziatanie spaczenia, zyskaly dziwne
moce. Zwykly czerep nie reaguje w ten spos6b na obecno$¢ spaczenia.
Dopiero po spetnieniu odpowiednich ofiar i odprawieniu stosownych
rytualéw czaszka zmartej istoty zamienia sie w Czaszke Smierci,

Cho¢ czaszki nie maja wlasnej inteligencji, s3 w stanie wykonywa¢
bezposrednie rozkazy (a takze sugestie) wladajacego nimi czarodzieja
Czaszka moze znajdowaé sie w jednym ze trybow dziatania:

. Aktywny: (oznaczony jasnoczerwonym ogniem blyszczacym
w oczodolach). Czaszka jest aktywna, kiedy znajduje sie pod
bezposrednia kontrolg czarodzieja.

. Pasywny: (oznaczony przez puytlumiony czerwony blask
w oczodotach). Czaszka zna;du;e sie W stanie pasywnym, kled)
wykonuje wydane jej wezesniej rozkazy, ale nie znajduje sie pod
bezposrednia kontrola czarodzieja.

. Uspiony: Kiedy czaszka nie wykonuje zadnych rozkazow; ani
nie znajduje sic pod bezposrednia kontrolg czarodzieja, popada
w stan uspienia. Czaszka pr(’)bujg powrdcic¢ do jaskini Chaosu”.
]eLell z ]aklchﬁ powodow nie moze tam dotrzeé, obraca si¢
w jej strone i czeka na rozkaz. Mozna to zauwazyd, bacznie
obserwujac czaszke. Jesli kto§ nie poswieca czaszce uwagl, moze
wykonaé test spostrzegawczoscl, aby zorientowac sie, ze czaszka
spoczywa w innej pozycji niz poprzednio. W przypadku, gdy
obok czaszki (w odleglosci do 5 metrow) znajdzie si¢ inne zrodto
chaotycznych energii (na przyklad kawalek spaczenia), czerep
natychmiast obroci sie w jego strone i1 bedzie probowat pozostaé
w jego bezposredniej bliskosci, dopéki przedmiot nie opusei
podanej wyzej odleglosci. Jesli tak si¢ stanie, czaszka zostanie na
miejscu.

. Martwa: W momencie, gdy liczba punktéw Zywotnosci czaszki
spadnie do 0 (lub dluzej niz 24 godziny bedzie znajdowala sie
poza zasiegiem wplywu spaczenia), czaszka ,umiera” i staje sie
zwyktym kawatkiem kosci bez zadnych specjalnych cech.

Czaszki zwykle znajduja sie w stanie uspionym. Aby przeja¢ nad nimi
kontrole, czarodziej musi znalez¢ sie w odleglosci metra od nich

i poswiecic jedng akcje, aby wykona¢ test splatania magii. Nieudana proba
oznacza, ze czaszka ,umiera”. Jezeli uda sie przejac nad nia kontrole, czaszka
dostraja sie do swego pana i mozna ja wprowadzi¢ w tryb pasywny, kazac
wykonywaé odpowiedni ciag polecen, lub aktywny, aby bezposrednio nia
manipulowaé. Jedna osoba moze kontrolowa¢ jednoczesnie 4 czaszki

w trybie pasywnym. Przejecie bezposredniej kontroli wymaga koncentracji
(przeznaczenia na to podwdjnej akcji w kazdej rundzie). Podezas swojej tury
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Bestiariusz: Czaszka Smierci

czarodziej moze przejac
kontrole nad dowolng

z czaszek znajdujacych
sie w trybie pasywnym
(inaczej moéwige, moze
co runde aktywnie
kontrolowac inng
czaszke).

Aktywna czaszka
przesyla do swego

pana obraz ,widziany”
przez jej oczodoly. Aby
kontrolowaé poczynania
czerepu, czarodziej musi
mie¢ zapewniony spokdj
i skupienie. Jakiekolwiek dziatanie (na przykfad poruszanie

sie, walka lub nieudany test Strachu) oznaczajg utrate lycznosci i kontroli.
Zasieg kontroli wynosi 6 kilometréw. Po przekroczeniu tej odlegtosci
czarodziej traci mozliwos¢ wydawania rozkazéw kontrolowanej czaszce.
W kazdej chwili czarodziej moze wydaé nowe instrukcje lub zmienié
wezesniejsze rozkazy. Ta ostatnia czynno$¢ wymaga po$wigcenia akeji
podwojnej.

Czaszka przechodzi w stan uspienia, jesli oddali si¢ od swego pana na
odleglosé wieksza niz 6 kilometrow lub zostanie od niego oddzielona
metalowg bariera na czas dluzszy niz 6 rund.

Czaszka Smierci

Cechy Glowne

Drugo d
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 3 —(8) 0 0 0

Umiejetnosci: unik +10

Zdolnosci: bron naturalna, lewitacja, nieustraszony, straszny,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty zbroi: gtowa 0, rece -, korpus -, nogi -

Bron: zeby
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Z miosci lub dla pienigdzy

7 mitosci lub dla pieniedzy to krotka przygoda rozgrywajaca sig

w niewielkim miasteczku Mittleresdorf oraz w jego okolicy. Osada
lezy w poludniowo-zachodnim zakatku Wissenlandu, kilka dni drogi
w gore rzeki od Wissenburga. MG moze przenies¢ wydarzenia

Niedtugo po przybyciu do Mittleresdorfu BG poznajg Bertrama
Bedienstetera, stuzacego jednego z nielicznych miejscowych
moznych, szlachetnego Beli Dustermanna. Jak si¢ wkrotce okaze,
Herr Dustermann ma corke — piekne dziewcze imieniem Julianne
 ktéra uciekla z hersztem bandy rozbéjnikéw grasujacej w poblizu
miasta. Dustermann wyslal grupe miejscowych $miatkow, aby odbili
jego dziecko, ale bandyci szybko si¢ z nimi rozprawili. Teraz BG
pozostaja ostatnia nadziejg zrozpaczonego ojca.

Wszelkie informacje potrzebne do wytropienia bandy mozna

zdobyé w miescie, a uczyniwszy to, druzyna nie bedzie miata
klopotu z odnalezieniem kilku polaczonych jaskin, ktore stanowia
leze bandytéw. Po przybyciu na miejsce BG odkryja, ze wiekszos¢
rozbbjnikéw nie zyje. Kto§ ich zaszlachtowal, atakujac bande

z nienacka. Jedynym pozostalym przy zyciu bandyty jest narzeczony
Julianne, Rudiger. Opowiada BG, ze jego kamraci zostali zaskoczeni
przez grupe tajemniczych napastnikow, ktérzy pojawili sig znikad

i wybili rabusiéw do nogi.

Owo tajemnicze ,znikad” okazuje si¢ by¢ doskonale zamaskowanymi
tunelami, ktére ciggny sie pod okolicznymi wzgorzami, a wydrazone
zostaly przez grupe skavenow. BG wkrotce stang oko w oko ze
szezuroludzmi, ktorzy twierdza, ze Julianne zostata im obiecana,

a oni po prostu odbieraja to, co im si¢ nalezy. Sama Julianne nie

w inne miejsce. Istotne jest jednak, zeby byta to okolica polozona na
uboczu gléwnych skupisk ludzkich.

Przygode zaprojektowano z myéla o Bohaterach, ktorzy koncza
pierwsze profesje.

moze odpowiedzieé na zadawane jej pytania, bowiem trawi ja szybko
postepujaca i straszna choroba. Choé na pierwszy rzut oka wyglada
na to, ze dziewczyna jest w zaawansowanej cigzy, prawda okaze si¢
znacznie bardziej ztowroga.

Bela Dustermann nie jest prawdziwym ojcem Julianne i to on

stoi za tajemniczym paktem, na jaki powolujg si¢ szczuroludzie.
Dzieki niemu Bela moze dalej zglebiaé mroczng sztuke, a efektem
jego eksperymentow jest transformacja, jakiej podlega Julianne.
Nieszczesna dziewczyna zmienia si¢ bowiem w istote, ktora nie
bedzie mie¢ wiele wspdlnego z cztowiekiem.

Choé te wydarzenia dopiero czekaja BG, historia Beli Dustermanna
rozpoczela si¢ dawno temu.

Zdarzylo si¢ wczesniey..

Radosne dziecifistwo

Bela Dustermann zawsze byl ciekawskim czlowiekiem. Chiopak
dorastal w zamoznej rodzinie w Middenheim. Od dziecka wyrézniat go
niepohamowany ped do wiedzy. Zadawat dziwne pytania, a odpowiedzi
nigdy nie zaspokajaly jego glodu poznania. Zawsze cheial wiedziec




Z mﬂoscx lub dla pxcm;dzy
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wszystko. Dlaczego niebo jest blekitne? Dlaczego krasnoludy sq niskie?
Czemu musi i8¢ spac po zmroku, skoro weale nie jest zmeczony?
Obserwujac zainteresowania syna, jego rodzice mieli nadzieje, ze chlopak
wyrosnie na uczonego lub moze nawet prawnika.

Bela dorést, jednak wraz z uplywajacymi latami jego glod wiedzy
weale nie zanikl. Chlopak odkry! tajemnice kobiet, alkoholu

i tego, jak za pomocy jednego z wymienionych zdobywaé drugie.
Dustermannowie poblazali najmtodszemu dziecku, przez palce
spogladajac na jego wybryki. Ich zbytnia laskawos¢ okazala sie
zrodlem poZniejszych probleméw. Jeden po drugim bracia Beli
ukonczyli szkoly, stajac sie spokojnymi i statecznymi ludZmi, a on
tymczasem ani na jote nie zmienit swego postgpowania.

Losy Beli zostaly przypieczetowane pewnej nocy; ktérej szczegolow
nigdy nie mogt sobie przypomnieé. Kiedy rano obudzil si¢ i wrécil
do zmysltéw, obok siebie znalazt zimnego trupa, zakrwawiony
sztylet, a na swoich rekach krew zamordowanej kobiety. Zanim
krokolwiek odkryt zbrodnie, jaka popetniono w tamtej sypialni, Bela
spakowat swoje rzeczy — ubranie, broi i tyle zlotych koron, ile byt
w stanie unie$¢. Potem uciekt z miasta.

Weyscie na mroczng sciezke

Nastgpnych czternascie lat uptyneto Beli na cigglych wedréwkach
po Imperium, w trakcie ktérych tylko jego bystry umyst i spryt
pozw1laiy mu przezy¢ kazdy kolc jny dzien. W koncu jednak natrafit
na t1]cmmce, ktére catkowicie opmowa}y jego umysl, Laspokach
wreszcie zgdze poznania. Bela poznat §wiat, jaki l\lyl sie w cieniach
ludzkich miast i pod ziemiy, zawsze pozostajac poza-polem widzenia
uczciwych obywateli. Z czasem odkryl wiele tajemnic Chaosu,

a potem zaczat je badaé na whasna reke.

Podczas tych podrozy Bela spotkat Bertrama Bedienstetera, ktory

okazal si¢ czcicielem Pana Przemian. Obaj mezezyzni szybko sie
zaprzyjaznili i wkrotce osiedli w Mittleresdorfie, udajac pana i stuge.
Wioska stala si¢ dla nich baza wypadows do podrézy i poszukiwan,
ktérych gléwnym przedmiotem byta najnowsza fascynacja Beli - mutacje
ciata. Na wschodnich kresach Wissenlandu Bela i Bertram znalezli to,
czego tak uporczywie szukali — spory kawalek spaczenia. Niestety,

zanim zdazyli posigs¢ 6w skarb, zostali osaczeni przez jego pierwszych

whascicieli - grupe skavendw z klanu Moulder. Probujac ocalié zycie, Bela
zaproponowal uklad: ludzie odejdy zywi i z fragmentem spaczenia, a w
zamian przyprowadza mutanta, jakiego skaveny jeszcze nie widzialy.

Beli po raz kolejny dopisalo szczescie - gdyby szczuroludzie pochodzili
z innego klanu, bez watpienia zabiliby dwoch §miatkdw na miejscu.
Skaveny skwapliwie przystaly na t¢ propozycje, majac nadzieje, ze

nowy mutant znacznie ulatwi ich wlasne eksper ymenty zZwigzane

z krzyzowaniem przedstawicieli réznych gatunkdw zwierzat oraz istot
mySlacych. Zanim Bela i Bertram odeszli, szczuroludzie postawili im
jeden warunek — na wyhodowanie mutanta maja dokladnie rok.

Czas ucicka, a plany si¢ zalamuja

Przystepujac do eksperymentu, Bela uznal, ze musi go
przeprowadzi¢ na kims dostatecznie mfodym, aby organizm
przetrwal wplyw spaczenia, ale jednoczesnie do$é dojrzatym, by
sity witalne utrzymaly mutanta przy zyciu. Aby znalezé takiego
krolika doswiadczalnego, Bela udal si¢ do przytutku dla sierot,
prowadzonego przez siostry Shallyi. Podajac sie za bogatego
filantropa, ktérego corka zmarla na ospe, zaproponowal okragla
sumke w zamian za szesnastoletnia Julianne. Dziewczyna,
zachwycona mozliwoscia wyrwania si¢ z ponurego sierocinca,
chetnie udala si¢ z Belg i Bertramem do Mittleresdorfu. Po powrocie
do domu Bela zaczat pomagaé dziewczynce w ,,odzyskiwaniu sit”,
miedzy innymi karmige ja fragmentami spaczenia oraz innymi
tajemniczymi ingrediencjami. Po wielu miesigcach oczekiwan

Bela zaczat wyczuwal zachodzace w dziewczynce zmiany. Choé
poczatkowo nie mozna byto zauwazy¢ zadnych fizycznych oznak
mutacji, Bela by} jednak pewien, ze proces juz si¢ rozpoczal.

Bela nie wie, jaki bedzie wynik ekspcrymentu, jednak jest pewien
dwoch lzeczy Transformacja moze zabi¢ Julianne, ale nawet jesli
dziewczyna przezyje, to on i tak nie odda jej skavenom. Jesli jakim$
cudem jego podopieczna pozostanie przy zyciu, bedzie musial ja
zbadag, aby wykorzystaé w przysztych badaniach wiedze zdobyta
podczas tego cksperymentu. W przeciwnym wypadku wszystkie
wysitki p6jda na marne.

Bela dokladnie rozwazyt wszelkie implikacje, jakie wynikaja z jego planu
1jest gotow poniesc to ryzyko. Niestety, misternie utkanym planom
zagrozilo co§, czego nie przewidzial - Julianne zakochata sie bez pamieci.

— Mittleresdorf —

M ittleresdorf mial zapewni¢ okolicznym chlopom schronienie
za bezpiccznymi murami, a miasto — jako o§rodek handl owy

— mialo przycigga¢ wiecej osadnikéw. Pierwszy cel udalo sie osiagnaé,
choé niektérzy chlopi nadal ceniy sobie niezaleznosé, budujac domy
tuz za murami miejskimi. Ich niewielkie, cho¢ spelniajace swoje
przeznaczenie chatki wznoszg sie na granicy pol uprawnych (patrz
Lokacja 4 - Podgrodzie).

Miasto nie okazalo si¢ zbyt dobrym miejscem do robienia intereséw,
dlatego nie przyciagnelo wielu mieszkancéw. Niektore domy,
zbudowane z rozmachem, popadly w ruine i zmienily sie w gnijace
rudery. Szczegdlnie wiele jest ich w poinocno-zachodniej czesci
miasta, przez mieszkancow powszechnie uwazanej za najgorsza.

Dwoma najbardziej wplywowymi grupami w miescie s3 rzemieslnicy
1 kupcy. Ci ostatni, cho¢ stosunkowo nieliczni, zdolali przejac rzady
w miasteczku. Na czele rady miejskiej stoi burmistrz (wybierany
sposrod ludzi trudnigeych sie handlem), keorego kandydatura musi
zostac poparta przez mieszkancéw Mittleresdorfu. Teoretycznie
chlopi Jub rzemieslnicy mogliby wystawi¢ whasnego kandydata, gdyby
byliby niezadowoleni z rzadéw aktualnego burmistrza. Jednak nigdy
to si¢ nie zdarzylo. Sa dwa powody takiego stanu rzeczy i wzglednej
roéwnowagi wplywow. Zaden burmistrz nie jest na tyle glupi, by
swoimi dzialaniami podwaza¢ interesy ludzi, ktérzy stanowig znaczng
czgs¢ jego wyborcow. Zreszta nawal pracy zwigzany z piastowaniem
godnosci burmistrza wyklucza mozliwosé uprawy roli, co jest nie do
pomyslenia dla kazdego szanujacego sie wiesniaka.

Obowigzki burmistrza ograniczaja si¢ do reprezentowania miasta

i jego interesdw, choc jest on przede wszystkim skarbnikiem
Mittleresdorfu. Na jego barkach spoczywa obowiazek wplacania
podatkow do szkatuly Imperium, utrzymania muréw w dobrym
stanie 1 wyplacania zoldu strazy miejskiej. Musi takze dbaé o to, by
cze¢s¢ dochodu z podatkéw pozostala w kasie miejskiej, na wypadek
niespodziewanych wydatkow.

Oprocz licznej populacji ludzkiej, w Mittleresdorfie mieszka

duza liczba krasnoludéw. Nie ma w tym nic dziwnego, jesli wzigé
pod uwage, ze odleglo§é¢ dzielyca miasteczko od Gér Szarych

1 Czarnych nie jest zbyt wielka. Krasnoludy z reguly zajmuja sie
swoimi wlasnymi sprawami i nie wtykaja nosa w cudze, ograniczajac
kontakty z ludzmi do minimum. Elfy i niziotki s3 dosé rzadkim
widokiem i cho¢ czasem przejezdzajy przez Mittleresdorf, to nie
zatrzymuja si¢ w miescie na dlugo.

W obrebie muréw nie ma duzych swiatyn. Chlopi wola oddawaé
cze$¢ bogom na polach, a mieszczanie modla sie w domowych
kapliczkach.

Mieysca godne uwagi

Ponizej opisano kilka miejsc w Mittleresdorfie, ktore mogy zwrocié
uwage poszukiwaczy przygod. MG moze rozmiesci¢ je wedle
uznania, zwlaszcza te, ktorych nie opisano zbyt dokladnie (kuznia,
sklep aptekarki).



1. Brama giowna

Gléwna brama Mittleresdorfu sklada sie z dwoch skrzydet
wzmocnionych zelaznymi okuciami, szerokich na ponad trzy metry
i wysokich na cztery. BezpoSrednio za nig znajdujg si¢ doki (patrz
Lokacja 9: Doki) oraz szlak imperialny (patrz Lokacja 5: Giowny
trakt). Za dnia brama pozostaje zawsze otwarta, a pilnowana jest
przez dwoch straznikow stojacych po obu stronach wrot. Po
zapadnigciu zmroku brama jest zawierana solidnymi belkami drewna,
utrzymywanymi na miejscu przez zelazne uchwyty Spoznieni goscie
moga przekonaé straznikéw; aby ci wpuscili ich do miasta przez
mniejsze drzwiczki, znajdujace si¢ w jednym ze skrzydel bramy.

Wiecej informacji o strazy znajduje si¢ w ramce na str. 25.

2. Rynek

Rynek to spory plac w srodku miasta. Tam zwykle odbywa si¢ targ.
Przez wigkszos¢ dni tygodnia handluje tam tylko garstka kupcow,
ktérzy w swoich porozrzucanych po rynku straganach sprzedaja
zywnos¢, tanie ozdoby oraz inne drobiazgi. Kazdego Dnia Poboru

i Dnia Krolewskiego (2 1 6 dnia tygodnia) rynek w Mittleresdorfie
staje sie osrodkiem aktywnosci handlowej. Z calej okolicy zjezdzajg
na targ chlopi i kupcy. Jak stusznie mozna si¢ domysélaé, interesy
najlepiej idg tuz po zniwach.

Noca rynek pozostaje praktycznie wyludniony.

3. Potudniowa brama

Poludniowa brama prowadzi na pola i podgrodzie, a ludzie
wyruszajacy w tamtym kierunku korzystaja wlasnie z niej, aby
skrécié sobie droge. Wrota wygladaja prawie identycznie jak te, ktére
stanowia brame gléwna. Brakuje w nich jednak malych drzwiczek,
przez ktore noca mozna wpusci¢ spéznionego wedrowca. Na noc
brama jest Lamkms;ta na gtucho, a podrézni musza pofatygowac sie
do glownych wrét, jesli nie chea spedzi¢ nocy pod gotym niebem.

ittlersdorf 1 okolica
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4. Podgrodzie

Na podgrodziu osiedlili si¢ chlopi, ktérzy nie cheieli zamieszkaé
w obrebie muréw miejskich, przedkladajac swobode ponad
bezpieczenstwo. Zamiast skryc¢ si¢ za bezpiecznymi murami
Mittleresdorfu, pobudowali swoje domostwa przy zewnetrznych
umocnieniach miasta. Niewielkie chatki sa proste, ale spelniaja swoje
funkcje i w zupelnosci odpowiadajg potrzebom swoich whascicieli.

Mieszkancy podgrodzia bywaja bardziej podejrzliwi od obywateli
Mittleresdorfu, co nie powinno dziwi¢, jesli wezmie si¢ pod uwage
potozenie osady. W deszczowa pogode uliczkami osady plyng

potoki blota i nieczystosci, a kiedy nadchodzi zima, mréz skuwa

je tak mocno, ze mozna by z nich zbudowaé nowe mury miejskie.
Podgrodzie stynie z fetoru, jaki bije z jego kierunku w upalne dni lata.
Brak kanalizacji zmusza nielicznych mieszkancow osady do wylewania
nieczystosci na ziemie, a w gorace dni smréd rozkladajgeych sig
ekskrement6ow jest nie do zniesienia.

5. Glowny trakt

Choé oficjalnie droga jest traktem imperialnym, od dluzszego czasu
nie byla naprawiana. W wielu miejscach przypomina bardziej ubita
Sciezke niz trakt, a nawet najlepiej utrzymane odeinki dawno temu
zarosly chwastami. Droga biegnie przez caty czas wzdhuz rzeki Sol.
Podazajac jej biegiem na pélnoc, podréznik dotrze do Wissenburga,
a potem do Nuln. Jesli wedrowiec obierze kierunek pétnocny,

w koncu ujrzy szczyty Gér Czarnych.

6. .Pod Wesotym Niziotkiem”

Choé w Mittleresdorfie nie brakuje oberzy i karczm, gospoda ,Pod
Wesolym Niziotkiem” zdecydowanie wyprzedza konkurencje. Bez
watpienia wynika to z faktu, ze jej wlascicielami jest para niziotkow
— Anja i Karl Gorzalkowie. Oprocz serwowanych w gospodzie
smakowitych positkow, goscie maja do dyspozycji czyste pokoje

z wygodnymi f6zkami i swieza poScielg. Gospody nie sposob
przeoczy¢, gdyz polozona jest w poblizu gtownej bramy miasta. Juz
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z daleka widaé szyld wesoto kolyszacy sie na zerdzi umieszczonej
nad drzwiami. Przedstawia uSmiechnietego niziotka, siedzacego na
kamieniu i zajadajacego kietbase.

7. Brama polna

W odréznieniu od znacznie wigkszych bram gléwnej i potudniowej,
brama polna to wzmocnione, drewniane drzwi wychodzace na pola,
jakie otaczaja miasto. Choc nie jest pilnowana przez straznikow,

o zmierzchu zamyka sig ja na klucz. Dodatkowe klucze maja
mieszkancy okolicznych domow.

8. Dzielnica szlachecka

Cho¢ we wznoszacych sie tutaj domostwach nie mieszka nikt
szlachetnie urodzony, wigkszosc tak zwanych ,zwyklych ludzi”
(czyli wszystkich mniej zamoznych od kupcéw), niechetnie spoglada
na bogatych mieszczan odgradzajacych si¢ od reszty miasta.

W ich mniemaniu ,,wielkomiastowi” musza uwazac si¢ za lepszych
od reszty mieszkancow Mittleresdorf (niektorzy kupey zreszty
podzielaja ten poglad). Z tego powodu dzielnica zdobyta sobie miano
wszlacheckiej”.

Z czasem ucichly zatargi pomiedzy mieszkancami poszczegolnych
dzielnic, jednak nazwa pozostala jako §wiadectwo przeszlosci.

9. Doki

Doki Mittleresdorfu skladaja si¢ obecnie z dwoch nabrzezy. Kiedys
istnialo takze 1 trzecie, ale bylo tak rzadko uzywane, ze w koncu
zaniechano jego napraw, pozwolono mu zgni¢ i zapas¢ si¢ w wode.
Rzadko kiedy do przystani zawijaja wiecej niz dwie todzie. Kiedy
przystan pozostaje wolna, w dokach cumuja promy rzeczne.

10. Promy

Prom nie jest czgsto uzywany, jednak na wschodnim brzegu rzeki
Sol caly czas oczekuje cz6ino. Prom przemierza rzeke dzigki grubej
linie, przerzuconej w poprzek jej nurtu, jednak gdy nikt nie korzysta
Z przeprawy, sznur pozostaje zanurzony pod powierzchnig wody.
BG, ktorzy beda zblizali sie do Mittleresdorfu od wschodniego
brzegu rzeki, muszg gloéno krzyczeé, aby zwrécié na siebie uwage
przewoznika. Po tej stronie nie ma posterunku promowego.

Oplaty za przeprawe wynosza 1 p ,od nogi”, a wozy 1 konie juczne
sa przewozone po 1 s za sztuke.

1. Pola

Okoliczne pola, ktorych plony zaopatruja Mittleresdorf, rozciagaja
sie na ponad kilometr za granicami miasta. Podczas dnia na
wiekszosci p6l pracuja chlopi zajeci uprawianiem ziemi, sianiem,
zbieraniem plonéw lub pieleniem chwastow. Noca ruch jest mniejszy,
cho¢ widok ludzi na polu, zaciekle zwalczajacych szkodniki
zagrazajace zbiorom, nie powinien dziwi¢ sp6Znionego podroznika.

12/13. Zwtoki kowala / Jaskinia bandytow

Obie te lokacje moga zosta¢ umieszczone przez MG w dowolnym
miejscu, ktore bedzie pasowalo do jego planow. Jaskinia, w ktorej
kryja si¢ bandyci, powinna znajdowac sie o dzien drogi od miasta,
a na zwloki kowala BG powinni natknac si¢ na drodze migdzy
Mittleresdorfem a grota.

Zaréwno postaé kowala, jak 1 sama jaskinia zostaly opisane
szczegbdlowo w dalszej czesci przygody.

— Cazese pierwsza; Cérka kupea —

ezeli jest to pierwsza przygoda BG i potr7ebujtsz pretekstu aby
poiqczyc ich w druzyne lub naktonic do valawwma si¢ w droge
onizej znajdziesz kilka mozliwych rozwigzan:

. Do miasta, w ktorym mieszkaja BG, zawital kupiec
zmierzajacy do Mittleresdorfu. Najemnicy, ktorzy pilnuja
jego wozow, spedzili wesolg noc, gesto zakrapiang alkoholem
i kiedy nadszedt $wit, zaden z nich nie byl w stanie wypuscié
sie w droge dalszg niz do wygddki. Podenerwowany kupiec
wynajmuje BG jako ,zastepstwo za te moczymordy!”.

. Burza Chaosu zmusita BG do opuszczenia potnoenych
prowincji Imperium i szukania schronienia
w spokojniejszych, poludniowych rejonach kraju

. Jeden z BG ma w Mittleresdorfie krewnego, ktéry zachorowal
i wymaga opieki. Innym rozwigzaniem jest smier¢ jakiegos
pociotka 1 koniecznos¢ zaopickowania si¢ spadkiem, jaki po
nim pozostal.

. BG powaznie obrazili jakiegos szlachcica, pochodzacego
z tych samych rejonéw co oni, i muszg gdzies przeczekaé,
az jego zlos¢ i gniew mina.

. BG sledza czlowicka podejrzewanego o przynaleznosé do
tajnego kultu. Niestety, trop urywa sie w poblizu miasta.

. BG cheg dolaczy¢ do bandy rozbdjnikdw, ktorzy grasujg
w okolicy, ale wezeSniej musza odnalez¢ kryjowke rabusiow.

Niezaleznie od tego, jakie sprawy przygnaly Bohaterdw do
Mittleresdorfu, powinni przyby¢ na miejsce tuz przed zmierzchem,
zblizajac sie od strony bramy glowne;.

Witaycie!

BG nie maja klopotu z wylowieniem z thumu czlonkdw strazy.
Dwoch miodych ludzi, uzbrojonych w patki i noszacych zbroje, stoi
po obu stronach bramy. Choe¢ na pierwszy rzut oka wygladaja na
zajetych pilnowaniem przejscia, jeden z nich u$miecha sie przyjaznie
1 macha reka.

Kiedy cztonkowie druzyny zbliza si¢ do straznika, drugi zacznie
zamyka¢ wrota na noc. Wartownik wita przybyszow i pobiera
oplate w wysokosci jednego szylinga za osobe, ktora przeznaczona
zostanie na ,,naprawg i utrzymanie muréw miejskich”. Dodatkowo,
wprowadzenie do miasta wozu lub objuczonego konia kosztuje 5 s.

— Zbliza si¢ zmierzch — méwi przyjaznie nastawiony straznik. — Jestem
pewien, ze bedziecie cheieli zjes¢ cos cieplego i znalezc kgt do spania.
Jezeli tego wlasnie szukacie, to ruszajcie do gospody ., Pod Wesolym
Niziotkiem”.

]es 1 BG spytaja o droge, straznik chetnie wskaze im kierunek
i powie, jakiego szyldu majg szukac.

Pokoy w gospodzie

Kiedy BG docieraja do gospody, w sali glownej siedzi okoto tuzina
gosci. Sala jadalna jest dos¢ przestronna, a panujacy w niej gwar
rozmow i szezek sztuccow uniemozliwia podstuchanie wiecej niz
jednej konwersacji jednoczes$nie.

Kiedy BG rozgladaja si¢ po sali, podchodzi do nich barmanka, Anja
Gorzalek, i zaprasza do wolnego stolika.




Odpowiednio duzy stét znajduje sie tuz obok wejécia do kuchni.
W zaleznosci od tego, ktérego BN-a cheesz przedstawic¢ druzynie
jako pierwszego, sasiedni stolik moze zajmowaé Ned, Louis albo
Grod. Bertram jak zwykle siedzi przy barze, pilnie obserwujac sale

i gosci. Zauwazywszy BG, obrzuci ich spojrzeniem, ale nie podejdzie,
nadal obserwujac drzwi.

Gdy tylko BG si¢ usadowia, z kuchni wychodzi Karl Gorzalek
i wycierajac dlonie w fartuch, wesolo zagaja:

- Nowe twarze! Jakze milo widzie¢ nieznajomego goscia w swoich
progach. Pewnie zjedlibyscie obiad, co? Oczywiscie, ze tak! Po c6z
innego przychodzilibyscie do gospody? Moze cos do przeplukania
gardla? Chociaz o to powinniscie spytac Anje, tam przy barze.

A skoro mowa o napitkn i obiedzie, to czym moge jeszcze stuzyc?
Moze zostaniecie na noc, cos

Ceny noclegu nie sq specjalnie wygorowane i wynosza 1 zk za t6zko
w dwuosobowym pokoju. W cene wliczone jest $niadanie i obiad.
Kolacja kosztuje dodatkowe 6 p, natomiast alkohole dostepne s3

w szerokim wyborze i po cenach nizszych niz rynkowe.

W gospodzie ,,Pod Wesotym
I&izigikicm” 4

Karczma ,Pod Wesolym Niziolkiem” jest najpopularniejsza
gospoda w calym miescie. Nic zatem dziwnego, ze gosci w swoich
progach wielce ciekawe osobistoéci. Ponizej opisano szczegdlnie
interesujacych gosci, ktérzy obecni sa w gospodzie tego wieczora,
gdy zjawiaja sie BG. Oprocz tego szczegdlowo przedstawiona
zostala historia wlascicieli karczmy, panstwa Gorzatkéw. Wszystkie
postacie moga zostaé wykorzystane jako zalazek nowych przygod,
jesli tylko MG sobie tego zazyczy.

Grod Grzmigca Pigs¢

Grod przybyt do Mittleresdorfu jako werbownik. Jego zadaniem
jest znalezienie $miatkdw, ktorzy za kilkadziesigt ztotych koron
zaryzykuja wlasng skore, podejmujac si¢ odbicia zajetego przez
zielonoskérych krasnoludzkiego miasta Zhufbar. Niestety, ku
zmartwieniu Groda, niewielu ludzi jest chetnych podjac sig tego
heroicznego zadania. Malo kto chce ryzykowac zycie, nawet za
obietnice krasnoludzkiego ztota. Grod, cho¢ odrobing zmartwiony
brakiem postepéw, nie zamierza si¢ poddawac i wracaé z pustymi
rekami.

Krasnolud jest weteranem wielu bitew, co wida¢ po nim na pierwszy

rzut oka. Jego cialo pokrywaja blizny, a czubek glowy jest tysy
niczym kolano — to pozostatos¢ po prébie oskalpowania.

Grod Grzmiaca Pigsc

Profesja: tarczownik
Rasa: krasnolud

Drugo d
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 13 3 4 3 0 4 0

Umiejetnosci: nawigacja, rzemiosto (gérnictwo), spostrzegawczosc,
§ledzenie, unik, wiedza (krasnoludy), wspinaczka, znajomosc
jezyka (khazalid), znajomosc jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: krasnoludzki fach, krzepki, morderczy atak, ogluszanie,
opanowanie, silny cios, widzenie w ciemnosci, wyczucie
kierunku, zapiekta nienawis¢

Straz

Wickszos¢ czlonkéw strazy to mlodzi mezezyzni, ktorzy obecnie
nie s3 potrzebni na roli, lub kupieccy synowie, ktérzy majg zaznaé
yprawdziwego zycia”. Poniewaz rzadko dochodzi do sytuacji,

' gdy musza doby¢ broni, straznicy s przyjaznie nastawieni do

| przyjezdnych.

Typowy straznik
Profesja: straznik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
ww | US K Odp Zr Int SW | Ogd
30 30 33 31 30 31 28 30
Drugo d
A | zZyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (prawo), plotkowanie +10, przeszukiwanie,
spostrzegawczosé, tropienie, unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnoéci: krzepki, niezwykle odporny, ogluszanie, opanowanie,
rozbrajanie, silny cios

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka) i sztylet

Wyposazenie: latarnia na dragu, mundur




ere

Z mifosci lub dla pieni¢dzy

Na ratunek Zhufbarowi!

Jest catkiem prawdopodobne, ze BG dadza sie skusic na te
pieniadze i zdecyduja zaangazowac w dhuga i niebezpieczna
ckspedycje do Zhufbaru. Taka epicka wyprawa wybiega
znacznie poza ramy tej przygody i moze sprawi¢ MG troche |
klopotu. Jesli Bohaterowie zamierzaja na nig wyruszy¢, Anja '
lub Karl napomkna, ze Grod nie jest pierwszym krasnoludem,
ktory probowat werbowac ludzi do odbicia miasta, ale Zaden ze
smiatkow; jacy opuscili Mittleresdorf, nigdy nie powrdcit.

Jesli pomimo tych ostrzezen BG nie zrezygnuja z wyprawy
do krasnoludzkiego miasta, powinienes op6zni¢ ich wyjazd,
aby mogli rozwiazac czekajacy na nich przygode. Grod nagle
zapadnie na jaka$ chorobe (na przyklad zmoze go ciezki kac)
lub musi czeka¢ na naprawe ekwipunku.

Jesli BG zdecyduja sie wyruszy¢ z Grodem, czas zabraé sie za
rysowanie mapy i wymys$lanie niebezpieczenstw, jakie czekaja
na nich w Zhufbarze. To olbrzymie miasto, wiec BG czeka
wiele niebezpiecznych przygod.

Zbroja: $redni pancerz (kolczuga, hetm, skorznia)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 1, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor), sztylet, tarcza
Wyposazenie: mapa Gor Kranca Swiata, sakiewka z 10 zk

Louis LaCroix

Louis zyje dla zabawy, czerpiac z zycia pelnymi gar§ciami. Louis
nie przepusci okazji, by spetnic¢ swoje zachcianki, nawet posuwajac
sie do wystepku. Jezeli nadarzy si¢ okazja do wiecej niz jednego
totrostwa, tym lepiej. Cho¢ Bretonuylx uwaza sam siebie raczej za
romantycznego zawadiake niz wojownika, nie jest ani jednym, ani
drugim. Jesli sytuacja obroci si¢ przeciwko niemu 1 nie bedzie mogt
wylgac si¢ gladkim klamstewkiem, stchorzy i ucieknie.

Louis jest wysokim mezczyzna o ciemnej cerze. W odpowiednim
otoczeniu i §wietle wyglada dos¢ przystojnie. Nosi ubranie

dobrej jakosci — eleganckie, cho¢ z bliska zdradza §lady dlugiego
uzytkowania.

Louis LaCroix

Profesja: kanciarz
Rasa: cztowiek

K Odp Zr Int SW | Ogd

Mag | PO | PP
1 3 2 4 0 1 0

Umiejetnosci: gadanina, hazard, kuglarstwo (gawedziarstwo),
plotkowanie 410, przekonywanie, przeszukiwanie, sekretny
jezyk (zlodziejski), spostrzegawczosé, wiedza (Bretonia),
wycena, znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: chodul, czuty stuch, przemawianie, szczeécie, szdsty

A zmyst

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (sztylet)

Wyposazenie: plecak, skorzany buklak z winem, sakiewkaz 1 zk19s

Ned Weiss

Ned jest jednym z miejskich kowali, a takZze (o czym mato

kto wie) rozbéjnikiem. Ned wpada do karczmy kilka razy

w tygodniu, zeby obejrzeé sobie przyjezdnych, szukajac kupcow
lub szlachcicow, ktérzy przybyli niedawno do miasta i zamierzaja
z niego niebawem wyjechac. Upatrzywszy sobie ofiare, nawigzuje
z nig ,przyjazne stosunki”, chcge ocenié, czy warto ja napaéé

i obrabowac.

Jesli gra okazuje si¢ warta §wieczki, Ned wymyka sie¢ chyltkiem

z miasta i idzie do jaskini bandytéw, aby poinformowaé Rudigera
o nadarzajacej si¢ okazji. W czasie napadu Ned zawsze przebywa
w kuzni. W ten sposdb pozostaje poza kregiem podejrzanych,
udajac zwyklego mieszkafica miasteczka. Pod pozorem prostoty
i mitego obycia kryje sie jednak bystry i czujny umyst.

Ned jest mlodym, krzepkim mezczyzna o gestych blond wlosach.
Zwykle ubrany jest w skorzany fartuch, nawet gdy nie pracuje

w kuzni. Jego skora jest czarna od sadzy. Znakiem szczegdlnym jest
tatuaz zlotej monety przebitej strzala, ktory nosi na lewej piersi. Ten
rysunek to symbol rozpoznawczy bandytow.

Ned Weiss

Profesja: rzemieslnik
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

WW SW | Ogd
27 33 41 30 26 32 29 28
Drugo d
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 4 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, powozenie, rzemiosto (handel), rzemiosto
(kowalstwo), sckretny jezyk (zlodziejski), spostrzegawczoscé,
targowanie, wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, twardziel, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (mlot)

Wyposazenie: skorzany fartuch, sakiewka z 7 zk

Bertram Bediensteter

Cho¢ Bertram udaje stuzacego Beli, w rzeczywistosci jest jego
przyjacielem. Podczas gdy Bele interesujg sztuki magiczne, Bertram
zajat sie tym, co wychodzi mu najlepiej — przemoca fizyczng. Jest
bardzo porywezy i cho¢ w trakeie wspélnych podrozy nauczyt sie
czeSciowo powstrzy mywac swoj temperament, nadal nie trzeba
wiele, by go rozwscieczyc.

Bertram wyglada na ponurego typa i tak wlasnie sie zachowuje.
UsSmiech bardzo rzadko gosci na jego twarzy. Jest mezczyzna
solidnej postury, nieco wyzszym od przecigtnego czlowieka.
Niewiele rzeczy jest w stanie go przerazié, a juz najmniej inni
awanturnicy.

Bertram Bediensteter

Profesja: rzezimieszek
Poprzednia profesja: gladiator
Rasa: czlowiek




Odp Zr Int

47 34 40 41 42 30
Drugo d
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

2 14 4 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, plotkowanie, targowanie, unik, wiedza
(Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (dwureczna),
brofi specjalna (korbacze), bron specjalna (parujaca),
grozny, morderczy atak, odpornos¢ na trucizny, odpornos¢
psychiczna, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolezy, skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztylet, puklerz

Wyposazenie: sakiewka z 5 zk

Gorzatkowie

Anja i Karl poznali sie ponad dziesig¢ lat wezesniej. Obojgu nie
poszczescilo sie na awanturniczym szlaku, dlatego zdecydowali
(niezaleznie od siebie), ze czas wraca¢ do domu. Poniewaz

wirdd swoich podrozuje sig razniej, razem wyruszyli do Krainy
Zgromadzenia. Po drodze Karl odkryl, ze Anja jest doskonatym
piwowarem, a ona przekonata sig, ze niziolek nie ma sobie réwnych
posrod kucharzy. Los zrzadzil, ze nigdy nie dotarli do Krainy
Zgromadzenia, bowiem gdy planowali otworzenie wspélnej gospody,
ich serca polaczyta mitosé. Anja i Karl osiedlili sie w Mittleresdorfie,
ktory lezy niedaleko ich rodzinnych stron, jednak nie na tyle

blisko, aby narazié si¢ na wicibstwo rodakéw. Wspolnym wysitkiem
zbudowali i zaczeli prowadzi¢ gospode ,,Pod Wesotym Niziotkiem”.
Od tamtej pory zaden miejscowy lokal nie jest w stanie doréwnac jej
pod wzgledem jakosci jadla czy napitku.

Gorzatkowie s3 typowymi przedstawicielami swojej rasy. Anja niemal
zawsze niesie kubek z jakim$ napitkiem, a Karl ustawicznie wyciera
dtonie w fartuszek, ktorym jest przewigzany.

Anja Gorzatek

Profesja: kupiec
Profesja poprzednia: rzemieslnik
Rasa: niziolek

Ww us K Odp Zr Int SW
20 41 21 30 64 42 40 60

A | Zyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 9 2 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (genealogia/heraldyka),
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, rzemioslo (gotowanie), rzemiosto
(handel), rzemioslo (piwowarstwo) +10, sekretny jezyk
(gildii), spostrzegawczos¢, targowanie, wiedza (niziotki),
wycena, znajomos¢ jezyka (niziotkéw), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (proca), geniusz arytmetyczny, odpornosé na
Chaos, szybki refleks, widzenie w ciemnosci, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: sztylet, kusza (schowana pod kontuarem)

Wyposazenie: 10 bettéw do kuszy, sakiewka z 11 zk

Z mifosci lub dla pienicdzy

Karl Gorzatek

Profesja: karczmarz
Poprzednia profesja: stuga

Rasa: niziotek

e

Cechy Glowne
ww | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
25 51 20 23 52 35 45 53
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag
1 11 2 2 4 0 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka (genealogia/
heraldyka), plotkowanie +10, przekonywanie,
przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie) +20,

spostrzegawczos¢, targowanie, unik, wiedza (Imperium),
wiedza (niziotki), wycena, znajomo$¢ jezyka (niziotkow),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bron specjalna (proca), charyzmatyczny, czuly stuch,

etykieta, odpornosé¢ na Chaos, szybki refleks, widzenie
W ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednoreczna (tasak kuchenny)
Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, sakiewka z 10 zk

Spotkanie z miefscowymi

Jesli BG nie zainteresujg sie zadnym z miejscowych BN-6w,
jeden z nich zblizy sie do stolika druzyny, w chwili, gdy jej
czlonkowie konczg obiad. Jezeli zadecydujesz, ze to Louis

rozpocznie konwersacje, przystawi sobie krzesto do miejsca, ktére
zajmuje kobieta (lub najmniej groznie wygladajacy mezczyzna, jesli

W towarzystwie nie ma zadnej Bohaterki). LaCroix zaczyna paplac o
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Z milosci lub dla pienicdzy

swoich przygodach i wyczynach (takich jak przescigni¢cie na

stoniu imperialnego patrolu konnego). Jego nieprawdopodobne
opowiesci, pelne niesamowitych przygdd, opowiadane sg jednak

w barwny sposab, a kazda niedorzeczno§é thumaczy jeszcze bardziej
zdumiewajacymi okolicznosciami. W trakcie konwersacji Louis
stara sie wkrasé w laski (a by¢ moze do 16zka) kazdej kobiety,

z ktérg rozmawia albo probuje naciagnaé Bohaterow na postawienie

mu kolejki.

Ned wydaje si¢ by¢ czlowiekiem bardziej przyjacielskim

i wzbudzajgcym zaufanie, ale i on ma nieczyste zamiary. Stara sig
bowiem ocenié, czy BG nadajg sie na ofiary nastepnego napadu
rozb6jnikéw. Bardzo chetnie rozmawia z BG o swojej kuzni

i miescie, a jesli ci zechca wymienic, kupic lub naprawic
ekwipunek, zaprasza ich na nastepny dzien do warsztatu. Od
niechcenia powie o Gorzaltkach, ze to: ,,Mili gospodarze, nikt tak
dobrze nie gotuje jak oni”, Bertram wedtug niego to: ,Czlowiek
Herr Dustermanna. Nie mdéwi zbyt wiele”. Na temat Groda rzuca
tylko sarkastycznie: ,Pewnie nie styszeliscie o Zhufbarze? No

to jeszcze tego wieczora nastuchacie sig za wszystkie czasy!”. Na
temat Louisa kowal wie niewiele. Bretoficzyk jest w miescie od
niedawna, cho¢ jego przechwalki styszeli juz niemal wszyscy.

Grod nawet nie siada, tylko od razu zaczyna werbunek:

Diuzsza dyskusja z Grodem pokazuje, ze cho¢ zapalu
krasnoludowi mu nie brakuje, konkretéw podaje mato. Jedyny
plan odbicia Zhufbaru, jaki proponuje, to zarzucanie orkow

i goblinéw najemnym migsem armatnim. Cho¢ krasnolud
obiecuje po 100 zk na glowe, przy sobie ma zaledwie 10 zk.
Jesli spotka si¢ ze zdecydowana odmowsy, bedzie zawiedziony,
ale przysiadzie si¢ do stolika BG, pytajac co sprowadza ich

do miasta. Zapytany o cuda Zhufbaru, zacznie si¢ nad nimi
rozwodzi¢, choé pewnie na zadnym z BG, ktéry nie jest
krasnoludem, nie wywrze to specjalnego wrazenia.

Bertram nie wiraca si¢ w cudze sprawy i dalej w milczeniu obserwuje sale.
Zagadniety, odpowie zdawkowym mruknigciem, az do chwili, gdy...

Prosze wybaczy¢ to zamieszanie

Po kilku minutach rozmowy drzwi karczmy otworzg si¢ z hukiem
i stanie w nich Wil, miejscowy chiopak. Jest w oplakanym stanie.
Jego odzienie jest poszarpane, on sam mokry, ublocony

i zakrwawiony. BG dostrzegg powazng rang na jego glowie.

Wil obrzuci sale spojrzeniem i ruszy w kierunku Bertrama.

— Ty! = krzyczy, kierujac si¢ ku Bediensteterowi. — Ty i twdj
pan wystaliscie nas na pewng smierd! Ruszylismy do lasu,

a oni wybili nas do nogi. Pozarzynali wszystkich jak wieprze!
Zaplacisz mi za to!

Wykrzyczawszy te sfowa, Wil siegnie po n6z i rzuci si¢ na
Bertrama. Ten nie rzeknie ani stowa, tylko wydobedzie miecz

z pochwy przewieszonej przez plecy i zmierzy mlodzienca
ponurym wzrokiem. Wil jest zbyt porywezy i niedoswiadczony,

by zda¢ sobie sprawe z tego, ze nie ma szans w tym starciu. Raz

i drugi zamarkuje cios, a potem skoczy naprzéd. Jesli BG nie wtraca
sie do béjki, Bertram z fatwoscia uniknie ciosu i ciachnie mieczem,
zostawiajac na piersi Wila krwawy §lad.

Potem wydarzenia rozgrywaja si¢ blyskawicznie. Kolejne dwa sztychy
i Wil pada na kolana. Bertram stanie nad nim, gotow do zadania
ostatecznego ciosu. Wtedy podbiegnie do niego Karl, krzyczac:

— Bertram, nie! Chlopak nie wie, co robi! Daruj mu zycie!

Bertram na chwile zamiera bez ruchu, nadal trzymajac miecz gotowy
do zadania ciosu, ale po chwili opusci bron.

Jezeli BG postanowig interweniowa¢, Karl takze si¢ wtraci, gdy tylko
keérys z BG siggnie po bron.

— Masz vacje, Karl, jak zawsze zresztq — powie Bertram. - Niech ktos
pobiegnie po medyka!

Ned ruszy jako pierwszy, jednak nie powoduje nim dobre serce,
a obawa o wlasng skore. Sprowadzajac medyka, bedzie w stanie
wywiedzieC sig, jak wiele przyjaciele Wila odkryli o bandzie
rozboéjnikéw, zanim stali sie jej ofiarami.

Pomoc potrzebna od zaraz

Bertram bedzie przez chwile stal nieruchomo, jakby czekajgc
na kolejnego napastnika, a potem schowa miecz, wezmie kufel
i podejdzie do stolika BG.

— Prayjmijcie moje przeprosiny. Nie godzi si¢ przelewad krwi na oczach
gosci. Zawlaszcza, jesli to ich pierwsza noc w miescie. Mam nadzieje,

ze nie wezmiecie sobie do serc tego nieporozumienia, zresztg nie
wygladacie na takich migczakéw. Wyglada mi na to, ze mdj pan

w dalszym ciggn bedzie potrzebowal pomocy, dlatego cheiatbym

spytac, czy jestescie zainteresowani?

Guten Tag

Nastepnego ranka BG zastajg Bertrama wlasnie konczacego
$niadanie. Jesli zgodza sie lub juz wezesniej przystali na jego
propozycje, Bertram natychmiast wstanie i zaprowadzi BG do domu
Beli Dustermanna.

Jak Bela Dustermann ulozyt sobie zycie

Dwupigtrowy dom Herr Dustermanna jest stosunkowo skromny, jak
na osobe o jego pozycji. Posiada jednak wewnetrzny dziedziniec ze
studnig.

Bertram osobiscie otworzy brame i drzwi wejsciowe. Po
przekroczeniu progu BG wejda do duzej sali - najwigkszego
pomieszczenia w domu. W glab domostwa prowadza dwie drogi:
po lewej stronie znajduja sie drzwi wiodace do kuchni i jadalni,
po prawej do prywatnego gabinetu Beli Dustermanna. Sala ma
wysokos§¢ dwoch pieter i w polowie znajduje si¢ galeryjka,

z ktérej mozna obserwowaé parter. BG pochodzacy z odleglych
zakatkow Imperium dostrzega dziela sztuki przywiezione z ich
rodzinnych okolic. Bez watpienia Herr Dustermann jest typem
Swiatowca.

Bertram prosi BG, aby zaczekali, a sam po cichu wechodzi do
gabinetu. Po chwili wraca i zaprasza ich do Srodka.

Gabinet ciagnie sie przez calg dtugos¢ domu. Wewnatrz mozna
zauwazy¢ kominek, biurko, sekretarzyk, wygodne fotele, a takze
liczne potki z ksiazkami. Gdy BG wchodza do §rodka, Bela
Dustermann wiaénie nalewa wina do kieliszkow. Jest ich tyle, ilu
cztonkéw liczy sobie druzyna, plus dodatkowy dla gospodarza.
Bela usmiecha si¢ nerwowo i gestem pokazuje BG, zeby usiedli.

Bela Dustermann

Herr Dustermann wyglada na szlachcica w sile wieku. Jego czarne
wlosy zaczynaja siwie na skroniach, a z wiekiem twarz staje sig
coraz bardziej owalna, podobnie jak zaokraglajacy si¢ brzuch. Cho¢
wygodne i dostatnie zycie zmigkezylo jego cialo, umyst Beli pozostat
bystry i czujny. Zwykle Dustermann jest wyjatkowo logicznie
myslacym i opanowanym czlowiekiem, jednak ostatnie wypadki
sprawily, ze stal si¢ nerwowy 1 spiety.




Z mitosci lub dla pienicdzy
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Bela Dustermann

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednia profesja: uczen czarodzieja
Rasa: czlowiek

6w
Ww [ US K Odp Zr Int SW | Ogd
29 27 25 36 34 50 57 30

Drugorze¢dne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 2 3 4 2 7 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (demonologia), nauka (magia) +10, plotkowanie,
przeszukiwanie, splatanie magii, spostrzegawczo$¢,
wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), wykrywanie magii,
znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (mroczna
mowa), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, czarnoksigstwo, magia czarnoksigska
(Chaos), magia prosta (tajemna), odpornosc psychiczna,
opanowanie, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (sztylet o dlugim ostrzu)

Wyposazenie: dwie ksiegi wiedzy tajemnej, ubranie dobrej jakosci,
sakiewka ze 100 zk

Pierwsza .,prawda"

Gdy tylko BG zasigdq na swoich miejscach, Dustermann poda
im wino, a potem sam sigdzie w fotelu obok kominka i zacznie
opowiadac.

Wiekszos¢ z tego, co mowi Dustermann, jest prawda. Rzeczywiscie,
jego corka Julianne uciekta, aby by¢ u boku mezczyzny, keorego
uwaza za mito§¢ swego zycia. Wybrankiem jej serca jest Rudiger
Kaltblut, herszt rozbéjnikow, ktorzy od kilku lat nekaja ludzi
podrozujacych drogami w poblizu Mittleresdorfu. Dustermann

od poczatku wiedzial, ze cos iskrzy pomiedzy ta dwojka, jednak
mial nadzieje, Ze z czasem ta szczeniacka mitos¢ przeminie. Tutaj
popelnil blad, nie doceniajac sity uczucia. Tej samej nocy, gdy
zakazal dziewczynie spotykania sie z Rudigerem, Julianne uciekla do
ukochanego.

Cho¢ Dustermann nie klamie, to nie mowi tez calej prawdy.

Julianne nie jest jego rodzona cérka, a z kazda chwila na skutek jego
machinacji w coraz wigkszym stopniu przestaje by¢ czlowiekiem.
Dustermannowi ziemia zaczyna si¢ pali¢ pod nogami, bowiem
wkrotce ma pojawié sie grupa skavenow, ktorym obiecal oddac
nadzwyczajnego mutanta. Przed BG odgrywa wigc role zatroskanego
ojca, jednak tak naprawde boi sie odwetu ze strony szczuroludzi.

Dobiyanie targu

Jezeli BG nie sa zbyt chetni do pomocy, Dustermann zaproponuje
zaliczke w wysokosci 20 zk. Jesli sie zgodza, Bela powie na wpdt do
siebie:

— Whgladacie na doswiadczonych zyciem wedrowcow, dlatego mozecie
pokazaé Rudigerowi, ze milos¢ naprawde boli.

Jesli BG okaza sie wyjatkowo cheiwi, moga wytargowac kolejne
10 zk, ale tylko wtedy; jesli podejma si¢ zadania.

Jezeli w BG obudzi si¢ bandycka zytka i postanowiy zaatakowac
Bele, Dustermann nawet nie bedzie sie bronié. Sprobuje
przewrdcic kilka mebli i ucieknie, wzywajac na pomoc Bertrama.
Stuzacy natychmiast zawola straz. W takim wypadku BG
zostang aresztowani i osadzeni w lochu. Jesli mimo to chcesz
poprowadzi¢ te przygode normalnym biegiem, mozesz zalozy¢,
ze Dustermann uznal poczynania BG za probe popisania si¢
swoimi umiejetnosciami bojowymi. W zamian za odnalezienie
jego corki zgodzi sie oddali¢ zarzuty, cho¢ nie omieszka
zmniejszy¢ wynagrodzenia BG.

Jesli obydwie strony dojda do porozumienia, Dustermann westchnie
z ulga. Méwi druzynie, ze Bertram bedzie oczekiwaé ich powrotu

w gospodzie ,,Pod Wesolym Niziotkiem”. Tam wlasnie maja
doprowadzi¢ Julianne.

Po ustaleniu szczegdléw wspdlpracy Dustermann wzywa Bertrama.
Gdy stuga pojawi sie w drzwiach, Bela zwrdci sie do druzyny:

— Dzigkuje wam za pomoc. Jestem pewien, ze bez trudu poradzicie sobie
z tg delikatng sytuacig. Mam niepokojace przeczucie, ze z mojg corkq
dzieje sig cos zlego.

Bertram odprowadza BG do drzwi, méwiac ze kazdego wieczora
bedzie czekal w gospodzie. Nie zyczy im powodzenia na
pozegnanie.
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Z mdosu lub dla pxcmgdzy
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Rozmowa BG z Dustermannem kofczy si¢ wezesnym
przedpoiudmem wigc Bohaterowie od razu moga zabraé sie do
rozwigzywania sprawy. Na poczatek maja pr7ed soba dwa mozliwe
do podjecia watki: dotyczacy Wila, 'edvnego ocalatego z pierwszej
grupy poszukiwawczej, lub Daszy, miejskiej aptekarki.

Miodzieniec w goracej wodzie kapany

Wila mozna znalezé na dwa sposoby: pytajac o niego samego lub

o0 Johanna Sterna — medyka, ktory go opatrywat. Miodzieniec

nie potrafi opowiedzie¢ wiele ciekawego o swojej misji. Grupa

nie przeprowadzila zadnego dochodzenia w miescie, ale od razu
postanowita p6j$¢ w las i rozpoczaé poszukiwania. Niestety, dos¢
szybko wpakowali sie w klopoty. Drugiego dnia poszukiwan wpadli
w zasadzke zastawiong przez bandytow.

Wil nie zdazyt nawet przyjrzeé si¢ przeSladowcom. Kiedy od strony
krzakéw spadta na niedoszlych towcow nagréd lawina strzal, chlopak
rzucil sie do ucieczki. Zobaczyt tylko, jak dwoch jego kompandow
padlo trafionych pociskami. Niechgtnie przyzna, ze zranit sie

w glowe, wskakujac do wody.

Kilka bardziej szczegélowych pytan na temat wyprawy i jego
przyjaciél pozwoli wykazaé, ze wyprawa od poczatku byla
skazana na niepowodzenie. Wiekszos¢ chtopcow nie miata
zadnej zbroi, a jedyna bron stanowily narzedzia rolnicze. Ich

E——

Wszystk1c khmstcwka duze i maic

Ponizej podajemy kilka faktow, jakie mozna wyciagnac¢ z Dustermanna,
jesli BG zaczna drqiyé sprawe:

. Wil i jego kompani byli pierwszymi, ktorzy probowali odnalezé
bandytow. |
. Dustermann nie wyruszyt wraz z Bertramem na poszukiwania,

bowiem obawial sig, ze bandyci zabija ich obu.

. Z tych samych powod6w nie zaangazowal do poszukiwan
strazy miejskiej. =

. Dustermann moze pokaza¢ BG podobizng Julianne.

. Wiekszo$¢ miejscowych uwaza, ze bandyci kryja sie w lasach
na p6inocny-wschéd od miasta, ale nikt nie natrafit tam na ich
slady. Najlepiej popytac si¢ po mieScie, by¢ moze ktos ma jakies
uzyteczne informacje.

¢ Dustermann pochodzi z Middenheim — BG na pewno slyszeli
o jego krewniakach? (Prawda jest taka, ze nie mieli szansy
o nich uslyszeé. Po zniknieciu Beli jego krewni spakowali
manatki i opuscili miasto, obawiajac si¢ zej stawy, jaka
pozostawil po sobie najmtodszy z rodziny).

. Dustermann, podobnie jak BG, byl niegdy$ poszukiwaczem
przygod. Zmeczony podrézami, osiedlit sie w Mittleresdorfie
i zajat si¢ handlem rzadkimi ksiazkami.

g Julianne miata kilku przyjaciél w miescie, ale Dustermann nigdy
zbyt dobrze ich nie poznal. Jest natomiast przekonany, ze
aptekarka, Dasza Malatowa, nalezala do grona znajomych jego
corki.

. Dustermann zdaje sobie sprawe z podejrzen sasiadow,
ze popadl w klopoty; ale stara sie nie traci¢ fasonu. Woli nie
rozglaszaé informacji o wybryku corki, bowiem naraziloby
to na szwank jego reputacje.

Im szybciej Bohaterowie uporaja si¢ z zadaniem, tym lepiej.

— Czes¢ druga: W dziczy —

doswiadczenie w walce ograniczalo si¢ do kilku bojek. Pomimo
tego Wil chce towarzyszy¢ BG. W tym momencie wtraci si¢
medyk, radzac chlopakowi, by nie przemeczal si¢ przez kilka
najblizszych dni.

— Lepiej nie ryzykowac z ranng glowg — mowi.

Jesli w czasie walki w gospodzie ,,Pod Wesotym Niziotkiem” Wil
odniést nastepne rany, okres jego rekonwalescencii jeszcze sig
wydhuzy.

Jesli oczywisty brak do§wiadczenia Wila nie zniecheci BG do
przyjecia go do ich kompanii, wkrotce gorzko tego pozaluja.
Chlopak bez ustanku papla, usta nie zamykaja mu si¢ nawet na
chwile. Jego ustawiczne mamrotanie niweczy wszelkie proby
skradania si¢ lub $ledzenia kogokolwiek. Co gorsza, Wil zawsze
zachowuje si¢ na przekor temu, czego wymaga sytuacja. Jesli
trzeba odwolac si¢ do taktu i dyplomac.]l, miodzik bedzie
probowal zastraszy¢ lub obrazié swo;ego lozmowa; Natomiast
w przypadku, gdy trzeba bedzie si¢ komu$ postawic lub kogo$
przestraszy¢, chlopak otwarcie okaze strach. Nie bedzie

takze zadng pomocg w walce. Gdy dojdzie do starcia, chlopak
natychmiast ucieknie.

Jesli w czasie wizyty u medyka BG nie spytaja o Neda, doktor Stern
przekaze im podzigkowania dla kowala.

— Pomégt chlopakowi nie myslec o bolu, rozmawial z nim i zadawal
pytania, odwracajgce jego nwage od cierpienia.

Jesli BG cheg sie dowiedzied, jakie pytania zadawal chtopakowi
kowal, ustysza, ze interesowaly go gléwnie okolicznosci ataku,
rysopis bandytow, itd.

Aptekarka

Dasza Malatowa przybyla do Mittleresdorfu z rodzinnego Kisleva
owa przybyla do . g
jakies dwadziescia lat wezesniej. Jest niska kobieta o korpulentne;j
posturze i czarnych wlosach, w§réd ktorych zaczynajg si¢ pojawiac
pasma siwizny. Pomimo tego, ze mieszka w Mittleresdorfie od wielu
lat, w jej mowie nadal pobrzmiewa $piewny, kislevski akcent.
1€) P P Y;

Jesli BG nie spytali o Julianne przed spotkaniem z Dasza, aptekarka
opowie im na temat dziewczyny wszystko to, co przedstawiono
powyzej. Dodatkowo wspomni, ze dziewczyna przyszla do jej apteki
na kilka dni przed swoim zniknieciem 1 kupita srodki przeciwko
nudno$ciom.

Z poczatku aptekarka o tym nie pamieta, ale naprowadzona na
wlaciwy trop powie, ze swego czasu Herr Dustermann kupowat
srodki nasenne. Czasami dreczyly go napady bezsennosci i dlatego
musial mieé przy sobie zapas odpowiednich medykamentow. Dasza
po chwili namystu przypomni sobie, Ze wizyta miala miejsce mniej
wiecej rok wezesniej.

— Wydaje mi sig, ze od tamtej pory nie miat klopotow ze snem, bo nie
pojawil sig juz wigcej — powie na zakonczenie rozmowy.

Dasza sprzedaje rowniez ziola i lekarstwa. Nalezy je traktowac jako
latwiej dostepne niz normalnie (o 1 stopiei). Natomiast nie posiada
na skladzie zadnych trucizn, poniewaz jest zagorzaly przeciwniczka
ich stosowania.

Zaginiony kowal

Gdy BG przyjda do opustoszatej kuzni Neda Weissa, zorientuja
sig, ze cos jest nie w porzadku. Drzwi sa otwarte na osciez, ale
ogien wygaszony. Wyglada na to, ze wlasciciel warsztatu opuscil go
w pos$piechu, cho¢ nie brakuje zadnego z narzedzi lub elementéw
wyposazenia kuzni.



Gdy BG rozgladaja si¢ po warsztacie, z przybudowki wybiega
chtopak w fachmanach. Ma na imig Todd. Przez chwile wydaje
sie zawiedziony, jakby spodziewal sie kogo$ innego, ale potem
usmiechnie sie do BG.

— Widzieliscie go?

BG moga dowiedzie¢ sie od chlopca wielu ,ciekawych” rzeczy — jest
sierotg, lubi Neda, chcialby mie¢ kucyka, itd. Jednak z tej paplaniny
da si¢ wylowi¢ cenng informacje — kowal wrocit do kuzni péZno

w nocy, spakowal rzeczy i chytkiem wymknat sie w strone bramy. Na
pytanie chtopca, dokad idzie, Ned kazal mu is¢ spac.

— Ale on tak zawsze mowt. ,Zamknij sig, Todd!” albo ,Nie dotykaj
gorgcego zelaza, Todd!” albo ,Nie bij zaby kijem, chlopcze!”. Nigdy nie
pozwala mi si¢ bawic.

Jesli BG rozejrza sie po kuzni, zauwaza, ze wiekszos¢ broni
wisi na kotkach lub stoi na stojalmch Kilka sztuk lezy jednak
na klepisku. Wyglada na to, ze kto§ je postracal, w poépiechu
szukajac innych przedmiotow.

Istnieje spora szansa na to, ze w kuzni da sie znalez¢ dowolna bron
o dostgpnoiui Powszechncj lub wiekszej. Co prawda Todd

protestuje, mowiac, ze BG muszg zaplacic, ale chlopiec nie jest
w stanie zapobiec kradziezy.

Cos na z3b czy w droge?

Powrot do gospody ,,Pod Wesolym Niziolkiem” nie przyniesie
zadnych nowych wiesci. Nikt nie widzial Neda od chwili, gdy

poprzedniego wieczora sprowadzil medyka. Jezeli druzyna zdecyduje

si¢ poczekac do popotudnia i spotkaé sie¢ z Bertramem, ten bedzie
bardzo rozloszczony, widzac bezezynnosé BG. Obcesowo spyta
ich, co jeszcze robig w miescie i dlaczego nie szukaja corki Herr
Dustermanna. Nagabywany odpowie na wszystkie pytania BG,

skrzetnie jednak ukrywajac prawde. Warto zaznaczyd, ze jego irytacja

narasta z kazdym zadanym mu pytaniem.

Wszyscy BN-i, ktorzy przesiadywali w karczmie zeszlego wieczora,
nastepnego dnia rowniez tam beda.

Zapomniclismy spytac..

Jesli BG wréca do domu Dustermanna, aby spytac o co$ jeszcze,
Bertram (jesli bedzie w domu) nie wpusei ich do §rodka.

W przypadku, gdy druzyna sprébuje sily wedrzeé sie do rezydencii,
natychmiast zareaguje straz miejska. Podobne spotkanie BG ze
strozami prawa bedzie mialo miejsce, jesli BG wlamia sie do domu
1 zostang przylapani.

Z powrotem pod brama glowna

Straznicy nie mieli klopotéw z dostrzezeniem Neda, ktory
w pospiechu opuscit miasto. Zapytani powiedza:

— Jedno jest pewne. Byt strasznie zdenerwowany. Ledwie otworzylismy
drzwi, a ten juz przez nie wyskoczyl | popedzil przed siebie.

Co wiecej straznik, ktéry byt wtedy na stuzbie, przypomni sobie,
ze Ned wyruszyl na potudnie i byt uzbrojony.

]ak owce na rzez

BG powinni juz zorientowac sig, ze Ned Weiss jest kim$ wiecej niz
zwyklym kowalem. Gnany strachem o wlasna skore, nie zacieral

za sobg sladow. BG, ktoremu powiedzie sie Latwy (+20) test
spostrzegawczosci, zauwazy, ze po pol godzinie marszu kto§ zboczyl
z glownego traktu i ruszyl na potudnie ku rzece. Prosty (+10) test
tropienia pozwala podaza¢ §ladem Neda.

s

s

Bertram
. Tak naprawde niewiele o nim wiadomo ponad to, ze przybyt
wraz z Belg.
. Cazgsto widuje si¢ go na miescie samego, ale Herr Dustermann

Plotki krazace po miescie

Niezaleznie od tego, z kim rozmawiaja BG oraz gdzie i kiedy zasiegaja
informacji, pewne jest, ze ich zainteresowanie wzbudza cztery tematy:
bandyci, Julianne Dustermann, jej ojciec i jego stuga. Niektorzy BN-i
dysponuja pewnymi specyficznymi mformaqam:, ktore pomogg zlozyc
elementy ukladanki w calosé, jednak istniejg tez rzeczy, ktorych mozna
dowiedziec sie od kazdego.

Tylko od Ciebie zalezy, w jaki sposob bedziesz dawkowal nowe fakty.
Mozesz zasypac nimi graczy lub podawaé je jeden po drugim, niczym
przynete. Wiekszos¢ z tych informacji wzbogaci gre o przystowiowe
»drugie dno”, jednak moze to takze spowolni¢ dochodzenie. Od Ciebie

- zalezy, czy chcesz przy$pieszy¢ rozgrywke kosztem jej splycenia, czy
wolisz przedluzy¢ przygode, zyskujac w zamian bogactwo tha.

Rozbo;mcy
Bandyci zaczeli niepokoi¢ podréznych kilka lat wezesniej.

. Sa sprytni i wyrachowani. Nie atakuja kazdej grupy, jaka
podrozuje drogami, a raczej jedng na trzy, co sprawia, ze stanowig a
bardziej utrapienie niz realng grozbe. |

. Ofiarami rozbojnikéw padaja tylko podrézni wiozacy ze soba %

towary lub gotowke, a zatem gléwnie kupcy.

. Bandyci mogg mieé swego szpiega w miescie.

. Rudiger mieszkal kiedy$ w Mittleresdorfie i uprawial ziemie,
choé obecnie zaden z wiesniakéw nie przyznaje sie do
Znajomosci z nim.

Bela Dustermann
. Przybyl do Mittleresdorfu jakie§ dwanascie lat wezesniej.

. Prowadzi handel rzadkimi ksiqikami, a jego klienci naleza do
zamknietego grona bibliofilow. Na.] pxerw kmespondula na temat
okreslonych tytulow, a dopiero p6Zniej spotykaja sie, by obejrzeé
woluminy i przeprowadzi¢ transakcje.

. Raz na kilka lat Bela i Bertram wyjezdzajg na pare miesiecy, po
czym powracaja do Mittleresdorfu z nowymi ksiegami.

. Herr Dustermann sprowadzil Julianne do Mittleresdorfu
niecaly rok wezesniej. Plotka glosi, ze adoptowat dziewczyne
po tym, jak jego rodzona cérka zmarla tragicznie. Nikt nie zna
szczegdlow jej Smierci, w ogole niewiele o niej wiadomo.

(W rzeczywistosci Bela nie mial corki).

Julianne Dustermann
. To urocza 1 bardzo dobrze wychowana dziewczyna.

. Wszyscy, ktmzy ja poznali, wprost przepadali za nia.
Niestety, krag jej znajomych byl bardzo ograniczony.

. Julianne byta bardzo wdzieczna za to, ze Bela zabrat ja
z sierocinea i traktowala Herr Dustermanna jak prawdziwego ojca.
. W ciagu kilku ostatnich tygodni dziewczyna wydawala sie bardzo
podenerwowana. Zdaje sie, ze ona i jej ojciec o co§ si¢ kiocili.

nie rusza si¢ z domu bez jego towarzystwa.

» Bertram praktycznie nie okazuje uczuc — jest zimny jak glaz.
Nikt nie wie, jakim cztowiekiem jest naprawde, ale wigkszos¢
ludzi boi sie go.




Z mifosci lub dla pienicdzy

Za pozno!

Po kilku godzinach wedréwki BG ustyszg odglosy krakania.
Niedlugo p6zniej na $ciezce zobaczy zwloli, lezace twarza do
ziemi. Ucztuje na nich grupa Scierwojadow. Cho¢ kruki i wrony
rozdziobaly trupa, druzyna bez trudu zorientuje sie, ze przed
nimi lezy martwe cialo Neda. Przyczyna jego Smierci jest latwa do
okreélenia. Trudno nie zauwazyé miecza, ktory sterczy z plecow
kowala.

Po przeszukaniu ciata BG odkryja dwie ciekawe rzeczy. Na prawej
piersi Neda znajduje si¢ tatuaz monety przebitej strzaly. Natomiast
tylko BG posiadajacy znajomosé sekretnych znakow (zlodziei)
moze odczytaé znaleziong notatke. Zawiera krotkie opisy wszystkich
cztonkdéw druzyny BG!

Zniwa Morra

Gdy BG rozejrza si¢ po najblizszej okolicy, zauwazg, ze teren
staje sie coraz bardziej skalisty i pagérkowaty, przechodzac

w pasmo wzgorz. Dalsze poszukiwania (lub udany test
spostrzegawczosci) pozwola odnalez¢ ukryty grote. W miare jak
druzyna zbliza si¢ do wejécia, daje sie wyczué bijacy z jaskini
silny zapach krwi.

Zapach jest zaledwie wstepem do widoku, jaki BG zastang we
wnetrzu groty. Kazdy, kto wejdzie do jaskini, musi wykonac test
Sily Woli. Nieudany test oznacza otrzymanie 1 Punktu Obledu.

We wnetrzu groty lezy osiem cial. Polowa zabitych zgineta we
énie, o czym $wiadcza precyzyjne rany khute (ktére zostaly
rozwarte po obréceniu whitego w ciato ostrza) oraz poslania,

z ktérych nie zdazyli sie poderwaé. Trzech pozostalych ludzi
probowalo walczy¢ i za to spotkala ich straszliwa kara. Trupom
obcieto glowy i cisnieto je pod przeciwlegly sciane. Jezeli ktos
zdecyduje si¢ na dokladniejsze przeszukanie zwlok, zauwazy, ze
kazdy z zabitych ma tatuaz monety przebitej strzalg —identyczny
jak ten, kt6ry nosit Ned.

Ostatni z bandytow lezy w odleglej czesci jaskini. Jak sig okazalo,
utknat we wnetrzu niewielkiego tunelu, nie mogac przecisna¢ glowy
i ramion przez waski otwor. Jesli BG wyciagna go z pulapki, okaze
sie, ze czlowiek weigz zyje. To Rudiger, przywodca bandytow.

Rudiger mial sporo szczg$cia, bowiem w czasie ataku byl poza
jaskinig, skad wyszed! za potrzeba. Gdy wracal do groty; uslyszal
krzyki zabijanych ludzi. W srodku zobaczyl, ze wigkszos¢ jego

ludzi nie Zyje, a ukochana kobieta zostata porwana. Rudiger usitowal
przebié sie do niej i wyrwaé jq z rak oprawcow, ale wrogow bylo zbyt
wielu. Zostal wielokrotnie raniony i zanim zdolal choéby zobaczy¢
dziewczyne, napastnicy znikneli w glebi jaskini. Rudiger odkryt
niewielki tunel — zbyt waski jednak, aby czlowiek jego postury zdolal
si¢ przezen przecisngc.

Rudiger nie wstydzi si¢ swej bandyckiej przeszlosci
(,Okradalismy tych, dla ktérych strata majetnosci nie byta
zbyt bolesna ). Jednak porwanie Julianne ztamalo jego serce
(.Mielismy si¢ pobrac”). Rudiger nie przyjrzal si¢ dokladnie
napastnikom, ale twierdzi, ze byli rozmiarow czlowieka.
Wydawali dzwieki, od ktérych wlosy na glowie stawaly deba
(, Takie piski § zgrzyty, jak zardzewiate zawiasy”).

Rudiger nie pozwala opatrzy¢ sobie ran (,,Nie mam juz po co zy¢”)

i pozbawiony pomocy umrze z uplywu krwi w ciggu kilku minut.
Jesli whrew jego woli zostanie mu udzielona pomoc, ruszy za BG,
aby odpokutowa¢ za swoje przestepeze zycie. Gdy druzyna spotyka
skaveny, Rudiger rzuci sie na oslep do walki i najprawdopodobniej
szybko ginie. Walczac w zwarciu herszt bandytow nie ma wielkich
szans na zwyciestwo. Walka wrecz nigdy nie byla mocng strong
rozbéinikéw. Banda sktadata sie z doskonalych strzelcow, ktorzy za
pomocy tukow rozprawiali si¢ z wrogami.

Tunele

Jezeli BG uwaznie przyjrz si¢ tunelowi, w ktorym utknat Rudiger, lub
przeszukajy drugi koniec jaskini, odnajd szereg wejsé prowadzacych
do wykutych w skale korytarzy. To wlasnie dzigki nim skaveny zdolaly
zaskoczy¢ bandytow. Rudiger wskazuje, ze w jednym z tych przejsé
zniknela porwana Julianne. Niestety, zanim rozbojnik zdotal ruszy¢

w poscig, tunel zawalil sig, uniemozliwiajac ratunek.

1. Dziury

Do jaskini prowadzg cztery dziury, przez ktdre skaveny przypuscily
atak na bandytéw. Otwory sa niewielkie i kazdy, kto chee si¢ przez
nie przecisnaé, zmuszony jest do petzania. Na rowne nogi mozna
stangé dopiero po dotarciu do glownego tunelu.

2. Kwatery mieszkalne

Tutaj skaveny $pig, jedza 1 zalatwiaja sie, o czym BG szybko

si¢ przekonaja — 0doér jest obezwladniajacy. Myszkujac po
pomieszczeniu mozna zauwazy¢, ze mieszkancy jaskini nie dbali

0 jako§¢ pozywienia ani o higiene. W trakcie przeszukiwania BG
znajda oprézniona buteleczke — ostatnig porcje lekarstwa Julianne.

3. Pulapka

Skaveny doskonale zdawaly sobie sprawe, ze ich kryjowka
zostanie w koncu odnaleziona, dlatego przygotowaly malg
niespodzianke dla swoich przesladowcéw. Struktura Scian jaskini
zostala naruszona w taki sposéb, aby przejscie zawalilo si¢ na
glowe nieostroznych intruzéw. Zadaniem pulapki jest op6znic
przesladowcow, choé jest catkiem mozliwe, ze ktory$ z nich
zginie przysypany lawing ziemi.

Przechodzac przez ten odcinek tunelu, kazdy z czlonkéw druzyny
musi wykonac test spostrzegawczo$ci. Najlepiej bedzie, jesli MG
potajemnie wykona ten rzut za nich. Pierwszy z BG, ktoremu nie
uda sie test, uruchomi pulapke. Cze$¢ korytarza zawali si¢ na niego
oraz na BG idacych tuz za nim i przed nim.
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Pechowiec, ktérego niezdarnos¢ spowodowala zawat, musi wykonac
test Zrecznosci, aby uskoczy¢ przed sypiacymi si¢ kamieniami

i ziemia. Jego towarzysze powinni zrobi¢ to samo, tyle ze w ich
przypadku test jest Prosty (+10). Nieudany test oznacza, ze BG
otrzymuje uderzenie z Sil 3. Zasypani BG nie moga si¢ ruszaé, do
czasu, az zostang odkopani przez towarzyszy.

4. Wyyscie

Wyjscie z tuneli znajduje si¢ po przeciwleglej stronie wzgorz

i zostato cze$ciowo zasypane — rowniez w celu spowolnienia poscigu.
BG bez trudu zauwaza, ze moga przecisnaC si¢ przez waskie wyjscie,
choé znacznie lepszym pomystem jest odkopanie tunelu.

Spotkanie z wrogiem

Z uwagi na Julianne, skaveny nie moga podrézowac szybciej

niz wolnym marszem, a ukrywanie sie szczuroludzi takze nie
wchodzi w gre. Z tych powodéw druzyna nie bedzie miata Zadnych
probleméw z podazaniem za skavenami, ani podjeciem ich tropu
nastepnego dnia.

Szczuroludzie nie sa ghupi i powaznie biorg pod uwage mozliwosé
poscigu, dlatego gdy tylko zorientujg sie, ze sa Sledzeni, przygotujg
zasadzke. Krudt — przywodca szczuroludzi — czeka na BG ze
sztyletem przylozonym do gardfa Julianne. Pozostala trojka
skavenow wykorzystuje znajomo$¢ terenu, przygotowujac atak

z flanki.

Jest dos¢ prawdopodobne, ze BG nigdy w zyciu nie widzieli
skavena, dlatego powinienes opisac szczuroludzi jako przerazajace
stwory i nakaza¢ wykonanie testu Sity Woli. Nieudany test wigze

sie z otrzymaniem 1 Punktu Obledu. Pamietaj, ze wigkszo$¢
mieszkancow Imperium uwaza skaveny za stwory z legend.

Gdy BG si¢ zbliza, przywodca skavenoéw zaciénie tape na szyi
Julianne i jeszcze bardziej zblizy sztylet do jej garda. Juz na
pierwszy rzut oka widaé, ze dziewczyna jest bardzo chora. Stania sig
na nogach, a jej twarz wykrzywia grymas bélu.

— Sledzicie nas. Czemu? — syczy Krudt.
Jesli BG wskaza na Julianne, skaven spojrzy na nich wsciekle 1 powie:
— Nasza! Nasza! Obiecana! Obiecana nam!

Dalsza dyskusja ze skavenem nie ma sensu, poniewaz stwor ciggle
Yy &
powtarza, ze dziewczyna nalezy do nich i zostala im obiecana.

— On obiecal. Jeden rok, jeden rok juz teraz! My bierzemy!

e 7 7 Kwater
mxcszkalnc@

Y skavenow
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Jesli druzyna woli rozmawiac, a nie walezy¢, Krudt wyraznie
bedzie zadowolony. Z kazda chwilg zwigksza si¢ szansa na udany
atak z zaskoczenia. Jesli BG zauwazg ktdrego§ z podkradajacych
sie szczuroludzi, ci natychmiast zaatakuja. Najpierw wystrzela

z proc, a potem sigegna po brofi bialg. Krudt pod zadnym
pozorem nie skrzywdzi Julianne, poniewaz jest ona dla niego
wyjatkowo cenna.

Jezeli druzyna pozwoli odejsé skavenom i Julianne, Krudt wycofa
swoich wojownikéw. Los Julianne zostal przypieczetowany.
Dziewczyna przejdzie przemiang, a potem powrdci w nowej postaci,
aby daé BG nauczke, ktéra zapamigtaja na dlugo.

Krudt, dowédca szczuroludzi

Krudt wyglada jak typowy skaven. Mierzy okoto 150 centymetrow

i pokryty jest brazowym futrem. Cho¢ byl przy tym, jak Bela
Dustermann i wodz skavenéw dobijali targu, nie zna staro§wiatowego
na tyle dobrze, by powt6rzy¢ szczegdly paktu. Jego jedynym
zadaniem jest doprowadzenie Julianne przed oblicze jego panow.

Krudt

Status plemienny: knuj
Rasa: skaven

Cechy Glowne
sW | Ogd
30 20

Drugorz¢dne
A | zZyw | S Wt Sz PO
1 13 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: brofi specjalna (proca), brof specjalna (rzucana),
dowodzenie, nawigacja, ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, Sledzenie, tropienie,
ukrywanie sig, unik, wspinaczka, znajomosc jezyka
(queekish), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnoéci: blyskawiczne przeladowanie, grotolaz, strzat precyzyjny,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz), tarcza, proca, 4 gwiazdki do
rzucania

Wyposazenie: 10 kamieni do procy




Z mifosci lub dla pienicdzy

Wojownicy skavenscy (3)

Zaden ze skavendw nie potrafi méwic w staro§wiatowym. Maja od 150
do 180 centymetrow wysokosci, pokryte s3 brazowym lub czarnym
futrem. Nosza prymitywne zbroje, poplamione i lepkie od brudu.

Wojownicy skaverscy

Cechy Glowne
wWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd

30 25 30 30 40 25 25 15

Drugo d
A | Zyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 9 3 3 5 0 0 0

— Cazgsé trzecia: Oto

dy BG rozprawig sie ze skavenami, zauwaza co§ wielce
niepokojacego. Ot6z Julianne wydaje sie by¢ w zaawansowane]
ciazy. Jej przerazliwe krzyki i chwytajace ja regularnie spazmy moga
doprowadzi¢ ich do blednego wniosku, ze dziewczyna wlasnie
zaczyna rodzi¢. Prawda jest znacznie bardziej zlowieszcza. Biedna
Julianne przechodzi wlasnie ostatni etap przemiany z czlowieka
w potworng besti¢ Chaosu. '

Julianne jest przytomna, ale strasznie cierpi. W krotkich
chwilach wytchnienia szepcze, ze ona i Rudiger nie zdazyli
by¢ ze sobg jak maz i Zona. Pomoc medyczna udzielona
dziewczynie jest w stanie usmierzy¢ bol, ale przemiany

nie da si¢ powstrzymac. Julianne nie pozwala na zadne

zabiegi wykraczajace poza powierzchowne opatrzenie ran.
Przeprowadzone przy tej okazji ogledziny nie wykaza zadnych
obrazen, oprocz kilku zadrapan 1 siniakdw.

Droga do domu

Jezeli BG pozwola Julianne is¢ o wlasnych sitach, znacznie
spowolni to ich tempo podrdzy. Dziewczyna co 15 minut
omdlewa z bolu, wstrzasana drgawkami i nudnosciami. W tym
tempie droga powrotna do miasta zajmie druzynie dwa dni (jeden
na dotarcie do rzeki, drugi od rzeki do miasta). Znacznie lepszym
rozwigzaniem jest przeniesienie dziewczyny, dzieki czemu
powrdt do Mittleresdorfu zajmie tylko pét dnia. Pechowiec,
ktéry niesie Julianne, musi znosic jej bezustanne jeki i okrzyki
bolu oraz powtarzajace sig ataki nudnoSci dziewczyny, polaczone
z wymiotowaniem.

i

Jesli BG od razu wroca do gospody ,Pod Wesolym Niziotkiem”, jeden ze
skavenéw podazy ich tropem 1 przez okno-wlamie sie do pomieszczenia
zajmowanego przez BG. Jezeli druzyna rozlokowata sie w dwoch
pokojach, szezuroczlek wybierze ten, w ktérym jest mniej BG.

O tym, ze skaveny szukaja Julianne, BG dowiaduja sie z okrzykéw:
»Gdzie ona? Gdzie?”. Kiedy okaze sie, ze Julianne nie ma w pokoju,
skaven wyciaggnie miecz i zmierzy wzrokiem tego z BG, ktory wyda mu
sie najbardziej niebezpieczny. Potem jednak odwroci sie i ucieknie. Jesli
BG zaczng go $cigaé, szczuroczlek poprowadzi ich w kierunku domu
Dustermanna. Po przybyciu BG na miejsce, okaze sie, ze budynek jest
‘wia$nie atakowany: Patrz podrozdzial , Potyczka na schodach”.

UmiejetnoSci: bron specjalna (proca), ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
wspinaczka, znajomosé jezyka (queekish)

Zdolnosci: grotolaz, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), proca

Wyposazenie: 10 kamieni do procy

&

Podczas gdy druzyna mozolnie wraca do miasta, reszta skavendw
odkrywa trupy Krudta i jego wojownikéw. Wodz calej bandy; Slerd,
przewidzial takg ewentualnosé i odpowiednio sie zabezpieczyl.

Ze swojego oddziatu wybiera siedmiu najbardziej zaprawionych

w bojach wojownikoéw. Po zapadnigciu mroku zamierza wraz

z nimi przekrasc si¢ do miasta i silq porwaé Julianne.

Druga ..prawda”

Bertram czeka na BG ,,Pod Wesotym Niziotkiem”. Szybko obrzuci
dziewczyng spojrzeniem, upewni sig, ze nic jej nie jest, po czym
wyplaci reszte pieniedzy i zabierze dziewczyne do domu. Jest
catkiem prawdopodobne, ze BG beda chcieli zadaé mu kilka pytan,
na ktére Bertram nie zamierza odpowiadaé, thumaczac sie brakiem
czasu. Jednak da si¢ przekonac, by cztonkowie druzyny udali sie
wraz z nim do rezydencji.

Kiedy cala gromada stanie przed drzwiami domu, te otworza sie

z hukiem. Wybiegnie przez nie Bela, ktory chwyci corke w ramiona.
Malujace si¢ na jego twarzy rados¢ i ulga sa prawdziwe, cho¢ ich
powody s3 inne od tych, co do ktérych przekonani sa BG.

Jesli ktos przytoczy stowa Krudta, Bela bedzie nieco zaklopotany,
ale potem powie:

Bela ignoruje kolejne pytania, tlumaczac ze musi zajac sie
chora corka. Jezeli ktos spyta go dziwng ,cigz¢” Julianne, Herr
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Mozliwe rozwiazania

BG moga oczywiscie zrobic co$, czego nie przewidzielismy w tekicie tej przygody. W takim przypadku bezcenne okaza sie umiejetnosci

improwizacji, jednak na wszelki wypadek podajemy kilka pomocenych wskazowek:

. Jesli druzyna nie wstapi do gospody ,Pod Wesotym Niziotkiem” po powrocie do Mittleresdorfu, a zamiast tego uda sie od razu do

posiadloéci Dustermanna, mozesz zalozy¢, ze po drodze spotkaja Bertrama. Gdy tylko sluga skoficzy rozmowe z BG, przez drzwi

wypadnie Bela.

. Jesli BG odrzuca propozycje Dustermanna, by strzegli tego wieczora jego domu, pojedynczy skaven zlozy im wizyte, gdy tylko uloiq

si¢ do snu. Szczegoly spotkania opisano w podrozdziale ,Niewlasciwy pokéj”, na str. 34.

. Bela zareaguje na pomyst sprowadzenia medyka tak, jakby nigdy o tym nie pomyslal. Po chwili namystu uzna, ze to doskonata mysl.

Nieszczesny cyrulik stanie sie pierwsza ofiarg odmienionej Julianne.
¢Sy Cy € 1 ]

. Tak naprawde nie ma zadnych dowodéw zbrodniczej dzialalnosci Beli, chyba ze w jakis sposéb wyjda na jaw jego konszachty ze

skavenami. Jesli druzyna w jakikolwiek sposob zaatakuje Herr Dustermanna, ten wezwie straz, czego skutki opisano we wezesniejszych

podrozdziatach.

. Jezeli BG zdecydujg si¢ podja¢ obrony domu, Bela zaznaczy, ze maja sie trzymac z dala od jego prywatnych komnat.

Dustermann zapewni, ze to zapewne efekt zlowrogiego jadu.

— Szczuroludzie pewnie jg otruli, jako ostrzezenie dla mnie. Teraz
wybaczcie, ale nie mam czasu. Musze sporzadzic odtrutke.

W tym momencie przychodzi mu do glowy §wietny pomyst. Moze

BG zgodz si¢ bronic jego domu przed intruzami? Skaveny fatwo

nie rezygnuja, dlatego mozna sie spodziewad, ze sprobuja zdoby¢
rezydencje szturmem. Dustermann nie chee angazowac strazy, gdyz nie
ma ani ochoty ani czasu odpowiada¢ na klopotliwe pytania. Jednak, co
najwazniejsze, czlonkowie strazy nie sa nawet w polowie tak sprawni

w walce jak poszukiwacze przygod. Zaptata za ochrong jest sowita

— dwukrotnos¢ sumy; jaka BG zarobili dotychczas. W odréznieniu od
poprzedniego zlecenia, nie ma jednak mowy o zaliczce. BG dostang
swoje pienigdze, jesli Dustermann przezyje te noc.

Gra skonczona

Bela nie wie, ze skaveny zdotaly juz dostac si¢ do miasta i zbadacd
jego zakamarki, szykujac si¢ do szturmu na dom Dustermanna.
Szczuroludzie sforsowali brame polng i pozostawili czujki ztozone
z dwoch wojownikow, ktorych zadaniem jest odciagniecie uwagi
strazy. Szczuroludzie wdaja si¢ w walke, a potem uciekaja, zmuszajac
wartownikow do poscigu w gesto zabudowanych, péinocno-
zachodnich czgsciach miasta.

Slerd i reszta jego bandy z uwaga obserwuja, jak BG rozlokowujg sie
w domu Beli i wypelniaja obowigzki wartownicze. Jezeli BG beda
trzymali si¢ w grupie, Slerd wysle na nich trzech wojownikéw, a sam
whamie si¢ do rezydencji od drugiej strony.

Potyczka na schodach

Slerd przyprowadzit ze soba siedem skavenow, ktorych wspolezynniki
zostaly podane w poprzedmm podrozdziale. Dwéch wojownikow
odwraca uwage strazy, trzech atakuje BG 1 probuje odciagnac ich od
domu, natomiast pozostali dwaj wraz z wodzem szukaja Julianne.

Zaleznie od l1c7by BG oraz stanu ich zdrowia po wyjsciu z jaskini,
mozesz zmniejszy¢ hczbt; pr zeciwnikow. Opisywana scena ma by¢
finalem przygody, a nie zycia BG.

Slerd, dowodca szczuroludzi

Slerd jest znacznie bardziej przebiegly, niz wiekszosé skavenow.
Jego doswiadczenie w walce potwierdzaja liczne szramy 1 kepki
powyrywanego futra. Slerd jest zdecydowany porwaé Julianne i zabié
Belg, albo samemu poniesé Smier¢ w trakcie misji.

Slerd, dowodca skavenow

Status plemienny: knuj
Rasa: skaven

Cechy Gléwne

SW | Ogd
44 31 . 39 45 47 35, 27 25
Drugorzed
A | Zyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
2 12 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: bron specjalna (proca), brof specjalna (rzucana),
dowodzenie, plywanie, skradanie sie, spostrzegawczosé,
sztuka przetrwania, Sledzenie, ukrywanie sie, wspinaczka,
znajomos¢ jezyka (queekish), znajomosé jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, grototaz, strzal precyzyjny,
strzal przebijajacy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolezy, hetm, skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza, 4 gwiazdki do
rzucania

Wyposazenie: mapa domu Beli Dustermanna

Jesli BG zostang w domu i nie $cigaja skavendw, ktorych nastal na
nich Slerd, po uplywie dwéch rund dowodea osobiscie poprowadzi
atak. Liczy na to, ze pokona ludzi dzigki przewadze liczebnej.

W trakcie walki Slerd sprobuje omina¢ wartownikow i wejsé do

srodka budynku.

Jesli BG dadzg sie nabraé na podstep Slerda, po chwili we wnetrzu
domu rozlega si¢ brzek thuczonego szkla i przerazliwy krzyk. Jesli
zaden z tych odglosow nie skfoni ich do dziatania, po chwili ustysza
szczek oreza.

35
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Po whiegnieciu z powrotem do domu, BG zobacza, ze Bertram
dzielnie stawia czola atakujacym go szczuroludziom. Do czasu
interwencji BG powinien juz zabi¢ jednego skavena, jednak krok
za krokiem cofa si¢ ku schodom. Gdy BG rusza w jego strone, raz
jeszcze rozlegnie sig przerazliwy krzyk Julianne. To tylko zachgci
skaveny do bardziej zacieklego ataku.

W chwili, gdy BG zaatakuja szczuroludzi, ¢i zmusza Bertrama
do cofniecia si¢ w otwarte drzwi prywatnych komnat Beli. A tam

widacd...

Prawda ostateczna

Laboratorium Beli to prostokatne pomieszczenie o wymiarach

6 na 10 metréw. W poludniowej i zachodniej Scianie znajdujy sig
drzwi. Bela stoi nad wijacg sie w cierpieniach Julianne. Biedna
dziewczyna jest przywigzana do kamiennego blatu, a jej ojciec
zdaje sie cicho wypowiadaé pod nosem jakie§ magiczne inkantacje.
Widzac przeciwnikéw, ktorzy wdzierajg si¢ do laboratorium, Bela
wykrzykuje z przerazeniem w glosie:

— Przyszli po nig! Ocalcie mojg corke, blagam was! Dostaniecie
wszystko, czego zazadacie!

Bela liczy na to, ze BG wybija skaveny do nogi, sami ponoszac przy
tym spore straty, dzigki czemu on i Bertram bedg w stanie zapanowac
nad sytuacja.

Po dwéch rundach walki Julianne wyswobodzi si¢ z wigzow. Gdy
stanie na nogi, resztki jej czlowieczenstwa dostownie oderwy sig od
jej umeczonego ciala. Skéra opadnie na podloge, niczym u weza,
odslaniajac kryjace sie pod nig tuski. To, co BG brali za rozdgty ciaza
brzuch, okazuje sie w rzeczywisto$ci ogromna paszczeka, z wnetrza
ktorej dobywa sie pelen wécieklosci ryk. Z przerazliwym trzaskiem
tamanych kregdw potwor wyprostowuje sig na pelng wysokosc
ponad 2 metrow.

Kazdy, kto zobaczy t¢ okropng transformacje, musi wykonac test
Sity Woli. Nieudany test oznacza otrzymanie 2 Punktéw Obledu.

Jest calkiem prawdopodobne, ze bitwa ze Slerdem, skavenami,
Belg, Bertramem i.potworem narodzonym z Julianne bedzie
ponad sily BG. Aby zwiekszy¢ ich szanse, mozesz uznaé, ze
potwbr najpierw zaatakuje swoich przesladowcow. Jesli nie
zamierzasz by¢ tak milosierny, potwor rzuci si¢ na najblizszy
istote, jaka znajdzie sig

w zasiegu fap.

Gdy tylko Julianne powstanie ze stotu, Bela wiaczy si¢ do walki,
rzucajac czary. Bedzie to robil do chwili, gdy zostanie zmuszony
do walki wrecz. Wtedy zacznie rozpaczliwie broni¢ si¢ sztyletem,
caly czas wzywajac na pomoc boga Chaosu. Umierajac, rzuci na

BG klatwe:

— Pan Przemian widzi wasze uczynki i zna mysli — wasze dusze nalezg
do niego!

Przemiceniona Julianne

Po uroczej dziewczynie nie pozostal zaden §lad. Zamiast niej przed
BG stoi potworna bestia Chaosu.
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Julianne (po mutacyi)

&5
ww | US K Odp Zr Int SW | Ogd
38 26 56 47 31 16 21 9

Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 16 5 4 5 0 0 0

UmiejetnoSci: zastraszanie +10

Zdolnosci: bron naturalna, nieustraszony, oburecznosc, straszny,
widzenie w clemnosci

Zasady specjalne: Mutacja Chaosu — tuski

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: szpony

— Zakoficzenie

dy walka dobiegnie konica, do domu Dustermanna wkroczy

straz miejska. Jesli powczka nie uklada si¢ po mysli BG,
straznicy mogy pojawié sie troche wezesniej. Wystalczy im tylko
jedno spojrzenie na wnetrze domu, by aresztowac ocalatych
cztonkéw druzyny. Gdy stroze prawa przeszukaja dobytek Beli
i wyjdzie na jaw, czym sie zajmowal, BG zostang wypuszczeni
2z lochu. Czlonkowie druzyny dowiedzg sig, ze burmistrz
Mittleresdorfu docenia ich pomoc i dokonania, ale woli, by
BG nie zostawali w miescie na dluzej. Prawda jest taka, ze
czeéé mieszkaficéw miasta bedzie uwazata BG za bezdusznych
zab6jcdw 1 unikata ich jak ognia.

Ciata Beli, Bertrama, Julianne i skavenéw zostang spalone.
Cho¢ rezydencja Dustermanna miala pozosta¢ zamknigta na
czas dalszego dochodzenia, nastepnej nocy w domu wybuchnie
tajemniczy pozar.

Zaden z mieszkaficéw ani straznikow nawet nie bedzie probowal
gasic plomieni.

Punkty Doswiadczenia

Za ukoficzenie tej przygody kazdy z BG otrzymuje 150 Punktow
Doéwiadczenia. Dobre odgrywanie postaci moze zapewnic
dodatkowe 25 do 50 PD. Jesli ostatnia walka byta szczegdlnie zacigta,
mozesz przyzna¢ BG po 1 Punkcie Przeznaczenia.




W tej przygodzie Bohaterowie Graczy (BG) trafiaja do dziwnego,
strasznego domu, zamieszkanego przez ozywiencow oraz
zadziwiajace, zaczarowane przedmioty. BG poznajg historie domostwa
(oraz mogg natrafi¢ na watki prowadzace do innych przygod) ze
znajdujacych sie w nim Zrodel pisanych oraz z rozméw z duchem,

ktory za zycia byl stuzacym czarodzieja Ludovicusa Hanike, ostatniego
whaciciela domu, Hanike praktykowal magie Chaosu i w koncu spotkala

g0 za to straszna kara. Przyzwal Koszmar, kt6ry go zabit i od tego czasu
nawiedza tytulowy dom. BG beda musieli pokonaé owy istote Chaosu.
Nawiedzony dom jest przygoda ambitng 1 dynamiczna, gdyz wydarzenia
rozgrywaja sie w niecodziennej, zamknietej scenerii. BG nie moga szukaé
pomocy poza budynkiem, wigc beda zdani tylko na siebie. Przygoda
przeznaczona jest dla BG, ktorzy wlasnie konicza pierwsza profesje lub
zaczynaja drugg.

— Wprowadzenie —

rzygoda zaczyna sie od odkrycia sekretnych drzwi (jezeli

brak Ci pomystu, gdzie umiesci¢ te drzwi, patrz ,,Pocmtek
pr7yéodv ) Co prawda, drzwi s3 zamkniete, lecz BG nie
powinni mie¢ probleméw z ich wywazeniem, po wykonaniu
Bardzo Eatwego (+30) testu Krzepy. Moga tez otworzyé zamek,
wykonujac Latwy (+20) test otwierania zamkéw. Drzwi
odslaniaja przejscie, ktore prowadzi w mrok. Korytarz ma okolo

metra szerokosci 1 biegnie przez do$¢ dlugi odcinek (80 metrow).

Jednak w chwili, gdy BG zanurzg sie¢ w nim, nagle przejicie
wypelni gesta mgla, ktora ogranicza widocznosé, powietrze

za$ stanie si¢ wilgotne i zatechte. W korytarzu stychaé nikte
odgtosy przemykajacych szczuréw oraz dzwiek przypominajacy
skrobanie pazurami o kamien. Mgla gestnieje, staje si¢ niemalze
namacalna. Gdy BG bedg juz bardzo nerwowi, ktab mgly
rozwieje si¢ rownie gwaltownie, jak sie pojawit. Korytarz
konczy si¢ kamiennym szybem o gladkich Scianach.

W jedng z nich zamontowana jest drabina z ielaznych klamer.
Na szczycie dwunastometrowej studni Zrn;du e si¢ drewniana
klapa Gd\ BG spxobu]a ja otworzyc¢, nie stawl 0poru i1 Otworzy
si¢ na pomieszczenie nr 1, we wnetrzu domu.

Informacye dla MG

Prowadzac te przygode, powinienes pamigtaé o kilku waznych
kwestiach:

Poczatek przygody

Przygode Nawiedzony dom mozna rozpoczaé w dowolnym miejscu
— domostwo moze znajdowac sie w miescie lub malej wiosce. Moze
rowniez mieScic si¢ poza zwyklymi osadami ludzkimi, by¢ samotng
przystania ludzka poéréd gluszy — niewyraznie przeswitujacy przez
mgly gdzie§ w odleglym zakamarku lasu... W takim wypadku BG
wchodza do domu przez drzwi frontowe (a nie przez piwnice,

jak zaklada scenariusz), lecz nie ma to wiekszego znaczenia dla

przygody.

W nieznane

Dom, w ktérym rozgrywa si¢ przygoda, jest miejscem dziwnym
i magicznym. Jezeli BG zechca opowiedzied o tym, co sie
w nim dzialo lub podaé jego polozenie wltadzom, domu nie uda
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si¢ ponownie odnalezé. Jakby zapadt si¢ pod
ziemie. Nie ma juz prowadzacej do
domu klapy na szezycie szybu,

a po obejSciu ulicy, ktéra widaé byto
z wnetrza, okazuje sig, ze budynek
zniknal. Nikt w okolicy nie
widzial takiego miejsca...

I tak dalej. Jezeli
jakims cudem BG
wydostang si¢

z domu i zechcg
wréci¢ do

niego, odnajda

go bez problemu

- pod warunkiem,
ze nie bedzie z nimi
nikogo innego. Tak
to juz jest z tym
domem. Dobrze

sie stanie, jezeli

BG (a nawet sami
gracze)dostana na
tym punkcie paranoi. Dom jest nawiedzony w niezwykly sposob
ilogika nie ma z tym nic wspdlnego. Poniewaz BG dlugo w nim
przebywali, migdzy nimi a §wiatem pozagrobowym wytworzyla
sie pewna wigz. To wlasnie wprowadzi ich w §wiat nadnaturalnej,
magicznej mocy Eteru, w ktorym zamieszkuje Koszmar. BG bedg
zatem musieli stawié mu czola i pokonaé go, inaczej juz nigdy nie
wrocy do swoich domow i czasow.

Zamki 1 oswietlenie

Wszystkie pokoje w domu sg o$§wietlone przez male kinkiety,

o ile w opisie pomieszczenia nie podano inaczej. Kinkiety
wygladaja na lampki oliwne, lecz Swieca, wcale nie spalajac oleju.

Jesli ktory§ z BG wyniesie taka lampke z domu, bedzie ona

funkqonowac jak zwykta lampka oliwna. Zadne drzwi w domu

nie sa zamkniete na zamek, chyba ze w opisie pomieszczenia

wyrazZnie to zaznaczono.

Nastroy

Zbudowanie odpowiedniego nastroju jest ogromnie wazne.
Nawiedzony dom to miejsce znajdujace si¢ poza naszym
Swiatem. Wnetrza i wyposazenie sg iScie antyczne, pokryte
pajeczynami i kurzem; maja zlowieszcze, gotyckie zdobienia.
Gdy BG wyjrza przez okna, we mgle niewyrainie zobacza to
same miasteczko lub Wlosk¢, w ktore; stoi dom, lecz otoczenie
bedzie wydawalo sie znacznie mniejsze i starsze. Ludzie za
oknem nosza staromodng odziez, pojazdy pochodza
z dawniejszych czaséw, a wszystkie kolory sa wyblakle. Najlepiej
pozwolié, by w pierwszej chwili BG zobaczyli otoczenie takim,

— Pomieszczenia —

1. Skfadzik

Tu BG wychodzg przez klape. W skladziku znajduje si¢ gléwnie
drewno na opal, a takze zrolowane dywany i rézne graty.
Pomieszczenie jest zakurzone, brudne i pozbawione oswietlenia.

2. Salon

Na podlodze lezg zakurzone dywany. Gdzieniegdzie stoja nakryte
obrusami stoly i fotele, chronione p1zed kurzem plachtami
materialu. Na srodku wschodniej Sciany wisi duzy obraz w ciezkiej,
pozfacanej ramie. Przedstawia niepokojaca scen¢ — ohydnie
zmutowanego zwierzoczieka Chaosu, stojacego na szczycie

Jakle je zni)q, a potem ujrzeli, jak cofa sie w przeszlosc Co
najwazniejsze, BG widza i stysza wszystko, co due]e sie na
zewnatrz, ale zaden z mieszkaficow miasta nie dostrzega BG.

Opisy pomieszczen mozesz wzbogacac
wymyslonymi przez siebie szczegdlami,
takimi jak niespodziewane, odlegte
odglosy skrobania lub stukania, nagle
powiewy zimna, przytlumiony jek,
ktory jest bardziej wyczuwany
niz styszalny, itd. Lepiej
jednak nie przesadzac.
Kilka niespodziewanych
szczegolow utrzyma BG
W stanie napigcia
i strachu przez calg
przygode - a o to
wiasnie chodzi...

Jak unikna¢ nudy?

Nie pozwol, by BG wpadli w rutyne: ,otwieramy drzwi,
sprawdzamy pokéj, odpoczywamy, otwieramy drzwi...”. Scenariusz
zaktada mozliwo§é pojawienia sie iluzji i niezwyklych efektow.
Korzystaj z tego, by wprowadzi¢ do opisow jakie§ nieszkodliwe
wydarzenia, ktére beda niepokoié BG (poruszajace si¢ meble, ruch
zaobserwowany katem oka, itp.). Jezeli BG zaczna poswigcac zbyt
wiele czasu na przeszukiwanie jakiego§ miejsca, mozesz wypuscié
na nich ,przypadkowego mieszkanca domu”. Szkielety i zombi
znakomicie pasujg do klimatu tego miejsca...

Jak opusci¢ dom?

Mozna to uczyni¢ na dwa sposoby. Najprosciej jest zatozy¢, ze BG
nie moga wyjs$¢ z domu, dopdki nie zabija Koszmaru. Drzwi i okna
nie daja sie otworzy¢ ani wylamaé, za§ podziemne przejscie prowadzi
z powrotem do domostwa.

Druga mozliwos¢ to pozwoli¢ BG opusci¢ dom jeden raz. Najlepiej,
by mogli wyjs¢ frontowymi drzwiami na ulice. Na zewngtrz panuje
mgla, a gdy ustapi, domu juz nie bedzie. BG mogg go odnalezc,
wchodzac ponownie przez ukryte drzwi, lecz za drugim razem nie
wyjda, dopoki nie zniszczg Koszmaru. Takie rozwigzanie pozwoli
BG na odwrot celem zdobycia dodatkowego wyposazenia i zapasow.
Wyjda na miasto (lub wioske) cofniete w czasie, lecz po paru
chwilach pojawig si¢ we wspolezesnym im miejscu.

ciemnego wzgorza nad zakrwawionymi ciatami dwoch pokonanych
wojownikow. Zwierzocztek ma kozly glowe 1 nogi wotu, zas
w rekach trzyma wielki, dwureczny miecz.

Gdy BG wejda do pokoju, od strony malowidta rozlegnie

sie obrzydliwy bulgot. Z cial na obrazie trysnie krew i trafi
obfitymi strumieniami dwoch najblizszych BG. Musza

wykonaé test Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze zostaja
czeSciowo oslepieni (modyfikator 20 do testow Zrecznosci
przez najblizsze 2 rundy). Zwierzoczlek wychodzi z obrazu,
zostawiajac za soba porgbane zwloki. Te zdaja sie wié, za$ Swieza
krew bije z nich na podioge.
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Potwor z obrazu

Status plemienny: sitacz
Rasa: zwierzoczlek

Cechy Gtéwne
sW | Ogd
25 25

Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Sz | Mag | PO | PP
2 14 4 5 5 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie sig, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania,
sledzenie, tropienie, ukrywanie sig, unik, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), grozny, wedrowiec,
wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — Zwierzece odnoza i rogi.
o Mieszkaniec lasow. Otrzymuje modyfikator +20 do testow
skradania si¢ oraz +10 do testow ukrywania si¢ w lesie.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwureczny miecz), rogi
(obrazenia S-1)

Gdy BG zabijg zwierzoczleka, ten uniesie glowg i z przeciaglym,

grobowym wyciem wypusci z gardla rzadki oblok szarego dymu.

Gdy dym si¢ rozwieje, temperatura w pokoju gwattownie spadnie
i zrobi sie w nim bardzo zimno.

3. Pokoy goscinny

Ten pokj jest bardzo wygodnie urzadzony, cho¢ niezwykle brudny
i zakurzony. Nie ma w nim nic ciekawego, oprocz srebrnej patery na
tort stojacej na mahoniowym stole. Patera jest warta 15 zk, a st6!

50 zk, ale oba przedmioty sa do$¢ nieporgczne (maja odpowiednio
40 1 100 Punktow Obcigzenia).

4. Sypialnia goscinna

Drzwi do tego ciemnego pokoju sa zamknigte na klucz. Ich
otworzenie wymaga udanego testu Krzepy lub otwierania zamkéw.
Na deskach podlogi stoja stol, krzesta, szafa, komoda oraz t6zko.
Przy t6zku stoi maly stolik nocny z mosigznym lichtarzem,

w ktorym thwi fojowa Swieca.

Gdy BG wkrocza do sypialni, §wieca zapali si¢ z trzaskiem.

W jej blasku wida¢ kosciotrupa, ktéry siedzi nieruchomo na 16zku.
Spoglada na BG, jego szczeka opada, a z oczodolow saczy sie
blekitny blask. Widzac to, BG powinni wykonac test Strachu.

Szkielet umie poslugiwaé sie niektérymi magicznymi mocami
domostwa. W kazdej rundzie walki szkielet tworzy iluzje koScistych
dloni, ktore zaciskaja sie na gardle jednego z Bohater6w. BG musi
wykona¢ udany test Inteligencji, zeby zdaé sobie sprawe, ze ma

do czynienia ze zhudzeniem. Jezeli test si¢ nie uda, dlonie powoli
zaciskaja sie na szyi BG (ktéry traci punkty Zywotnosci w tempie

1 na runde, bez uwzglednienia Wytrzymalosci 1 PZ noszonego
pancerza). Efekt iluzji utrzymuje si¢ do chwili zniszczenia szkieletu.
Poza utrzymywaniem iluzji, szkielet walczy w normalny sposob.

Do klopotow BG dochodzi jeszcze jeden — magiczna swieca.

W kazdej rundzie wykonaj rzut k10. Przy wyniku od 1 do 5 §wieca
silnie rozblyskuje i tworzy iluzje szkieletu, ktory atakuje jednego
z Bohateréw. BG musi wykona¢ udany test Inteligencji, zeby
zrozumieé, ze ma do czynienia z iluzja.

W obu przypadkach losowo ustal, ktéry z BG padnie ofiarg
iluzyjnego ataku.

Szkielet

Cechy Glowne

25 20 30 30 25

Drugo d
A | Zyw| s Wt Sz
1 10 3 3 4

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Szkielety to ozywione kosci, pozbawione
whasnego umyshu i duszy. Nie posiadaja Inteligencii, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testow zwigzanych
z tymi cechami.
* Powolne. Szkielety sa powolne, ale nieustepliwe. Nie moga
wykonywac akgji ,bieg”.
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan i skérzany helm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednoreczna (zardzewialy miecz)

Jezeli BG przeszukaja pokéj, znajda pod poduszka prosty, zloty
sygnet z akwamarynowym oczkiem, wart 15 z.

5. Kuchnia

Z tego pomieszczenia dochodzi zapach pieczonego migsa, za$ Latwy
(+20) test spostrzegawczosci wykonany pod drzwiami kuchni
pozwoli uslyszeé¢ powtarzajacy sie zgrzyt metalu tracego o metal.

Wewngtrz kuchni znajduja sie blaty robocze i rozmaite sprzgty
kuchenne. Uwage przycigga wielki, opalany drewnem piec

z duzym paleniskiem, nad ktérym wisi rozen obracany przez
jednego z dwoch obecnych tu zombi. Na rozen nabito duza,
bezkszraltng bryle wijacego sie migsa. Pod jej powierzchnia,
podobng do naciagnietego plétna, widaé twarze wykrzywione
w bezglosnym krzyku. Blada skére wypychaja od $rodka palce
i dtonie, rozpaczliwie probujace wydostac si¢ na zewnatrz. Na
widok rozna BG musza wykonaé test Sily Woli. Nieudany test
oznacza przyznanie 1 Punktu Obledu. Bohaterowie w zaden
sposéb nie moga pomoéc temu, co jest uwigzione w bryle migsa.
Poza tym, najpierw musza rozprawic si¢ z zombi.

Zombi (2)

Drug d
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
1 12 3 3 4 0 0 0

Umiejgtnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
e Bezrozumne. Zombi to ozywione zwloki, pozbawione
whasnego umystu i duszy. Nie posiadaja Inteligencji, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testdw zwigzanych
z tymi cechami.

* Powolne. Zombi sa powolne, ale nieustepliwe. Nie moga
wykonywaé akgji ,bieg”.
Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: brofi jednoreczna (tasak do migsa)
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Zombi atakuja tasakami. Gdy odejda od rozna, ten nie przestanie si¢
obracac...

Poza tym w kuchni nie ma nic ciekawego ani cennego. Ogien
w piecu i pod paleniskiem jest magiczny i nie spala drewna.
Przedmiot podpalony tym ogniem zgasnie, gdy tylko zostanie
wyniesiony z kuchni.

6, 7. Spizarnie

Spizarnie wypelniaja worki, puszki, pudla, stoje i flaszki z zeschtymi
lub zgnitymi resztkami zywnosci. Niektére stoiki maja etykietki
opisane: , Wm. Kappelmuller 1 Syn, Delberz, 2315” — jest to data
sprzed ponad 200 lat.

8. Jadalnia

W duzym pomieszczeniu stoi tekowy stol oraz 10 krzesel, a takze
dwa stoliki ze srebrna zastawg (waza do zupy, talerzami, sztuccami,
itp.). Niestety, jest ona tylko posrebrzana. Stol zastawiono srebrami,
krysztatami 1 porcelana. Stoja na nim takze dwa mosi¢zne Swieczniki,
pokryte kurzem i pajeczynami.

Po wkroczeniu do pomieszczenia nic si¢ nie dzieje - przynajmniej
nie od razu. Zwab BG do $rodka opisami krysztaléw, porcelany

i sreber. Gdy wigkszo§¢ druzyny bedzie juz w jadalni, BG zostang
zaatakowani przez lezace na platerach dwa duze noze do miesa
oraz Swieczniki. W chwili, gdy przedmioty poderwa sie do ataku,
drzwi do jadalni zamkng si¢ z trzaskiem (jesli ktokolwiek zostal
na zewnatrz, nie bedzie mégt poméc BG w jadalni).

Ozywionc przcdmioty: duze noze kuchenne

(2), duze swieczniki (2)

Cechy Glowne
uUs K

Drugorzedne

Zyw S
1 8 3 4

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: lewitacja
Zasady specjalne:

* Bezrozumne. Przedmioty pozbawione s3 wlasnego umystu
i duszy. Nie posiadajg Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady i
nigdy nie wykonuja testow zwigzanych z tymi cechami.

* Nagla Smieré. Przedmioty pozbawione sg ciata. Za kazdym
razem, gdy otrzymaja trafienie krytyczne, nalezy stosowaé
zasade Naglej Smierci.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: brak
Uzbrojenie: Ozywione przedmioty zadaja obrazenia ze zwykla Sify.

Dzieki udanemu testowi wyceny mozna stwierdzié, ze ze
wszystkich przedmiotéw w jadalni jedynie dwie krysztatowe
karafki na wode majg jakakolwiek wartosé. Obydwa kruche
naczynia warte s3 po 15 zk za sztuke. Inne przedmioty,

w wickszosci kiepskiej jakosci porcelana, serwis oraz sztucce,
s3 wlaSciwie bezwarto$ciowe.

9. Palarnia

W przytulnie i komfortowo urzadzonej palarni na grubych
(choc przetartych) dywanach stoja rozpadajace sie skorzane
fotele, barek z drewna orzechowego i sekretarzyk. Wzdtuz
jednej ze Scian biegnie potka zastawiona stojami z tytoniem
(na fiszkach widnieja opisy w rodzaju ,Nizjotkowe Zjele”
czy ,Arabijski Czarny”) oraz stojak z fajkami. Wchodzac do
pomieszczenia, BG nie dostrzegy zadnych oznak zagrozenia.

Jezeli BG przeszukajg palarnie, znajdg kilka cennych
przedmiotéw: srebrng cygarniczke (10 zk), pudio na tyton

z drewna sandalowego intarsjowanego macicy perfows (8 zk),
za$ w barku stoi 6 srebrnych pucharkow (8 zk kazdy). Jednakze
barek kryje dos¢ dziwaczne niebezpieczenstwo - jedyne w tym
pomieszczeniu. .

Jesli ktos otworzy jedno z drzwiczek barku, ze §rodka

wysunie si¢ drewniana figurka osadzona w szufladce. Lalka jest
mechaniczna i przedstawia mlodego arabskiego chtopca palacego
fajke wodna. Figurke przytwierdzono do mlecznego, szklanego
klosza, w ktérym wiruje dym i tanczg blekitne ptomienie.
Mechaniczny chtopiec wypusci kétko z dymu, ktére rozblysnie
jasno i zmieni si¢ w ognistego ducha, ktory natychmiast
zaatakuje druzyne. Duch przypomina wygladem cztowieka

z Arabii, lecz jego cialo sklada sie z dymu i ognia, a ponadto
istota unosi si¢ w powietrzu.
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Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: lewitacja, nieustraszony
Zasady specjalne:

* Nagla Smier¢. Ciato ducha sklada si¢ z dymu i ognia
spajanych magiczng moca. Za kazdym razem, gdy otrzyma
trafienie krytyczne, nalezy stosowa¢ zasade Naglej Smierci.

* Niewrazliwos¢ na ogien. Ognisty duch jest catkowicie
odporny na wszelkie ataki i zaklecia zwigzane z ogniem.

* Ognisty cios. W walce wrecz duch atakuje z Sila 4.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: Patrz Zasady specjalne.

Mechanizm wytworzy tylko jednego ducha, lecz nadal wydmuchuje
kétka z dymu, za§ opar pod kloszem powoli rzednie.

Gdy BG pokonaja ognistego ducha, dym z klosza ulotni si¢
niemal catkiem, odstaniajac znajdujacy sie wewnatrz odcigta, na
wp6t zmumifikowang gtowe mtodej kobiety. Jej usta porusza sig
kilkakrotnie, a stojacy najblizej Bohater uslyszy szept: ,,Koszmar,
straszliwy koszmar, niemy krzykacz”. Potem glowa zniknie,

za§ mechanizm wsunie si¢ w glab barku. Jezeli BG znowu go
otworza, sytuacja powtorzy sie, wlacznie z pojawieniem sig
nowego ducha.

Sekretarzyk nie zawiera nic ciekawego, oprocz kilku arkuszy papieru
welinowego i prostego gesiego piora. Atrament w katamarzu dawno
wysechl. Poza tym biurko jest puste. Tylko w Srodkowej szufladzie
po prawej stronie znajduje si¢ koSciany klucz do drzwi

w pomieszczeniu nr 12.

10. Garderoba

W ciemnej garderobie wisi na kotkach pigé plaszezy (sq
bezwartosciowe i przezarte przez mole). Obok stoi wiadro, kij ze
szmata do wycierania podlog, itp. W wewnetrznej kieszeni jednego
z plaszezy znajduje si¢ sakiewka z 14 zk. Monety z wybita
podobizng Magnusa Poboznego pochodzg z roku 2329.

1. Mata czytelnia

We wnetrzu stoi wygodny fotel, st6! do czytania oraz dwa
krzesta, a takze maly regat z ksiazkami. Na stole lezy otwarta
ksiega, za§ w péinocno-wschodnim kacie pokoju stoi dosé
niezwykly jak na czytelnie rekwizyt — zdobiona, emaliowana
zbroja ptytowa.

BG mogy sie spodziewad, ze zostana przez nig zaatakowani
(do tego czasu gracze powinni juz by¢ prawie pewnl, ze tak si¢
stanie), wigc oczywiscie zbroja jest zupelnie nieszkodliwa.
Jednakze jedng z ksigzek w biblioteczce — zatytulowang
sPodrecznik arabskich tortur doktora Hausknechta”

— zamieszkuje ztosliwy duch. Gdy BG wejda do pokoju,
ksiazka uniesie si¢ w powietrze i otworzy, za$ donoény glos
zaintonuje nastepujacy fragment:

W czasie recytacji wydarzaja sie cztery rézne rzeczy.
(1) 1 (2) w pierwszej rundzie, (3) i (4) w nastepnej.

1. Drzwi do czytelni zatrzaskuja sie z hukiem, zamykajac BG
w srodku. Aby je otworzy¢, trzeba wykona¢ udany Bardzo
Trudny (-30) test otwierania zamkow lub Trudny (-20) test
Krzepy.

2. W pokoju materializuja si¢ dwa rozpalone zelaza do

pietnowania 1 atakuja dwoch BG (dowolnie wybranych).
Narzedzia tortur majg nastepujace wspotezynniki:

Ozywione narz¢dzia tortur (2)

Cechy Gléowne

ww | Uus | K |[odp| zr | It | sW | Ogd
43 — 37 41 33 — — =
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag
1 7 3 4 —(5) 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: lewitacja
Zasady specjalne:

* Bezrozumne. Narzedzia pozbawione s3 wlasnego umystu
i duszy. Nie posiadaja Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady i
nigdy nie wykonuja testéw zwiazanych z tymi cechami.

* Nagla Smier¢. Narzedzia pozbawione sg ciala. Za kazdym
razem, gdy otrzymajq trafienie krytyczne, nalezy stosowac
zasade Nagtej Smierci.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: brak

Uzbrojenie: Ozywione narzedzia tortur zadaja obrazenia z Sifg+1.

3. Wybierz dwoch BG. Kazdy z nich musi wykona¢ test
Inteligencji. Nieudany test oznacza, ze nieszczgsnik
ulega iluzji, myslac ze jego dlonie zatrzasnigto
w straszliwych petach, a nadgarstki miazdza metalowe
sruby! Bohater, ktory wierzy w prawdziwos¢ iluzji, co
runde traci 1 punkt Zywotnosci (bez uwzglednienia
Wytrzymatosci i PZ noszonego pancerza), a takze
otrzymuje kumulatywny modyfikator -5 do WW i US.
Stracone punkty WW i US Bohater odzyskuje w tempie
pieciu na godzing.

#

Wybierz dwoch BG. Kazdy musi wykona¢ test
Inteligencji. Nieudany test oznacza, ze nieszczesnik
ulega iluzji, my$lac ze trzymaja go mocne obrecze

z metalu, za$ nogi okladane s zelaznymi pretami.

W takim wypadku Szybko§é¢ zaatakowanego BG spada
do 2, a dodatkowo co runde traci 1 punkt Zywotnosci
(bez uwzglednienia Wytrzymalosci i PZ noszonego
pancerza). Po ustapieniu iluzji warto$é Szybkosci
powraca do poprzedniego poziomu.
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W czasie recytacji BG nie moga nic zrobi¢. W trzeciej rundzie
glos przechodzi w niemalze szaleficzy skrzek i w tej chwili

w czytelni materializuje si¢ duch Chaosu. Jest to pomniejsza
istota eteryczna — niezbyt silna, ale nikczemna i petna nienawisci.
Na jej widok BG musza wykona¢ test Strachu. Istota przybiera
postac pomarszczonego krasnoluda, ktéry zamiast ramion ma
macki zakoificzone szczypcami. Krasnolud ma posrodku piersi
luskowaty grzebien, ktéry rozdwaja sie w ksztalt litery V,
biegnacej do barkéw. Grzebien pokryty jest zielona, ropiejacy
skory, z ktorej saczy sie zottawa wydzielina. Stwor ma tez zabie
nogi zakofczone pletwami.

Pomnieysza istota eteryczna

Cechy Gléwne

WwW US K Odp Zr Int SW Ogd
39 — 34 47 36 35 37 10

Drugorzedne
Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 13 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢, unik, znajomos¢ jezyka (mroczna
mowa)

Zdolnosci: brof naturalna, nieustraszony, straszny

Zasady specjalne:
* Mutagie Chaosu — Zwierzece odndza 1 macki zamiast ramion.

Zbroja: brak :

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

Uzbrojenie: broh naturalna (szczypce)

Gdy BG pokonaja t¢ istote, podrecznik tortur upadnie na ziemie, za$
efekty iluzji natychmiast ustapia (cho¢ nie wszystkie - patrz wyzej).

Wszystkie ksigzki w czytelni maja przynajmniej 170 lat 1
w wigkszosci sa malo interesujace (zadna z ksiag nie jest
wystarczajaco stara, by mie¢ wigksza wartos¢ materialng).
Jednak kilka pozycji jest godnych uwagi:

Pierwsza z ksiag zawiera sprawozdanie ze zdemaskowania sekty
Wijacych sie w Mroku, w miescie Ubersreik, w 2228 roku.
Jej przywddea byt niejaki Hans-Friedrich Jinkerst.

Nastepny wolumin opisuje rozprzestrzenianie si¢ Zatrutego Pazura
- sekty czcicieli skavenéw — z terenow Skavenblight na obszary
miast-panstw poinocnej Tilei, Gor Czarnych i na tereny Imperium.
Ksigzka podaje, ze kluczowe dla ekspansji kultu byly dzialania rodu
Tavellich.

Trzecia z ksigg opowiada historie szlacheckiej rodziny
Gespenstéw z Middenheim. Podano w niej opisy dlugich

i wybitnych karier kilku cztonkéw rodu, ktérzy byli fowcami
nagrod, fowcami czarownic, a nawet mistrzami zakonnymi.

W spisie wymieniono ich imiona: Johann (2165-2203), Jurgen
(2188-2239), Joachim (2182-2210), Johannes (2232-2374)

i ponownie Johann (2255-2302). Ostatni na liscie Johann,
urodzony w 2284, rowniez dokonal wielu chwalebnych czynow.
Na nim konezy si¢ kronika.

BG moga odnie$¢ wrazenie, ze dzieje sig tu co§ bardzo dziwnego.
A Tobie powinno zalezeé, zeby takie przekonanie w nich utwierdzié.

12. Drzwi 1 wielkie schody

Drzwi wykonano z czarnego drewna i okuto zelazem. Wyryte na
nich twarze gargulcow mierza Bohaterow ztym wzrokiem. Drzwi
mozna otworzy¢ jedynie koscianym kluczem, ktéry mozna
znalezé w palarni (pomieszczenie 9). Za drzwiami znajduja si¢
szerokie, drewniane schody. Z podestu na szczycie schodow
splywa Scielaca sie nisko mgla. Rozwiewa sie na samym dole.
Wspinaczka przez wirujace opary jest trudna — przypomina
brodzenie w wodzie. Odglosy krokéw BG sa przyttumione.

Na szczycie schodéw stol ogromna klepsydra (nie da si¢ jej
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sthuc). Przesypuje si¢ w niej drobny ztoty piasek. Nad klepsydra
wisi zegar — wskazuje jedenasta. Kazdemu tyknigciu zegara
towarzyszy grobowy jek.

13. Komnata rytualna

To pomieszczenie pomalowano w krzykliwe kolory - z jednej strony
qu i czerwien, z drugiej pastclowv blekit i z61¢, oraz srebrno

i czern. Podloge 7dobla! nakladajgce sie pentagramy. Pokéj sprawia
wrazenie bezladnej mieszaniny magicznych akcesoriow

- 1w rzeczywistosci tak jest.

Mimo zlowieszczego wygladu komnaty, wehodzacym BG nic tutaj
nie grozi. Pokéj nie jest magiczny. Niemniej, ma zaniepokoi¢ graczy
i zasugerowac im, z czym majg do czynienia.

14. Duch Bernhardta Sieberta

Duzy salon polaczony jest z sypialnig. Stoja tam stoly, biurko,
krzesta i wielkie toze z baldachimem. Na stojaku na kapelusze
wiszg toga, szlafrok oraz dlugi, kolorowy szal, nad nimi zas
miekki kapelusz z zawadiacko zatknietymi za wstazke piérami.
Na kominku stoja srebrne ozdobki, ktdre moga przyciggnac
uwage chciwych BG.

Gdy BG wejda do pokoju, pojawi sie duch siedzacy w nogach 16zka.
Zjawa smutnym glosem zwréci si¢ do Bohaterow. Duch Bernhardta
nie jest wrogo nastawiony i wyglada niegroZnie, ale na jego widok
BG musza wykona¢ test Strachu.

Bernhardt przemawia ponurym tonem, ktory nasuwa zle przeczucia:

— Ach, wigc przybyliscie tutaj. Kolejni goscie. Wygladacie tak mtodo.
Z pewnosciq jestescie kolejnymi zaginionymi duszami.

Po tych stowach odwraca si¢ ze smutkiem i przestaje patrzec na
druzyng. Bohaterowie moga spytac go, co mial na mysli i vavmc
o sam dom. Ponizej podano to, co Bernhardt wie i co moze
powiedzieé. Przekazuj BG te uwagi w zaleznosci od ich pytan.

Bernhardt byl stuzacym czarodzieja Ludovicusa Hanike, ongis
wlasciciela domu. Pamieta, ze podczas pewnej magicznej
ceremonii maga spotkalo jakies straszliwe nieszczgScie. Nie

ma pojecia, co dokladnie sig stato. Jak twierdzi, po prostu
Jktoregos dnia obudzilem si¢ martwy”. Bernhardt nie wie, jak
umarl. Poniewaz dreczy go ogromne pragnienie rozwigzania

tej tajemnicy, nie moze spokojnie odej$¢ i nawiedza dom

pod postacia ducha. Nie moze jednak dosta¢ si¢ na strych
(pomieszczenia od 22). Za zycia jego pan nigdy nie pozwalal mu
tam wchodzié, wiec nawet po §mierci Bernhardt nie moze zmusic
si¢ do pokonania magicznej bariery, jakg tam wyczuwa.

Bernhardt méwi BG, ze jego pan bardzo interesowal sig¢ kultami
Chaosu i zebral na ich temat wiele informacji, rowniez na temat
ludzi, ktérzy tepili sektry. Ludovicus przyjmowal w tajemnicy wielu
goéci i przeprowadzil liczne eksperymenty. Informacja ta jest nieco
dwuznaczna — BG nie wiedzg dokladnie, czy Ludovicus sam byt
wyznawca Chaosu, czy moze byt zwigzany z ludzmi zwalczajaeymi
takie prakeyki.

Bernhardt méwi, ze z biegiem lat w domu nagromadzily sie rézne
byty. Duch udziela zaskakujaco mato informacji na ten temat.
Dodaje, ze sam z kolei zaczal zanikaé, slabnaé i coraz czgsciej
blaka si¢ w zapomnieniu po szarej pustee, gdzie jego zmysly sa
przytepione. Przebywajac w domu odezuwa bolesny smutek

i niepokdj. Wyczuwa obecno$é swego pana na strychu, ale nie
moze si¢ z nim skontaktowaé. Bernhardt uwaza, ze BG...

W tym momencie zniknie, wskazujac palcem w kierunku strychu
(pomieszczenie 22).

Te informacje powinny podsycié¢ ciekawoé¢ BG. Dodajmy, ze srebrne
ozdoby waza facznie 40 Punktéw Obciazenia i s3 warte 20 zk.

15. Sypialnia goscinna

Jest to dawna sypialnia Bernhardta. Pokéj jest niezwykle porzadny
i schludny, choé zakurzony. Nie ma w nim nic cickawego lub
cennego. Drzwi do sypialni s3 zamknigte na klucz, ale mozna je
otworzy¢ wykonujac udany test Krzepy lub otwierania zamkow.

16. Wychodek

W pomieszczeniu znajdujg sie dwa ustepy oraz drewniane wiadro
z pokrywka.

17. Zbrojownia / Sala z trofeami

W tym pomieszczeniu (oraz w pokoju za otwartymi drzwiami)

na §cianach zawieszono wiele sztuk broni i trofeéw z czaséw,
kiedy Ludovicus Hanike polowal z przyjaciétmi (zanim zostal
andzxe)em) Lance z plopomzvl\mn, dwie skrzyzowane kopie,
miecze i zdobione tarcze dzielg sciane i blat stotu z wypchanymi
ptakami, glowami niedZwiedzi, jeleni, lisami, wielkim tbem szarego
wilka i innymi trofeami. Niebezpiecznym elementem kolekeji jest
wypchany niedzwiedz, przyczajony w poludniowo-zachodnim kacie.
Jesli ktos zblizy sie do niego bardziej niz na metr, zaczarowany stwor
natychmiast go zaatakuje.

Wypchany niedzwiedz

Cechy Glowne

Int SW

A Zyw S Wt
2 17 4 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: brof naturalna
Zasady specjalne:

* Bezrozumny. Wypchany niedZwiedZ pozbawiony jest
wlasnego umyslu 1 duszy Nie posiad1 Inteligencii, Sity Woli,
ani OOiadV i nigdy nie wykonuje testow zwigzanych z tymi
cechami.

* Nagla Smier¢. Wypchany niedZwiedz nie posiada organ6w
wewnetrznych. Za kazdym razem, gdy otrzyma trafienie
krytyczne, nalezy stosowaé zasade Naglej Smierci.

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

To trudne starcie dla druzyny. Po pierwszej rundzie walki

z niedZwiedziem, zza uchylonych drzwi prowadzacych do pokoju
obok, wyjdzie zbroja ptytowa. Pamietaj, ze zbroja nie zaatakuje
nikogo, dopéki nie zrobi tego niedzwiedz.

Ozywiona zbrofa

Cechy Glowne
ww [ US | K Ogd
41 0 33 34 36 — — —
Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 16 3 3 4 0 0 0




Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: morderczy atak, silny cios
Zasady specjalne:

* Bezrozumna. Zbroja pozbawiona jest wlasnego umystu i
duszy. Nie posiada Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady i nigdy
nie wykonuje testow zwigzanych z tymi cechami.

* Nagla Smieré: Zbroja pozbawiona jest ciata. Za kazdym
razem, gdy otrzyma trafienie krytyczne, nalezy stosowaé
zasade Naglej Smierci.

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)
Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza

Zbroja probuje obejsé BG, by zablokowaé drzwi na korytarz

i uniemozliwic im ucieczke. Tymczasem niedzwiedz atakuje
najblizsza postac — jego jedynym celem jest zabicie wszystkich
obecnych przybyszow.

Jesli BG uporajg sie z ta dwojka, w sasiednim pokoju znajdy
wspanialy kamienny posag niziotka, opatrzony tabliczka: ,Georgi
Pasibrzuch, wierny stuga”. Posag trzyma w dloni sztylet, ktéry

z fatwoscig mozna wyjac. Sztylet jest kunsztownie wykonany
(najlepsza jakos¢).

18. Bielizniarka

Na pétkach leza reczniki, przeScieradla, poszewki na poduchy,
itp. Wszystko przezarte przez mole, zakurzone, zgnile i zupelnie
bezuzyteczne.

19. Pomieszczenie gospodarcze

W matym pokoju stoja flaszki z oliwa, male lampki, pudia

z fojowymi Swiecami, zmiotki, kubet ze szmata do podlogi i inne
tego typu przedmioty. BG moga stad zabraé, co im sie tylko podoba.

Udany test spostrzegawczosci pozwoli znalezé trzy zakurzone
zielone fiolki, ukryte miedzy zapasami. Dwie buteleczki maja

zerwane pieczecle, za$ ich zawarto$é wyschia, ale trzecia flaszeczka
jest cala. Zawiera miksture leczniczg.

20. Komnaty pokojowek

Gosposie Hanna i Theodora nie zyja juz od dawna, ale ich ciala
i dusze pozostaja w zaczarowanym domostwie. Zamienily sie
w zombi, lecz ich ciafa jeszcze nie ulegly calkowitemu
rozkladowi. Hanna siedzi w fotelu w saloniku, a Theodora

w bujanym fotelu, kiwajac si¢ bezglo$nie. Obie pokojéwki
majg na sobie typowe stroje gospo§ (fartuszki i czepki). Swe
twarze kryja w dloniach. Gdy BG wejda do komnat, obie panie
nie odzywaja si¢ — wydaja si¢ nie zauwazac intruzéw. Zareaguja
dopiero na dotyk — rzucg si¢ w napadzie nienawisci i szalu

na dotykajacego je Bohatera. Widzac ich przegnile twarze,

BG muszg wykona¢ test Strachu. Pokojowki maja takie same
wspolczynniki jak zombi w kuchni (pomieszczenie 5, str. 41).

Jezeli BG pokonajg zombi i przeszukaja pomieszczenie, znajda
przedmioty, jakich mozna bylo spodziewa¢ si¢ w takim miejscu:
koszyk z robétkami, mnéstwo motkéw welny (starej i wyblaklej),
ksigzke z suszonymi kwiatami, itp. Hanna byta kleptomanka i z tytu
szuflady komody schowala sakiewke. Jest w niej 8 zk (pochodzacych
z 2312 roku), dwa kolczyki z chryzoberylami warte razem 15 zk oraz
zloty sygnet (20 zk).

21. Straz

Do komnaty prowadza drzwi zamknigte na klucz. Ich otwarcie
wymaga udanego Trudnego (-20) testu otwierania zamkéw lub
Wymagajacego (-10) testu Krzepy. Jezeli drzwi zostang wywazone,
straznicy we wnetrzu uslysza hatas i nie dadza sie zaskoczyc.

Sala jest duza, ale pusta. Sciany pokrywa polerowane drewno, brudne
i zakurzone. Na podlodze wida¢ polowe pentagramu. Druga czgsé
znajduje si¢ za Sciana, w pomieszczeniu nr 22. Szczegdly dotyczace
pentagramu podane s3 w opisie tego pokoju.

Koszmar zostawil tu dwoch mutantéw, by strzegli wejscia na schody
prowadzace na strych, ktory jest ostatnim miejscem spoczynku
Ludovicusa Hanike.

Mutanci (2)

5y
wWwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
39 31 40 31 35 25 33 21
Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 1 4 3 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: spostrzegawczo$¢, ukrywanie sie, znajomosé jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: chodu!

Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu. Mutant nr 1 ma tuski i troje oczu. Mutant

nr 2 ma geste futro, macki zamiast ramion i zwierzecy pysk.

Zbroja: tuski (mutant nr 1), geste futro (mutant nr 2)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka z kolcami)

22. Komnata ze schodami

Pentagram, ktorego potéwki znajduja si¢ w tym i w poprzednim
pomieszczeniu, jest niezwykle ozdobny — wyryto na nim runy

i wylozono go srebrem. Otwarcie drzwi i wejscie do komnaty bez
wkroczenia w pentagram jest niemalze niemozliwe. BG z pewnoscig
potwornie si¢ namecza, probujac znalez¢ bardzo skomplikowany
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spos6b przejscia przez pentagram. Jednak mepotrzebme poniewaz
rysunek jest zupelnie nieszkodliwy i przejscie przez niego nie
wywola zadnego efektu.

Pokoj jest pusty — mieSci sie w nim tylko spiralna klatka schodowa,
prowadzgca w gore. Mozna zauwazy¢ jak schody wznoszac sig,
znikaja w mroku. Idac po schodach, Bohaterowie nie bedg widzieli
dalej niz na kilka krokéw, bez wzgledu na zrodio swiatla, z jakiego
korzystaja.

Schody prowadza do miejsca, ktére istnieje poza Starym Swiatem
(podobnie jak caly dom), ale nie jest polaczone z domem w zwykly
sposob. Dojscie na gore zajmuje 10 minut. W tym czasie powietrze
stanie sie tak zimne, ze zamraza oddech. Podczas wspinaczki BG
towarzyszy niezwykla cisza, ale gdy znajda sie na gorze, rozlegnie sie
krotki, tryumfalny $miech. Jest to okropny, gardtowy chichot, ktéry
mrozi krew w zyltach. Jesli ktorys z BG sprobuje otworzy¢ drzwi,

te otworzg si¢ do Srodka — a gdy wszyscy BG juz wejda, zamkna sie
cicho za nimi...

Natychmiast wszystkie Swiatla niesione przez BG zgasna, pograzajac
ich w ciemnosci. Trwa to tylko chwile, po ktorej pokdj nagle
roz§wietla zawieszone wzdluz Scian pochodnie.

23. Przygotowalnia

Pod skosnym sufitem po wschodniej stronie pomieszczenia stoja
w rzedzie trzy krzesta, podobne do tronéw. Na kazdym lezy
szara szata, za$ miedzy krzestami na stolikach spoczywajg dwie
zlote misy (warte 40 zk), zamknieta fiolka z woda r6zang oraz
recznik z bialego Inianego ptotna. Przedmioty te maja jedynie
warto$¢ rytualng 1 pozbawione s3 jakichkolwiek specjalnych
wlasciwosci. BG mogg sie nimi pobawic - przebra¢ w szaty,
ukra§¢ misy, itd. - zanim przybedzie wlasciciel domu. Ludovicus
pojawi si¢, gdy BG nie bedy wiedzieli, co dalej zrobié, lecz zanim
podejda do drzwi po drugiej stronie pomieszczenia.

Ludovicus Hanike zmaterializuje si¢ pod postacia ducha,

wiec na jego widok BG musza wykonaé test Strachu. Czarodziej
przybiera wyglad mezczyzny po trzydziestce, o dlugich,
czarnych wlosach. Ubrany jest w szaty o jasnych barwach.
Dlonie trzyma zloione na piersiach. Usta upiornej postaci
poruszajg sig, ale nie dobywa sie z nich zaden dZwiek (BG
pomada]qcy unne](;mosc czytania z warg, po udanym tescie
zorientujg sig, ze duch daje im ostrzezenie. Rozroznié mozna
tylko poyedync,ce stowa: ,,zlodziej”, ,koszmar”, ,pozera”
»ciemnosc”, itd.). Powoli glos staje sie styszalny - lecz

w tym samym momencie dzieje si¢ cos jeszcze.

W pokoju zaczyna wiaé silny wiatr, ktory przewraca stojace

w pomieszczeniu meble. Wiatr porusza wszystkimi wolno
stojacymi rzeczami, za wyjatkiem przedmiotéw trzymanych
przez postacie lub przymocowanych. W pokoju robi si¢ bardzo
zimno, a sylwetka zjawy skrzy sie od lodu.

Wreszcie glos ducha staje sie styszalny, choé boleénie Swiszczacy.
Pier§ zjawy unosi si¢ z wysitkiem, jakby méwienie sprawialo jej
ogromny wysitek.

Duch nie reaguje na dzialania BG ani nie odpowiada na zadne
to)
pytania. Mowi tylko:

— ...ostatnimi, ktdrzy przyszli. Sprowadzitem to tutaj, a wy musicie to
zniszezyc lub zginiecie. Nie mozecie uciec.

To prawda — BG sa uwiezieni w domu, dopdki nie pokonaja
ostatecznego wroga. Schody za nimi znikly we mgle, a jezeli
ktos Wy}amlc drzwi i sprobuje zbiec na dol, powrdci do tego
pomieszczenia.

Duch kontynuuje przemowe, ale jednoczeénie zmienia sie jego
wyglad. Hanike zaczyna sig starzeé, wlosy rzedna, za$ skora staje
sie stara i pomarszczona. Postal coraz bardziej sie garbi, jej rece
wykrecaja sie. Gdy duch koficzy wypowiedz, rozktada dionie

w blagalnym gescie, a spomiedzy nich saczy si¢ cienka struga
grobowego pytu.

— Wyplyngtem poza czas, wprost w surowg materig Chaosu. To cos
mnie przesladowalo i wigzi, az do teraz. Koszmar trzyma mnie w swym
uscisku.

»Skora” ducha zaczyna odchodzic, z wyschnietych szczelin w jego
eterycznym ciele wychodza wijace sie robaki.

- Thwig w jego szponach. Ale to zarfoczna bestia — wezmie i wasze
dusze, pochwyci je i wycisnie do cna.

Nagle duch zaczyna krzyczeé. Dzwiek jest cichy, pobrzmiewa
w nim rozpacz i strach. Nagle pojawia si¢ czarna lapa, zakonczona
dlugimi szponami pokrytymi warstwa szronu. Zaciska si¢ wokot
ducha i miazdzy go z odglosem gniecionego papieru, niszczac dusze
Ludovicusa.

Po tej przerazajacej wizji drzwi do nastepnego pokoju otwieraja si¢
gwaltownie, za§ BG zostaja wessani do Srodka przez wyjacy wiatr.
Kazdy BG musi wykona¢ test Zrecznosci. Nieudany test oznacza,
ze Bohater upada, powalony rozszalalym wichrem.

24. Koszmar

Pomieszczenie przypomina diugi korytarz z rzedami portretow
wzdtuz §cian. BG nie bedg mieli zbyt wiele czasu, by je podziwiad,
wiec ich opis znajduje si¢ dalej.

~Mieszkaficem” tego pokoju jest duch, ale taki, ktéry moze
w pelni zmaterializowac si¢ z Eteru. Na jego widok BG
musza wykona¢ test Strachu. Duch w niczym nie przypomina
cztowieka. Jego ciato to wielki, szarozielony wor pokryty
niebieskimi, wezlastymi zytami. Z wnetrza ciata wystaje
paskudny rogowy dziob, ociekajaey kwasem. Dolng czesé wora
okalaja organy podobne do jelit, ktore wydzielaja §luz przy
kazdym ruchu potwora. Na szczycie cielska znajduje si¢ para
szypulek, na kazdej zas widac wielkie, pozbawione powieki oko
wystajace z bezzebnych ust otoczonych grubg, czarng sierscia.
Wewnatrz jelit mozna dostrzec twarze, przyciéniete do ich
$cianek. Ich usta zamarly w niemym krzyku. BG moga rozpoznaé
niektére oblicza, wijace si¢ w trzewiach stwora — s3 to niegdy$
pokonani przez nich przeciwnicy.

Koszmar ma dwie dlugie macki, ktérymi smaga w strong BG. Kazda
ma okolo 8 metrow dtugosci i konczy si¢ doimi ko$ciotrupa,

o szponach ostrych niczym brzytwy.

Jednak zagrozenie fizyczne, jakie przedstawia ten stwor, to
najmniejszy problem. Koszmar emanuje potworng, nieludzka
zlosliwoscia 1 nienawiscia. Bohaterowie instynktownie czujg, ze
stwor nie dos¢, ze zabija, to wyrywa §miertelnym dusze i wysysa
z nich zycie!

Koszmar

Cechy Glowne

Drugorzed
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
3 24 4 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20, znajomos¢ jezyka (mroczna
mowa), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, nieustraszony,
straszny
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Naw1cdzony dom

o Atak /euvasem Koszmar atakuje za pomoca dwdch macek
i ociekajacego kwasem dzioba. Jesli BG zostanie trafiony
dziobem, musi wykonac test Zrgcznosci. Nieudany test
powoduje, ze BG traci dodatkowe 2 punkty Zywotnosci na
skutek dzialania kwasu.
* Plongca krew. Krew Koszmaru jest wyjatkowo fatwopalna
i podpala kazda powierzchnie, na ktorg Scieka. Za kazdym
razem, gdy Koszmar zostanie zraniony, BG ktory zadat
cios, musi wykonac test Zrecznosci. Nieudany test oznacza,
ze BG zostal obryzgany krwia Koszmaru. W kazdej
rundzie traci dodatkowe 1k10 punktow Zywotnosci (bez
uwzglednienia Wytrzymatosci i noszonej zbroi), dopoki nie
ugasi plomieni. Plomienie nie s3 magiczne i mogg zostac
ugaszone w zwykly sposob.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: Patrz Zasady specjalne.

Gdy Koszmar zostanie zabity (lub otrzyma trafienie krytyczne,
ktore uniemozliwi mu walke), zacznie si¢ miotac oraz strzykac
wokol strugami kwasu, krwi 1 sluzu. Wyjatkowo Smierdzgce
plyny natychmiast wybuchaja plomieniem tak gwaltownym,

ze kazdy z BG, ktory nie odsunie si¢ w porg, traci Punkty
Zywotnosci, w tempie 1 na runde (bez uwzglednienia
Wytrzymalosci i noszonego pancerza). Jest to wartos¢
kumulatywna — w kazdej nastepnej turze Bohater otrzymuje
coraz wigksze obrazenia.

Podloga 1 Sciany zaczynaja sit; pali¢, a ogieni wkrétce przenosi sig na
resztg pokoju. BG musza sie zdccydowu — wychodzg lub zostaja
i ging w plomieniach.

Gdy BG przechodza obok obrazéw, kazdy z nich moze wykona¢
Bardzo Eatwy (+30) test spostrzegawczo$ci. Po udanym tescie BG
zauwazy, ze sceny na obrazach poruszaja si¢, zupelnie jakby Bohater
patrzyl przez okno. Bohaterowie powinni rozpoznac na jednym

z obrazéw ulice miasteczka lub wioski, w ktorej przebywali przed
Wejéciem do domostwa (mogg réwniez rozpoznac inne plenery, co
opisano w czgéei ,Co dalej?”). ]ezeh cheesz zmusi¢ Bohaterow, aby
przeszli przez obraz-portal, mozesz sprawié, by inne obrazy zaczely
tworzy¢ szkielety, zombi 1 innych ozywieficow, ktorzy odetng BG
pozostale drogi ucieczki.

Jezeli BG przeskocza przez obraz ukazujacy ulice na zewnatrz,
pojawia sie na niej bez zadnych przykrych ,efektow ubocznych”
(poza zdumionymi spojrzeniami przechodniow, ktorzy stali si¢
$wiadkami naglej materializacji Bohateréw). Innym sposobem
ucieczki jest bleg przez plonacy dom.

Niezaleznie od tego, w jaki sposéb BG opuszczg dom po pokonaniu
Koszmaru, nie bedg mogli dofi wrocié. Oczywiscie nikt nie uwierzy
wich opowiesé, za§ po domu Ludovicusa Hanike nie zostanie zaden
slad. Jakby go nigdy nie byto...

Punkty Doswiadczenia

Za udzial w przygodzie BG powinni otrzyma¢ nastepujace nagrody:

— Pokonanie wszystkich przeciwnikéw (poza Koszmarem): 100 PD

dla kazdego BG.
— Odegranie spotkania z Bernhardtem: 20 PD dla kazdego BG.

— Unikanie przedluzajacych przygode walk (zombi w kuchni, itd.):
25 PD dla kazdego BG.

— Pokonanie Koszmaru: 100 PD 1 1 PP dla kazdego BG.

— BG powinni dosta¢ dodatkowe 50 PD za ujscie z zyciem
z nawiedzonego domu.

— Co dalef? —

O bxazy w pomieszczeniu nr 24 stanowia znakomity punkt
wyjscia do nowej przygody — niech jeden z nich zadziala jak
portal. ]ezelx cheesz zezwohc BG na wickszg swobode, mozesz
przedstawi¢ na obrazach sceny, ktére s3 dla nich znajome, a takze
scenerie im nieznane. Na przyklad, moga ujrzeé wioske, w ktérej
sie Wychowal Wrota Chaosu wypluwajace z siebie ohydnych
mutantéw, gory, las, pustynig, czy nawet wngtrze przytulnej
karczmy. Wyjatkowo zlosliwy MG moze opisa¢ miasteczko
(w ktérym BG zaczeli przygode), a potem wyrzucic graczy tam,
gdzie sam postanowi.

W rekach BG mogg znalez¢ si¢ wskazowki prowadzace do innych
przygod — mogli je zebraé po drodze. Maja ze soba ksiazki

z pomieszczenia nr 11, opisujace dawne kulty Chaosu, za$
zawarte tam nazwiska i linie rodow powinny daé im mozliwosc
udania sie w slady pogromcow Chaosu. To wspanialy poczqtek
dla Bohatera, ktéry pragnie wybrac profesje towcy czarownic.

Mozesz rowniez zdecydowad, ze te ksiegi pochodza z innej
rzeczywistoéci. Opisane w nich kulty mogly dawno znikna¢ lub
ksigzki rozpadna si¢ w proch zaraz po opuszczeniu domu.

Sam Koszmar pozostawil wiele pytan bez odpowiedzi. Czym byl?
W jaki sposob stuzyt Chaosowi? Jakie badania przeprowadzat
Ludovicus i czy BG mogli natkna¢ sie na inne ich pozostatosci?
Odpowiedzi na te pytania celowo nie znalazly si¢ w przygodzie.
Dzigki temu sam mozesz zdecydowaé, czy cheesz, by owe tajemnice
doczekaly si¢ rozwiazania. Jezeli tak, mozesz wlaczyc je do fabuly
kolejnych przygod.

TN
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ktoéra moze znajdowac sie w dowolnym zakatku Imperium,
jednak najlepiej umiejscowi¢ ja w prowincji Reikland. Scenariusz
opiera sie na kilku splatajacych si¢ watkach, dlatego powinienes
uwaznie $ledzi¢ rozwoj wydarzen.

Wprowadzenie dla MG

Najwazniejsza cecha tego scenariusza jest niemal rownoczesny przebieg
wielu wydarzen. W ciagu tej niespokojnej nocy wiele sie wydarzy,

a Ty bedziesz musiat dbaé o liczne (z pozoru nieistotne) szczegoly

i zdarzenia, ktore musza rozegraé sie we wlasciwym momencie. Rozdziat
»Wydarzenia” moze okaza¢ si¢ bardzo pomocny; jednak zanim zabierzesz
si¢ do rozegrania przygody; powiniene$ kilkakrotnie jg przeczytac. Dzigki
temu bedziesz miat pewno$é, ze doskonale orientujesz si¢ w tym, co sie
dzieje. W jaki sposob gracze rozwiaza postawione przed nimi zagadki, to
zalezy tylko od nich.

rzygoda rozgrywa sie w nadrzecznej lub przydroznej gospodzie, Wpl‘OW&dZClllC dla graczy

Zanim rozpocznie si¢ ta niespodziewanie ciezka noc, mozesz
zbudowaé nastréj, odezytujac lub opowiadajac graczom ponizszy
fragment:

Nie trzeba chyba mowié, ze szybko dojdzie do sytuacji, w ktorej rézne
watki zaczng na siebie zachodzié. Dziatania BG mogg sprawic, ze dojdzie
do nieprzewidzianych komplikacji. Wszystkie watki przygody zostaly
zaprezentowane w rozdziale , Wydarzenia” i opisano je w sposob,

w jaki powinny sie potoczy¢. Jesli zdarzy si¢ cos nieprzewidzianego,

co spowoduje, ze wszystko rozegra si¢ inaczej, bedziesz zmuszony
improwizowa¢ 1 samodzielnie okresli¢ koficowy efekt niespodziewanych
wypadkéw. Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ to trudnym zadaniem,
jednak tak naprawde nie masz czym si¢ przejmowac.

Stowo honoru.

Istnieje tez inny sposob poprowadzenia przygody. Kazdy z watkéw
mozna zamieni¢ w osobny mini-scenariusz, prowadzony bez
powiazania z innymi. Dzieki temu dysponujesz kilkoma gotowymi
przygodami za cene jednej. Wybor rozwigzania zalezy tylko od Ciebie.
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karczmarza.

dziedziniec

Zajazd

Adnotacje na mapie nie wymagaja szczegélowych wyjasnien. Pokoje od
a doj sa przeznaczone dla dwoch gosei, a te oznaczone od & do s — dla
jednego. Warto zaznaczy¢, ze hrabina wynaj:;ia cale skrzydlo zajazdu,
dlatego poko; d pozostaje pusty i do jej dyspozvc . Jesli BG zdecyduja
sie wynajac podwojng izbe, zostana umieszczeni w pokoju g lub f.

W gospodzie ,Pod Trzema Piorami” goScie maja do dyspozycji
dziesi¢é ,jedynek” 1 dziesie¢ ,,dwojek”. W chwili obecnej pie¢
podwolnych pokoi (a-e na mapie) zostalo wynajetych przez hrabine
1jej sluz‘}cvuh Korytarz zostal zamkniety dla innych gosei,

aw mle;scu oznaczonym x stoi dwoch uzbrojonych straznikéw,
ktorzy maja dopilnowaé, zeby hrabinie nikt nie przeszkadzal.

Pozostale pokoje s wolne. BG przybyli dos¢ wezeénie, zanim
gospoda zapelnila si¢ go§émi, moga wiec wybraé sobie pokéj.
Pojedyncza izba kosztuje 10 s za noc, dwuosobowa 15 s, a miejsce
w sali wspdlnej 10p. W cenie zawiera sig $niadanie oraz obiad. Za
polowe ceny mozna do kazdego pokoju dokwaterowaé jedna osobe,
jednak musi ona spac na podfodze

Schmidt
kultysci

hrabina prawnik

Watki

Jak wspomniano wezesniej, w gospodzie dojdzie do wielu ciekawych
wydarzen, rozgrywajacych si¢ niemal réwnoczesnie. Ponizszy spis
watkoéw powinien poméce Ci w utrzymaniu kontroli nad sytuacja.

Watek 1: Doniosta sprawa

Znaczna czgs¢ gospody zostata wynajeta przez krewna hrabiny
Emmanuelle z Nuln — hrabing Marie-Ulrike von Liebewitz

z Ambosstein oraz jej dwor. Pol tuzina zbrojnych, prawnik, szampierz
1 stugi wszelakiego autoramentu zajmuja prawie cale skrzydlo karczmy.
Marie-Ulrike podrézuje do Kemperbadu, gdzie toczy sie proces,

w ktérym oskarzono ja o niemoralne zachowanie i spowodowanie
$mierci uczestnika jednego ze slynnych rautéw jej ciotki. Hrabina
zamierza odwola¢ si¢ do tradycji rozstrzygania sporéw za pomocg sadu
bozego, jednak wystannicy oskarzyciela w sprawie — barona Otto von
Dammenblatz z Wissenburga — zamierzaja wyeliminowaé Bruna, jej
szampierza. Wkrotce si¢ okaze, w jaki sposéb zamierzaja tego dokonac.
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Cigzka noc w gospodzie .Pod Trzema Picrami” §

SIS M}‘g i savion

Witek 2: Kompromitufaca sytuacya

Hrabina Marie-Ulrike nie jest jedyna szlachetnie urodzong, ktora
gosci tej nocy pod dachem gospody. Mlody graf Friedrich von
Pfeifraucher, trzeci syn hrabiego Brunona z Wissenlandu, takze
zatrzymal sie ,Pod Trzema Piérami”, cho¢ nie uczynit tego jawnie,
cenigce sobie swoja (i nie tylko swoja) prywatnos¢. Towarzyszy mu
mtoda Friulein Hanna Lastkahn, cérka jednej z moznych rodzin

z Grissenwaldu, zajmujacych sie budowaniem statkow. Te dwojke
od pewnego czasu laczy goracy romans. Pod falszywym nazwiskiem
panstwa Schmidtéw zatrzymali sie w karczmie, cheae spedzié razem
choé kilka chwil.

Niestety, jeden ze sluzacych Marie-Ulrike, ktéry wezesniej byt
zatrudniony w domu Pfeifraucherédw, rozpoznat syna dawnego
chlebodawcy i postanowil wykorzystac nadarzajacy si¢ okazje.
Szantazuje teraz mtodego Friedricha, grozac ze ujawni jego
tajemnice.

Wiatek 3: Cien z przesziosci

Prawnik hrabiny, Gustaf Rechtshandler, ukonczyt studia na
uniwersytecie w Nuln, gdzie przez krotki czas nalezal do tajnego
stowarzyszenia Ordo Ultima. Opuscil jego szeregi, gdy odkryl, ze
Ordo Ultima nie jest zwyczajng sekretng organizacja studentow,

a za jej tajemnicami kryje si¢ cos wiecej. Gustaf jednak nie zdazyt sie
dowiedzieé, ze tak naprawde Ordo Ultima jest przykrywka dla sekty
wyznawcow Slaanesha — boga Chaosu. Rechtshandler rozpoczat
uwieficzong wieloma sukcesami kariere na dworze von Liebewitzow,
ktora doprowadzita go do obecnych zaszezytow. Kultysci jednak nie
zapomnieli o nim i teraz jeden z nich zamierza skontaktowaé sig

z prawnikiem i zlozy¢ mu propozycje nie do odrzucenia.

Watek 4: Awantura

Friulein Hanna Lastkahn (Watek 2) jest zareczona z Herr Thomasem
Prahmhandlerem, dziedzicem innej moznej rodziny z Grissenwaldu,
ktora réwniez dorobila si¢ na budowie statkéw. Stuzacy rodziny grafa
Friedricha doniést mu o romansie narzeczonej, wigc teraz urazony

Thomas zamierza si¢ zemscic. Pijany w sztok, przyjedzie do oberzy
w towarzystwie trzech najemnych zbirdw; aby przytapa¢ mtodego
szlachcica w niedwuznacznej sytuacji. Zamierza wybatozyc

i upokorzy¢ mlodzienica, nie zwazajac na konsekwencje tego czynu.

Watek 5: Z prochu powstates, w proch
si¢ obrocisz

Wszystkie powyzsze wydarzenia zbiegaja si¢ w czasie z przybyciem
szajki przemytnikéw, transportujacej do oczekujacej ich todzi pewien
bardzo wazny ladunek. Niestety; ich plan spalit na panewce za sprawg
wypadku w dolnym biegu rzeki, gdy krypa zderzyta si¢ ze §luzg tamy.
Zaloga stracita pét dnia na naprawe i nie zdotata przyby¢ na czas. To
oznacza, ze przemytnicy musza ukry¢ swoj tadunek w gospodzie

i przeczekaé do rana. Gdyby chodzilo o zwykls kontrabande,

nie bytoby problemu, niestety przewozony jest czlowiek — Josef
Aufwiegler, podzegacz z Altdorfu poszukiwany za wzniecanie
zamieszek. Zaaplikowano mu potezna dawke $rodka usypiajacego,
dzieki czemu przemytnicy mogli spokojnie udawaé akolitéw Morra,
eskortujacych szacowne zwloki na pogrzeb w rodzinnych stronach.
Tlosé mikstury dokladnie odmierzono, tak aby Josef obudzil si¢
dopiero na pokladzie todzi, jednak opdznienie spowoduje, ze
odzyska zmysly jeszcze tej nocy.

Watek 6: O gars¢ zotych koron wigcey

Tropem przemytnikéw podaza fowcezyni nagrod, Ursula Kopfgeld.
Byla o krok od schwytania Aufwieglera, kiedy ten nagle ,,zmart”.
Kobieta jest pewna, ze co$ w tej sprawie Smierdzi i podazyla za
fatszywymi akolitami do gospody, aby ich obserwowac i czekaé na
rozwéj wypadkow.

Watek 7: Oprozni¢ fedna lub dwie kieszenie

Aby spotegowaé ogolne zamieszanie, mozesz wprowadzi¢ postaé
niziolka Glimbrina Dziwnostopka, kieszonkowca bawigcego

w gospodzie, ktéry moze sprobowac dokonac kilku kradziezy.
Niektore z jego poczynan opisano w rozdziale ,Wydarzenia”.

— Wydarzenia —

P onizej opisano najwazniejsze wydarzenia, jakie rozgrywaja sig
tej burzliwej nocy. Pamietaj jednak, ze 6w scenariusz moze ulec
zmianom, zwlaszcza pod wplywem dziatan BG oraz tego, gdzie
akurat beda przebywac.

Oczywiscie, mozesz zmieni¢ bieg akeji, platac watki, zacierac
poszlaki i utrudniaé dochodzenie. Ostatecznie, kto oprocz Ciebie
bedzie o tym wiedzial?

21:00

Bohaterowie przybywaja do zajazdu.

Bruno siedzi przy stoliku 4, situjac si¢ na reke z jednym ze
zbrojnych, a zgromadzeni wokot nich Zolnierze glosno dopinguja,
popijajac z kufli piwo. Bruno bez trudu pokonuje przeciwnika

i chetnie przyjmie rzucone mu wyzwanie, jesli stawka zaktadu
wyniesie 1 zk lub wigcej. Kazda rozgrywka rozstrzygana jest za
pomocy przeciwstawnego testu Krzepy.

Udany test plotkowania, poparty paroma kolejkami czegos
mocniejszego, pozwala dowiedziec si¢ kilku informacji od siedzacych
w sali stug hrabiny. Arystokratka jedzie do Kemperbadu, aby
rozwigzaé jakies problemy natury prawnej. Jezeli w trakcie rozmowy
z ktoryms$ ze zbrojnych BG uzyskaja co najmniej dwa poziomy
skutecznosci w tescie plotkowania, dowiedzg sig, ze sprawa zwigzana
jest ze $miercig jednego z gosci na balu u hrabiny Emmanuelle von
Liebewitz z Nuln.

Udany test wiedzy (Imperium) pozwoli przypomniec sobie kilka
szezegblow o slawetnych balach wystawianych przez hrabing. Zdolno$é
etykieta okazuje si¢ jak najbardziej pomocna, a dla kazdego szlachcica
test wiedzy (Imperium) jest Latwy (-+20). Jezeli BG uzyska wzy
poziomy skutecznosci, przypomni sobie o niefortunnym zdarzeniu,

do ktérego doszto okolo miesigca wezesniej. Stary baron Sigismund

von Dammenblatz, szlachcic z okolic Dunkelberga, zostal znaleziony
martwy z twarza w misie ponczu. Jego syn - Eberhardt von Dammenblatz
- oskarza hrabing o morderstwo przy uzyciu trucizny 1 gusel.

Nikt z otoczenia hrabiny nie wierzy w prawdziwos¢ tych oskarzen.
Panuje powszechne przekonanie, ze stary baron spil si¢ do
nieprzytomnosci, zasnal z twarza w misie 1 utopil sig.

W sali glownej gospody przy stoliku 4 siedzi wesoly niziolek, krory
bez przerwy bawi si¢ talia kart. Bardzo chetnie przystanie na szybka
partyjke, jednakze stawka musi by¢ co najmniej 1 szyling. Jak mozna
sie domyslié, jest to Glimbrin Dziwnostopek, ktéry rozpracowuje
ofiary przed wieczorna probg kradziezy.

21:10

Na dworze rozpgtuje si¢ ulewa, gdy do gospody wchodzi trojka
podréznikéw. Sciagnawszy grube i przemoczone plaszcze wieszajg je
przy kominku, aby wyschly, a potem wynajmuja pokéj dwuosobowy
i zamawiaja trzy gorace positki. Siadaja przy stole c i generalnie nie
wtykaja nosa w nie swoje sprawy, unikajac rozmowy z obeymi. Trze]
nieznajomi to kultysci nalezacy do Ordo Ultima (Watek 3).




21:20

Z pietra schodzi stuzacy ubrany w liberi¢ w barwach hrabiny

i méwi Brunowl, iz jego pani nie zyczy sobie, aby dalej silowal sie
na reke, gdyz moze to grozi¢ kontuzja. Wszyscy siedzacy przy
tym samym lub sasiednim stoliku stysza stowa lokaja. Rozroznic
je moze takze osoba, ktéra posiada umiejetnos¢ czytania z warg
i widzi rozmawiajacych. Bruno zrywa si¢ na rowne nogi

i wniewybrednych stowach mowi stuzacemu, aby nie wtracal si¢
w nie swoje sprawy. Lokaj poSpiesznie wycofuje si¢ na pietro.

Kilka minut p6zniej Marie-Ulrike schodzi do sali w towarzystwie
trzech stuzacych. Podchodzi do stolika Bruna i kaze mu wracac
do pokoju (). Szampierz niechetnie stucha polecenia. Stuzacy
zamawiaja kolacje dla calej kompanii. Zotnierze oraz wiekszo$é
stuzacych jedza w sali glownej, natomiast hrabina, Bruno i p6!
tuzina jej stug znikaja na pietrze.

21:30

Do nabrzeza cumuje niewielka {16dz z czterema osobami

na pokladzie. Dwoje pasazeréw to mloda para (maja mniej wigcej
po dwadziescia lat), sa porzadnie ubrani, natomiast pozostali
dwaj wygladaja jak zwykli flisacy. Jak si¢ szybko okaze,

panstwo Schmidt maja zarezerwowany pokoéj (f),

a flisacy zostajy zakwaterowani w sali wspélnej. Para natychmiast
znika na pietrze, nawet nie proszac o posilek czy kubek wina na
rozgrzewke. Dla wszystkich jest jasne, ze §wiata nie widza poza
soba. Flisacy zasiadaja przy stoliku a i chetnie wdaja sie

w pogawedke z kazdym, kto chee dotrzymac im towarzystwa.
Jesli ktos spyta ich o pasazeréw, odpowiedza, ze to pan

i pani Schmidt, nowozency z Grissenwaldu. W rzeczywistosci
obaj flisacy doskonale wiedza, kim s3 ich pasazerowie, ale

ich dyskrecja zostala sowicie oplacona. Bohaterowie, ktorym
powiedzie sie Trudny (-20) test przekonywania, moga
dowiedzie¢ si¢ prawdy, podobnie jak ci, ktérzy kupia ja za co
najmniej 10 zk.

21:35

Z potnocy przybywa powodz, ktorego obstuga nosi liberie
altdorfskich linii Kartak. Jego pasazerami sa trzej mezczyzni

w szatach kaplanéw Morra, ktdrzy prosza o wynajecie
dwuosobowego pokoju dla nich oraz tadunku. Jak sie okazuje,
transportujg ciato, ktére ma by¢ pochowane w rodzinnych stronach
zmarlego. Barman nie jest pewien, czy moze pozwolic, aby
wniesiono do lokalu trumne, dlatego wola wlasciciela. On takze

nie jest przekonany do tego pomystu, ale po wymianie kilku zdan
oraz zlotych koron, ostatecznie sie zgadza. Kaplani Morra zostaja
zakwaterowani z dala od pokojoéw hrabiny. Bez zbednego ociggania
udaja sie na swoje miejsce (pokoj i) wraz z fadunkiem, uprzedzajac
wezesniej gospodarza, aby nie niepokoit sie odglosami, jakie moga
dochodzi¢ z ich pokoju. Wyjasniaja, ze regula nakazuje im modli¢ sig
nad ciatem od potnocy az do switu. Dwaj woznice wigkszos¢ tego
wieczora spedzaja przy barze, a na spoczynek udadzg sie do pokoju,
ktory oplacily linie Kartak.

21:50

Ursula Kopfgeld przybywa konno do gospody. Wchodzi do

srodka i wynajmuje pojedynczy pokdj (r) na jedng noc. Pomimo
nieprzystgpnego wy. hlgdu jest bardzo muta i Lh(;tme porozmawia

z kazdym, kto okaze jej troche zainteresowania. Zapytana o to,

czym sie zajmuje, odpowiada, ze zostala wyslana przez rade miejska
Kemperbadu, aby dostarczy¢ do Nuln pilng wiadomo$¢. Nagabywana
o szczegoly, wykreci sie, mOowiac ze jej misja jest tajna 1 nie moze
udziela¢ zadnych dodatkowych wyjasnien.

Mozesz zaaranzowa¢ sytuacje, w ktorej jeden z mniej waznych BN-6w
zlozy Ursuli nieprzyzwoita propozycje. Kobieta jednym ciosem powali
go na podloge i tylko interwencja karczmarza powstrzyma wybuch
awantury. Jesli tak nietaktownie zachowa sie ktorys z BG, Ursula
zareaguje w ten sam ﬁposéb W pdni korzystajac ze swojej umiejetnosci
walki bez broni. Nie siega po brof, a ochroniarz i gospodarz
zainterweniujg dopiero po 2 rundach od rozpoczecia burdy.

22:00

Z pokojow hrabiny schodzi odziany w liberi¢ stuzacy i nakazuje
cztonkom jej Swity, by udali si¢ na spoczynek. Poniewaz maja
wyruszy¢ o Swicie, shuzacy i zbrojni koncza picie, a potem z wolna
udaja sie do sali wspdlnej.

Mniej wiecej w tym samym momencie do sali wspdlnej schodzi
Schmidt, ktéry zamawia butelke wina. Kiedy zblizy sie do schodéw,
jeden ze stuzacych hrabiny podchodzi do niego i co§ mowi.
Dochodzi do nerwowej, cho¢ cichej wymiany zdan, po ktorej
wiciekly Schmidt w pospiechu wraca na gore. Sluzacy udaje sie do
sali wspolnej. Udany test czytania z warg pozwoli dowiedzie¢ sig, ze
stuzacy grozit Schmidtowi wyjawieniem jego tajemnicy.

22:10

Do sali gléwnej ponownie schodzi Bruno Franke, szczerzac sie

od ucha do ucha i z udawang bojazliwoscia rozglada si¢ dookola,
jakby w poszukiwaniu stug hrabiny. Zamawia kufel piwa i instruuje
gospodarza, aby nalewat kolejne, a potem dosiada sie do flisakéw
przy stoliku a. Po kilku minutach zaczynaja sitowac sie na reke.
Ursula przez chwile ich obserwuje, a potem oznajmia chec
przylaczenia si¢ do zaktadu, stawiajac pigc ztotych koron.

Bruno przez kilka chwil rozwaza jej wyzwanie, a potem zgadza si¢
;c przyjac. Kiedy on i Ursula §1adalq naprzeciw siebie, Wo]\o{ zbiera
sie thumek. Z poczatku reka szampierza opada ku blatowi — stara sie
by¢ lagodny wobec damy. Jednak po chwili walka robi si¢ naprawde
zaciekla 1 obydwoje wkladaja w nig cale serce. Zadne z nich nie jest
w stanie uzyskaé przewagi, a po twarzy mezezyzny splywaja struzki
potu. W koficu ramie Ursuli zaczyna drzeé, a Bruno powoli, ale
pewnie kladzie jej dloni na blacie.
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Cho¢ pojedynek skonczyt sie jego zwycigstwem, Bruno spoglada

na Ulsul(; z szacunkiem. Dwéjlxa SpCdLa razem sporo czasu,
rozmawiajac i popm;a[c piwo. Tego wieczora Bruno nie przyjmuje juz
zadnych wyzwan do sitowania sie na reke.

Kilka minut pdzniej do stolika Bruna stuzacy przynosi kolejna tace
z kuflami. Nie ma w tym nic dziwnego — od poczatku wieczora
stuzba regularnie dostarczala pelne kufle i zabierata puste, tym razem
jednak piwo w iednym z kufli zostato zatrute. Cho¢ przeznaczone
jest dla Bruna, powmlenes tak rozegraé sytuaqg, aby wypit je ktos
inny, poniewaz szampierz ma jeszcze to i owo do zrobienia tego
wieczora. Wypija je wiec ktorys z poszukiwaczy przygod lub mmej
waznych BN-6w. Do piwa dodano trucizng nazywang wolim zielem,
ktorej obecnosé w trunku mozna wykry¢ po zapachu, wykonujac
udany Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci. Ktokolwiek
wypije zatrute piwo, musi wykona¢ udany test Odpornosci lub

po 1k10 rundach osunie si¢ na podloge nieprzytomny. Jezeli piwo
wychyli ktéry$ z BN-6w, mozesz przyjaé, ze natychmiast straci
przytomnosc.

Kiedy otruty upadnie na ziemie, Bruno wyglosi zjadliwy
komentarz na temat pijaczkow o stabej glowie. Bohater, ktory
w tym momencie obserwuje, co dzieje sie za kontuarem

(i wykona udany test spostrzegawczosci), zauwazy, ze jeden
z pracownikow zajazdu szybko oddalil sie z bardzo
nieszczesliwa mina. Jezeli druzvna ruszy za nim, zgubia

go gdzies w ciemnosciach wokol gospody.

22:15

Jeden z akolitow schodzi na dot i rozmawia z karczmarzem. Udany
test spostrzegawczo$ei ujawni, ze kilka ztotych koron wlasnie
zmienilo wiasciciela. Test czytania z warg pozwala odkryé, ze akolici
oczekuja przybycia fodzi. Ma to nastapi¢ w nocy 1 dlatego prosza
karczmarza, aby poinformowat ich, kiedy tylko 16dz zacumuje do
przystani. Akolita natychmiast wraca na pietro do pokoju, ktéry
zajmuje z ,braémi”.

Gdy akolita zniknie na pietrze, do karczmarza podejdzie Ursula.
Udany test czytania z warg wyjawi, ze kobieta pyta go o stugi

Morra i chee dowiedzied sie, czego chcieli. Kolejne zlote korony
przechodza z rak do rak, po czym Ursula wraca do stolika Bruna.

22:25

Stuzacy hrabiny schodzi na d6t i nakazuje Brunowi i$¢ do 16zka.
Moéwi, ze hrabina zajrzata do jego pokoju i odkryta, co wyczynia
wbrew jej poleceniom. Szampierz potulnie wraca do siebie.

22:40

Gustaf Rechtshandler, ubrany w diugg koszule nocna i jedwabny
szlafrok, schodzi do sali biesiadnej. W tym samym momencie jeden
z kultystéw wstaje od stolika i rusza na pietro. Rechtshandler
zamawia brandy i zabiera butelke ze soba do pokoju (c). Kilka minut
p6Zniej pozostata dwojka kultystéw wstaje od stolika i idzie do
swojego pokoju (h).

22:45

Jeden z kultystéw idzie do pokoju Rechtshandlera. Stuka

do drzwi, a prawnik otwiera mu dopiero po kilku chwilach.
Wymieniaja kilka zdaf — zbyt cicho, aby je podstucha¢ —a potem
Rechtshandler wpuszcza goscia do $rodka. Po chwili zza Sciany
dobiegng odglosy ktétni. Osoby w sasiednich pokojach moga
wykona¢ test spostrzegawczosci (Latwy dla podstuchujacych
pod dI’ZWlﬂHll) Udany test pozwala ustyszeé, jak Rechtshandler
mowi, ze nie podch si¢ szantazowi, podczas gdy jego rozmowea
przekonuje go, ze nie ma wyjscia. Nagle odgtosy awantury
cichna.

22:50

Rechtshandler ukradkiem uchyla drzwi i wyglada na zewnatrz. Jezeli
zauwazy kogokolwiek, powie, ze uslyszal jakie§ halasy na korytarzu.
Potem dokladnie zamyka za soba drzwi i ponownie wyglada przez
nie po pieciu minutach. Jezeli nikogo nie dostrzeze, wyciagnie

z pokoju zwloki kultysty. Jesli BG nie bedzie w ich pokoju, to
wlaénie tam zostanie podrzucony trup. Jezeli za§ druzyna udala sie
juz na spoczynek, Rechtshandler ukryje cialo w najblizszym pustym
pomieszczeniu.

23:00

Na dét schodzi bardzo zmartwiony i strapiony Schmidt. Jezeli BG
jeszeze przesiadujg w sali biesiadnej, podejdzie do nich i poprosi

o dostarczenie wiadomosci do sali wspdlnej. Za fatyge jest gotow
zaplaci¢ 10 zk. Poslaniec ma przekazac jednemu ze stuzacych hrabiny
— niejakiemu Hansowi Erpresserowi — ze Schmidt chee go widziec.
Jesli BG nie beda obecni w sali, Schmidt zleci to zadanie jednemu

z flisakéw. Oplaciwszy postanca, Schmidt wroci na gore.

Erpresser przystaje na propozycje Schmidta i natychmiast idzie do
jego pokoju. Butnie zastuka do drzwi i od razu zostaje wpuszczony
do $rodka. Z pomieszczenia dobiega tupnigcie — w ten sposob
Schmidt pozbywa si¢ szantazysty. Uslyszenie tego odglosu przez
BG, ktéry podstuchuje pod drzwiami, wymaga udanego testu
spostrzegawczosci (stopien Trudny dla BG znajdujacego sig

w korytarzu lub w sasiednich pokojach). Po kilku chwilach otwieraja
sie drzwi i Schmidt wywleka przez nie zwloki. Nastepnie probuje je
ukry¢ w ten sam sposob, jak Rechtshandler (patrz 22:50).

2315

Jeden ze stuzacych hrabiny dostarcza BG liscik, ktorego nadawca
prosi o przybycie do sypialni prawnika. Rechtshandler wyjasnia, ze
jest szantazowany przez mieszkancow pokoju h. Za pozbycie sie
kiopotu oferuje sume 250 zk. Podczas gdy prawnik rozmawia

z BG, Ursula wychodzi na zewnatrz, aby ,sprawdzic, co z koniem”.
W rzeczywistosci rusza na przeszpiegi, chcac podejrzed, co robia
przemytnicy.

Jezeli BG przyjma zlecenie Rechtshandlera, przekonaja sie, ze drzwi
do pokoju kultystow sa otwarte, poniewaz pozostala dwojka czeka
na powr6t kompana. Jak dotad, jego przedtuzajaca sie nieobecnosé
nie zaczela ich martwic. Jezeli BG z miejsca ich zaatakuja, kultySct
beda kompletnie zaskoczeni, gdyz nie spodziewali si¢ zadnych

klopotéw. Jezeli walka potrwa dtuzej niz 3 rundy, hatasy przyciagna

uwage 0sob zajmujacych sgsiednie pomieszczenia. Goscie wychodzg
z pokojow, aby sprawdzié, co sie dzieje.

23:30

Ktos hatasliwie dobija si¢ do drzwi gospody. Z poczatku gospodarz
nie zamierza otwierad, jednak intruz zdaje sie by¢ gotéw do
wywazenia drzwi. Po kilku minutach oberzysta wpuszcza

do srodka miodego, dobrze ubrmego i pijanego mezcezyzne,
ktéremu towarzyszy trzech mcprzwemme wygladajacych drabow.
Milodzieniec glosno zaczyna si¢ dopytywac, czy niejaki Friedrich
von Pfeifraucher wynajat tu pokéj. Jego natarczywe zachowanie nie
umyka uwadze nikogo z gosci przebywajacych w sali biesiadnej.
Kiedy wszyscy (a przede wszystkim gospodarz) zaprzecza, by
obecna byla taka osoba, mlodzieniec przez chwile zastanawia sie,

a potem mowi:

— Cdz... Jego 16d7 jest zacumowana na zewngirz, dlatego wydaje mi sie,
ze bedziemy musieli go poszukac. Panowie?

Gestem nakazuje obstawie ruszy¢ na pietro. Rozpoczyna si¢ bojka,
gdy pracownicy gospody probuja zatrzymac intruzow. Niezaleznie
od tego, czy BG sa w sali czy nie, powiniene$ zadbac o to, by nie
omineta ich bijatyka, w trakcie ktérej jeden z nich zgubi sztylet — jest
to bardzo wazne dla dalszego biegu przygody.




Jezeli Thomas Prahmhandler (bo to wlasnie on jest przyczyna
zamieszania) zdola wedrze¢ sie na pietro, zacznie systematycznie
przeszukiwaé pokéj po pokoju, az znajdzie ten, w ktérym zatrzymal
sie von Pfeifraucher. Gdy do tego dojdzie, dwoch oprychéw
unieruchomi mlodego szlachcica, a Prahmhandler ztoi mu skore
batem. Trzeci drab trzyma zaplakang dziewczyne, zmuszajac ja do
ogladania upokarzajacej sceny. W pewnym momencie do oberzy
wraca Ursula, ktéra natychmiast wlacza sie do bojki. Jesli bijatyka
toczy si¢ rowniez na pietrze, po 3 rundach do walki dolacza czterej
zbrojni ze $wity hrabiny. Cho¢ nieopancerzeni i bez broni, dzielnie
wspomagaja pracownikow gospody w probach opanowania awantury.

23:50

Jezeli dwojka kultystow jeszcze zyje, udaja sie do pokoju prawnika,
gdzie wybucha dzika awantura. Kazdy, kto przyjdzie sprawdzié
zrodlo hatasow, zastanie na podiodze martwe cialo Rechtshandlera.
Wejscie do pokoju wymaga wywazenia drzwi, ktore zostaly
zamkniete od wewnatrz. Kultysci uciekaja przez okno i po pigciu
minutach ostroznej wspinaczki po dachu wracaja do swojego pokoju.

W migdzyczasie Ursula Kopfgeld wraca do swojego pokoju,
zamykajac drzwi na klucz.

Potnoc

Nagle z pokoju przemytnikéw dobiegajg krzyki 1 odglosy
szamotaniny. Gospodarz prébuje powstrzymad kazdego, kto chee
tam wejs¢. Wyjasnia, ze akolici Morra uprzedzili go, jakoby przez
caly noc mieli odprawia¢ modly nad cialem zmarlego. Jednak po
kilku minutach tych halaséw decyduje, ze musi zamienic stowko

z klopotliwymi go$¢mi i chetnie przystanie na towarzystwo.

Gdy gospodarz zapuka do drzwi, hatasy nagle ucichna. Po chwili
otworzy mu ktorys z akolitow. Pokornie przeprosi za zaklocanie
spokoju, obiecujac ze takie zachowanie juz wigcej si¢ nie powtorzy.
Osoby zagladajace przez ramie rozméwcdw dostrzega, ze dwoch
sbraciszkow” siedzi okrakiem na trzecim, ktory lezy na podlodze.
Stojacy w drzwiach akolita wyjasni, ze jego towarzysz cierpi czasem

z powodu naglych spazmow, bedacych efektem jego nadwrazliwosci
na wplyw Tamtej Strony. Cho¢ jest to bez watpienia dar Morra, to
dla wspétlokatoréw bywa czasem ucigzliwy. Karczmarz zostawia ich
w spokoju, cho¢ wyraznie jest zaklopotany.

Przyczyna hatasow byl ,trup” szmuglowany przez przemytnikow. Wraz z
wybiciem potnocy przestaly dziala¢ Srodki nasenne, ktére zaaplikowano
Josefowi. Akolici probowali uciszy¢ oszolomionego podzegacza. Jesli
BG towarzyszyli gospodarzowi, do§¢ szybko uswiadomia sobie, ze
widzieli w pokoju czterech akolitéw, a nie trzech! Jesli druzyna zwrdei
na to jego uwage, gospodarz zacznie ich przekonywac, ze si¢ pomylili.
Dopiero udany Trudny (-20) test przekonywania zmusi go do powrotu
lub pozwolenia, by ktokolwiek inny niepokoit stugi Morra. Jezeli kto§
ponownie zapuka do pokoju przemytnikow, w srodku zastanie tylko
trzech ludzi. Czwartego ,braciszka” nie ma. Przemytnicy ogluszyli
Josefa i ukryli go pod t6zkiem.

00:10

Glimbrin idzie do sali wspdlnej. Za jego przyktadem na spoczynek
udajg sie flisacy i woZnice.

00:20

Ze skrzydla zajmowanego przez $wite hrabiny dobiega glosny,
kobiecy krzyk. Gdy BG przybeda na miejsce, przed drzwiami
do pokoju Bruna zastana spore zbiegowisko. Szampierz lezy na
podiodze martwy, a z jego plecow sterczy rekojesc szryletu.
Wszyscy goscie w oberzy zostaja obudzeni i sprowadzeni na
parter do sali biesiadnej. Wtedy okaze sig, ze kilku osob brakuje.

Przekonawszy sie na wlasne oczy, ze po jego przybytku grasuje
morderca, gospodarz poradzi wszystkim, aby wrocili do 16zek,
zaryglowali sie w pokojach i nie wychodzili z nich az do nadejécia
$witu. Potem zostanie wyslany goniec, ktéry ma sprowadzic¢
straznikow drog.

Zanim ktokolwiek wyjdzie z sali, hrabina wskaze sztylet, ktérym
zamordowano Bruna. BG bez trudu rozpoznaja wlasnos¢ jednego
z nich — zwlaszcza ze skradziono go niecale 20 minut wezesniej.
Jezeli whasciciel noza (czyli ktoéry$ z BG) nie przyzna si¢

do tej broni, jeden z pracownikéw zajazdu (naturalnie ten

sam, ktory wezesniej go ukradl) przypomni sobie, ze widziat
podobny sztylet u jednego z BG. Bohater zostanie poproszony
o pokazanie swojej broni, czego oczywiscie nie moze zrobic.
Przez zgromadzony tlum przebiegnie szmer niepokoju. W tym
momencie powiniene$ przekonaé gracza, ze jego Bohaterowi
grozi lincz. Nieszcze$nik moze probowaé wytlumaczy¢, ze
sztylet zaginat mu podczas bojki. Wymaga to jednak udanego
Trudnego (-20) testu przekonywania. Ludzie wolg proste
wyjasnienia, takie jak stwierdzenie, ze Bruno zginal z reki

ktoregos z BG.

Kiedy ucichna wszelkie spory, oskarzenia i proby obrony, hrabina
wstanie i powie:

— Z woli mojej ciotki, jestem wladna egzekwowac przepisy prawa

i w moim uznaniu winnam to uczynic. Jako poszkodowana
dziataniami tej grupy ludzi, zarzadzam, aby zamkngc ich pod kluczem
do rana, kiedy podejme dalsze decyzje co do ich losu. Wszelka bror

i oporzgdzenie, jakie znajduje sig w ich pokoju, ma zostac wyniesione,
a straz pod drzwiami i oknem bedg pelnid moi zbrojni. Ty zas... —
Wskazuje na najgrozniej wygladajacego BG. — Od tej chwili bedziesz
moim szampierzem, dopdki nie zwolnie cig ze stuzby.

Decyzji Marie-Ulrike towarzyszy pomruk niezadowolenia wéréd
zgromadzonych ludzi, ale nikt nie o$miela si¢ jej sprzeciwic.

Owinigte w przescieradlo zwloki Bruna zostaja przeniesione do
sypialni ,akolitéw” Morra i oddane im pod opieke, podobnie jak
pozostate trupy, znalezione na terenie gospody.

BG zostaja zamknieci w pokoju, pod drzwiami staje dwoch




wartownikow, za$ pod oknem jeszcze jeden. Powiniene$ da¢
graczom do zrozumienia, ze w sali jadalnej jest zbyt wielu ludzi, aby
probowac ucieczki - zwlaszcza, ze cala bron i ekwipunek zostaly
zarekwirowane przez ludzi hrabiny. ,Szcze¢sliwiec”, ktory zostal
obrany nowym szampierzem Marie-Ulrike, zostaje zaprowadzony
do pokoju Bruna (d) i tam zamkniety.

Pot godziny pozniej wszyscy udaja sig na spoczynek.

01:20

Do pokoju, w ktérym przetrzymywani sa BG, wchodzi stuzacy
hrabiny 1 moéwi, ze jego pani zyczy sobie z nimi porozmawial.
Czterech straznikéw prowadzi ich do jej apartamentéw (a),
budzac jednoczesnie nowego szampierza. Odprawiwszy
straznikéw, hrabina powie:

- Wybaczcie mi, ze kazatam was zamknad, ale tylko w ten sposcb
moglam zapanowac nad sytuacjg. Wierze w wasza niewinnosc — nikt
nie bytby na tyle glupi, aby zostawié wlasng bron na miejscu zbrodnu.
W kazdym razie mamy czas do switu, by odkryé, kto zabil Bruna.
Jestem pewna, ze za morderstwem stoi Dammenblatz. Zdgzam do
Kemperbadu, aby tam na sqdzie bozym rozstrzygnac pewien spor.
Dlatego wlasnie zamordowano mojego szampierza, a morderca uderzy
ponownie, chege wyeliminowad kolejnego.

W tym momencie hrabina usmiecha sie ironicznie, a nastepnie mowi:

- Tym razem na morderce bedzie czekac cata wasza grupa. Dla
zachowania pozoréw przed dyzwiami waszego pokoju bedg stac
wartownicy, jednak wy reszig nocy spedzicie w sypialni Bruna. Broi,
ktorg sobie wybierzecie, zostanie przemycona do pokoju, ale nie wigcej
niz po jednej sztuce. Coz, nie pozostato nam wiele czasu, dlatego
bierzmy sig do pracy.

Bohaterowie dostang po jednej sztuce broni lub dowolny przedmiot
z ich ekwipunku, a nastgpnie zostang zamknigci w pokoju Bruna.
Zbrojni wracaja na swoje miejsca, by pilnowa¢ sypialni szampierza

1 BG. Wewnatrz pomieszczenia panuje mrok, a Bohaterom pod
zadnym pozorem nie wolno zapala¢ $wiatla. Kazdy z BG musi
wykona¢ udany test Sity Woli, aby nie zasnaé.

02:00

Z wnetrza wygaszonego kominka dobiegaja ciche odglosy. Kazdy
BG moze wykonac test spostrzegawczosci. Udany test oznacza, ze
BG uslyszal ten halas. Ci z Bohateréw, ktérych zmorzyt sen, musza
wykonaé Bardzo Trudny (-30) test spostrzegawczoSci. Udany test
oznacza, ze budza sie ze snu.

Jezeli BG zaczng szuka¢ Zrodta halasow; te nagle ustang. Jesli zachowaja
cisze i bedg cierpliwi, kto$ wejdzie przez kominek. Osoby obdarzone
zdolnoscia widzenie w ciemnosci dostrzega jednego ze stuzacych

z gospody. Mezczyzna, ktory najwidoczniej nic nie widzi

w ciemnosciach, ostroznie podchodzi do f6zka. Omija wszelkie
przeszkody, polegajac na pamieci i znajomosci rozkladu pomieszczenia.
Jezeli zostanie zaatakowany, sprébuje uciec przez komin. Odglosy
bijatyki sprowadzajy straznikow. Spigcy BG moga wykonad test
spostrzegawczosci. Udany test oznacza, ze budz sie ze snu, jednak
poza tym nie moga nic zrobi¢ w pierwszej rundzie walki. BG, ktorzy nie
obudza si¢ w pierwszej rundzie walki, automatycznie zostajg wyrwani ze
snu na poczatku drugiej.

Jesli stuzacy zostanie obezwladniony, straznicy zwigza go
i zaknebluja, aby rankiem przedstawi¢ morderce hrabinie.

04:30

Wstaje stonice, a hrabina ponownie zwoluje wszystkich do sali
jadalnej, jednakze nikt nie odpowiada na pukanie gospodarza do
drzwi ,braciszkéw Morra”. Po wywazeniu drzwi oczom wszystkich
ukazuje sie scena krwawej jatki. Wszyscy trzej studzy Morra lezg
martwi, a w trumnie, ktéra ze sobg wniesli na pietro, lezy Swiezy
trup, okrwawiony i pozbawiony glowy. Jak sie wkrotce okaze, Ursula
Kopfgeld zniknela z zajazdu, a wraz z nig jej kon i caly ekwipunek.

Gdy wszyscy zbiorg si¢ w sali jadalnej, hrabina pokaze schwytanego
przez BG stuge 1 wyjawi, Ze to on z polecenia barona von Dammenblatza
zamordowal Bruna i probowal zabic jej nowego szampierza. Hrabina
rozkazuje, by morderca zostal zamkniety 1 przekazany straznikom drog
przy pierwszej mdwnqnue J sie sposobnosci. Wydawszy takie polecenia,
hrabina pozwala rozejsé sie zgromadzonym. To byla pamietna noc

1 wszyscy dlugo jej nie zapomng.

— Zakoficzenie —

Punkty Doswiadczenia

Punkty DoSwiadczenia powinny zostac rozdzielone w nastepujacy
sposob:

Za pomoc w schwytaniu mordercy Bruna: 30 PD dla kazdego
BG.

Za unieszkodliwienie kultystow: 10 PD dla kazdego BG.

Za pokonanie Bruna w sifowaniu si¢ na reke: 5 PD.

Za zdecydowang probe powstrzymania Prahmhandlera, zanim
ten zloi skore Pfeifraucherowi: 10 PD dla kazdego BG.

BG moga zrobi¢ wiele innych rzeczy, dzieki ktorym pomyslnie
rozwigza tajemnice wydarzen, jakie mialy miejsce tej nocy.
Faktycznie, jest ich tak wiele, ze nie sposéb wymieni¢ wszystkich.
Za dobre odgrywanie postaci w trakcie przygody, gracze powinni
otrzymac¢ 10-30 PD (wez pod uwagg inteligencje, dowcip, walory
rozrywkowe, dyplomacje i takt), a takze 25-50 PD dla kazdego z BG
za wspolne osiagniecie celow tej przygody.

Co daley?

Jezeli zamierzasz prowadzi¢ dalej wlasng kampanie, mozesz uznac,
ze hrabina pozwoli odejs¢ swojemu nowemu szampierzowi,
thumaczac, ze miat by¢ jedynie przyneta na zabdjce Bruna, a ja sama

sta¢ na znalezienie sobie lepszego wojownika. Kazdemu z czlonkow
druzyny wyplaci po 50 zk jako wy xmgxodzeme za pomoc.
W przysziosci Marie-Ulrike moze okaza¢ si¢ cenng znajoma.

Z drugiej strony mozesz uznad, ze hrabina bedzie nalegata, aby nowy
szampierz towarzyszyl jej do Kemperbadu, co moze okazac si¢
ciekawg przygoda. Marie-Ulrike zaptaci mu 5 zk za kazdy dzien plus
koszty utrzymania, a kolejne 250 zk, je$li dzieki jego umiejetnoSciom
wygra sprawe. BG moga podrozowaé todzia (jesli ja posiadaja), ale
orszak hrabiny jedzie goscificem. Podréz do Kemperbadu jest nudna
i pozbawiona znaczacych wydarzen, chyba ze w kolejnej gospodzie
na szampierza beda czekali nastepni zabojey. Obecno$¢ hrabiny
zapewni BG nietykalno$¢ ze strony straznikéw drog lub innych
przedstawicieli wladzy.

Wkrétce nadchodzi dzien sadu bozego w Kemperbadzie. Szampierz
w zbroi i z bronia w reku staje naprzeciw innego wojownika, ktory
wystepuje w imieniu von Dammenblatza (mozesz ustali¢ jego
wspolezynniki wykorzystujac Schemat Rozwoju gladiatora).

Walka toczy si¢ do pierwszej krwi — kto pierwszy straci chocby

1 punkt Zywotnosci, przegrywa pojedynek oraz sprawe. Gdy tylko
padnie pierwszy raniacy cios, zolnierze rozdziely walczacych. Jesli
Marie-Ulrike wygra sprawe, bedzie tak zachwycona, ze nastepnego
dnia bedzie oplacata wszystkie zachcianki szampierza. Jesh Bohater
przegra walke, on i jego kompani zostaja odprawieni. Pospieszny
wyjazd z Kemperbadu to chyba najlepsze rozwiazanie...
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P onizej zebrano wspdlczynniki BN-ow, ktorzy wystepuja w tej
przygodzie.

Hrabina Marie-Ulrike

Profesja: szlachcianka
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

Int SW | Ogd

Gustaf Rechtshandler

Profesja: uczony
Poprzednia profesja: zak
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww uUs K

39 45 46

28 24 37 36 40 41 42 43

Drugorzedne Cechy Drugorz¢dne
A | Zyw | s Wt | Sz | Mag | PO | PP A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 2 2 4 0 0 0 1 12 3 3 4 0 0 0

Unmiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard, jezdziectwo,
mocna glowa, plotkowanie, przekonywanie, wiedza
(Imperium) +10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, bron specjalna (parujaca), bron specjalna
(szermiercza), etykieta, opanowanie, przemawianie

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: lewak

Wyposazenie: zbyt duzo, aby wymienic wszystko

Bruno Franke

Profesja: szampierz

Poprzednie profesje: gladiator, weteran
Rasa: cztowiek

Cechy Gléwne

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, mocna glowa, nauka (filozofia),
nauka (prawo) +10, nauka (sztuka), plotkowanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczos¢, wiedza (Estalia),
wiedza (Imperium) +10, wiedza (niziotki),
wycena, znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10, znajomosé
jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, bystry wzrok, etykieta, geniusz
arytmetyczny, obiezySwiat, poliglota

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: bizuteria o wartosci 250 zk, dwie ksiegi prawnicze,
przybory do pisania, 750 zk

Stuiba hrabiny

Profesja: stuga
Rasa: czlowiek

WW Int | SW | Ogd

49 24 44 30

Cechy Drugorzedne Drugorzed

A | Zyw | s A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | pP
2 17 4 4 4 0 4 0 1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczos¢, unik +10, wiedza (Imperium),
zastraszanie + 10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, brof specjalna (dwurgczna), brof specjalna
(korbacze), brofi specjalna (parujaca), bron specjalna
(szermiercza), morderczy atak, niezwykle odporny,
oburecznosé, odpornosé psychiczna, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: sredni pancerz (koszulka kolcza, skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: korbacz, szpada, bron dwureczna (dwureczny topér),
brof jednorgczna (miecz), kastet, lewak

Wyposazenie: mikstura lecznicza, 10 metrow liny

Umiejetnosci: gadanina, opieka nad zwierzetami, plotkowanie +10,
powozenie, spostrzegawczosé, targowanie, unik, wiedza
(Imperium), znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bardzo szybki, chodu!, etykieta, niezwykle odporny,
szybki refleks

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci (wszyscy stuzacy hrabiny
nosza liberie w jej barwach), cynowy kufel, pudetko z hubka i
krzesiwem, latarnia sztormowa, olej do latarni



Zbroni hrabiny

Profesja: ochroniarz
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

wWwW Zr Int SW | Ogd
43 33 32 36 31
Cechy Drugorz¢dne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: leczenie, plotkowanie, spostrzegawczo$é, unik,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomo$¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (rzucana), ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie,
twardziel

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: puklerz, bron jednoreczna (miecz), kastet

Wyposazenie: 20 s

.Akolici Morra”

Profesja: przemytnik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

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

Umiejetnosci: plotkowanie, plywanie, powozenie, przeszukiwanie,
sekretne znaki (zlodziei), sekretny jezyk (zlodziejski),
skradanie sig, spostrzegawczos¢é, targowanie, wiedza
(Imperium), wio§larstwo, wycena, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: fotrzyk, odpornos¢ psychiczna, opanowanie

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: szaty akolitow Morra, 2 zk

Ussula Kopfgeld

Profesja: fowczyni nagrod
Rasa: czlowiek

ww | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
37 38 42 30 36 32 41 27
Drugorzed
A | Zyw | S Wt Sz | Mag [ PO | PP
1 13 4 3 4 0 3 0

Umiejetnosci: plotkowanie, przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, §ledzenie, tropienie,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, brof specjalna (unieruchamiajaca),
oburgcznosé, ogluszanie, silny cios, wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

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

Uzbrojenie: kusza, brof jednorgezna (miecz), siec
Wyposazenie: kajdany, 10 bettéw do kuszy, 10 metrow liny, 50 zk

Josef Aufwicgler (. Trup”)

Profesja: podzegacz
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
wWwW Us K
40 30 31
Drugorzedne
Zyw S
1 11 3 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (historia), nauka (prawo),
plotkowanie, przekonywanie, spostrzegawczosé, ukrywanie
sig, wiedza (Imperium), znajomo§¢ jezyka (bretonski),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy) +10

Zdolnosci: chodu!, bijatyka, charyzmatyczny, niezwykle odporny,
przemawianie

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak )

Wyposazenie: brak

Woznice

Profesja: woznica
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

Umiejetnosci: jezdziectwo, nawigacja, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, powozenie, sekretne znaki (fowcow),
spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza (Imperium), znajomosc
jezyka (bretoniski), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$¢, bron specjalna (palna), obiezyswiat,
twardziel

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: garlacz, bron jednoreczna (patka)

Wyposazenie: instrument muzyczny (rog sygnalowy), proch i
amunicja wystarczajaca na 10 strzalow z garfacza

7 ot




Ciczka noc w gospodzic .Pod Trzema Piorami”

Flisacy

Profesja: flisak
Rasa: cztowiek

Cechy Gléwne

wWwW Zr Int SW | Ogd
43 37 37 44 47 36 23 31
Drugorzed
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejgtnosci: mocna glowa, nawigacja, plotkowanie, plywanie,
sekretne znaki (fowcow), spostrzegawczo$é, sztuka
przetrwania, wiedza (Imperium), wiedza (Kislev),
wioslarstwo, znajomo$c jezyka (staroswiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bystry wzrok, obiezy§wiat, odpornosé na choroby,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (palka)

Wyposazenie: 16dz wiostowa, 2 s

Baron Friedrich von Pfeifraucher

(-Johann Schmidt™)

Profesja: szlachcic
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne
Int SW | Ogd
46 38 27 25 27 36 33 42
Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, jezdziectwo, mocna
glowa, plotkowanie +10, przekonywanie, wiedza (Imperium)
+10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bron specjalna (parujaca), brofi specjalna (szermiercza),
czuly shuch, etykieta, geniusz arytmetyczny, szczgscie

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: rapier, lewak

Wyposazenie: bizuteria o wartosci 250 zk, str6j szlachecki, 200 zk

Friulein Hanna Lastkahn (.Frau Schmidt”)

Profesja: mieszczka
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

Drugorz¢dne
/ S

Zyw
12

3

Umiejetnosci: plotkowanie +10, powozenie, przeszukiwanie,
spostrzegawczosc, targowanie, wiedza (Imperium) +10,
wycena, znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy) +10, znajomosé
jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwos$¢, charyzmatyczny, czuly stuch, zylka
handlowa

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, 10 zk

Thomas Prahmhandler

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: rzemieslnik
Rasa: czlowick

Cechy Glowne
WwW us K Odp Zr Int SW
37 38 39 42 46 35 44 40
Drugorzed
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 4 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: czytanie 1 pisanie, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, powozenie, przekonywanie, rzemiosto (handel)
+10, rzemioslo (szkutnictwo), sekretny jezyk (gildii),
spostrzegawczosc, targowanie, wiedza (Imperium), wycena
+10, znajomosc¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: geniusz arytmetyczny, odpornosé¢ psychiczna, zytka
handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bicz, sztylet

Wyposazenie: 56 zk

Zbiry Prahmhandlera

Profesja: oprych
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne
wWWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd

33

|31

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny jezyk
(zlodziejski), unik, wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, niezwykle odporny, ogluszanie, rozbrajanie,
szybki refleks, szybkie wyciagniecie, zapasy

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolczy, skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kastet

Wyposazenie: brak




Cigzka noc w gospodzie ..Pod Trzema Piorami”

Agent Dammenblatza

Profesja: lowca nagrod
Rasa: czlowiek

Glimbrin Dziwnostopek

Profesja: zlodziej
Rasa: niziotek

Cechy Gléwne Cechy Gléwne
wWw uUs Zr Int SW | Ogd A uUs K Odp Zr
36 36 38 35 40 28 41 34 23 43 15 29 50
Drugorzed Drugorzed
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP A | Zyw | S Wt |. Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 3 4 0 0 0 1 11 1 2 4 0 2 0

Umiejetnoéci: plotkowanie, przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, §ledzenie, tropiente,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), charyzmatyczny,
niezwykle odporny, ogluszanie, silny cios, wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (maczuga), sztylet

Wyposazenie: 3 dawki korzenia mandragory, 6 dawek wolego ziela

Kultysci Ordo Ultima

Profesja: akolita
Rasa: czlowiek

WwW UsS K Odp r nt g

Cechy Gléwne
d V4 I SW | Ogd

34 31 39 41 32 45 41 43

Drugorz¢dne

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka (astronomia), nauka

(teologia), plotkowanie, przekonywanie, spostrzegawczosc,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (mroczna mowa),
znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo silny, odpornosé na choroby, odpornosé¢ na magie,

przemawianie, szybki refleks

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka)

Wyposazenie: tatuaz na lewej piersi, przedstawiajacy litere ,O”
opisang przez literg ,U”

Umiejgtnosci: hazard, nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemioslo (gotowanie),
sekretne znaki (zlodziei), skradanie si¢, spostrzegawczosc,
ukrywanie sig, wiedza (niziotki), wycena, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bron specjalna (proca), chodu!, geniusz arytmetyczny,
totrzyk, odpornosé na Chaos, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: 2 sztylety

Wyposazenie: wytrychy, worek, skradziona bizuteria o wartosci
150 zk, 25 zk

Stuiba z gospody .Pod Trzema Piorami”

Profesja: stuga
£
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

ww | US K Odp Zr Int SW | Ogd
32 30 30 40 46 34 37 34
Drugorzed
A | zZyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 3 4 5 0 1 0

Unmiejetnosci: gadanina, opieka nad zwierzetami, plotkowanie +10,
przeszukiwanie, spostrzegawczosé, unik, wiedza (Imperium),
wycena, znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bardzo szybki, chodul, etykieta, niezwykle odporny,
szybki refleks

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: taca, sztucce




=

a przygoda moze rozgrywac si¢ w niemal dowolnym miejscu

Imperium, byle daleko od ludzkich osad. Bohaterowie Graczy
(BG) podrézuja w sobie znanym celu, gdy ich oczom ukazuje sie
przygnebiajacy widok — na skraju drogi lezy umierajacy miody
mezczyzna, Gustav Vonreuter. Wyglada na to, ze zostal zaatakowany
przez bande zwierzoludzi i porzucony na pewng $mier¢. Gustay
prosi o spetnienie jego ostatniej woli. Pragnie, by BG powiadomili
rodzing o jego Smierci, za co czeka ich sowita nagroda. Oczywiscie,
to nie bedzie takie proste.

Poczatkowo BG nie wiedza, ze Gustav Vonreuter jest duchem
wyslanym przez jego ojca — nekromante Ondurina Vonreutera — by
wabit podréznych do rodzinnej posiadiosci, Dworu Vonreuter. Ondurin
zamierza wykorzystac ich do swoich koszmarnych eksperymentow
nekromanckich, a BG muszg uzyskaé pomoc pozostatych mieszkancéw
domu Vonreuter, jesli cheg zmierzy¢ sie z Ondurinem i ocali¢ zycie.

Przygoda przebiega do$¢ liniowo do chwili, gdy BG zrozumieja, ze
dzieje si¢ tu co§ bardzo, bardzo ztego. Reszta przygody zalezy od

g

wyboru, jakiego dokonaja — przede wszystkim od tego, komu z rodziny
Vonreuterow zaufaja i u kogo poszukaja pomocy w pokrzyzowaniu
planéw Ondurina. Gléwng sceng wydarzen przygody jest Dwor
Vonreuter — wielki, niszczejacy dom peten ukrytych przejsé i slepych
korytarzy. Otoczony lasem dom jest znacznie oddalony

od najblizszego miasteczka. Poza tym, przygode mozna zlokalizowaé
w dowolnym miejscu Imperium, w ktérym znajd sie BG. Przygoda ma
bardzo mroczny klimat. Wystepuje w niej upadta rodzina, szalenstwo,
niezglebione zlo i mnéstwo powléczacych nogami ozywienicow.

Straszny dwor jest przygoda dla Bohaterow bliskich ukonczenia swoich
profesji poczatkowych. Mniej doswiadczeni BG mogg mie¢ powazne
problemy z poradzeniem sobie z kilkoma nieumartymi istotami,
podczas gdy bardziej doswiadezeni BG mogy wladaé zakleciami,

ktére zagrozityby konstrukeji niektorych elementéw fabuly. Wielu
przeciwnikow w te] przygodzie ma zdolno$é straszny lub przerazajacy,
dlatego MG powinien przypomniec sobie zasady testowania Strachu

1 Grozy, opisane na stronie 207 Ksiggi Zasad Warbammera.

— Wprowadzenie —

ndurin Vonreuter to obecnie najstarszy czlonek rodu

Vonreuteréw — klanu czarnoksieznikéw réwnie starego, co samo
Imperium. Ondurin jest ostatnim przedstawicielem swojej galezi
rodu, ktéry praktykuje zakazane sztuki. Juz w mlodosci Ondurina
zafascynowaly nauki jego starszych mistrzéw, ale rozczarowalo go
tradycyjne, niezmienne podejscie do tych badan. Uznal, ze tylko jego
wiasne do§wiadczenia nad magia moga doprowadzi¢ do praktycznych
i znaczacych osiagnied, ktorych brakowalo abstrakeyjnym
rozwazaniom teoretycznym jego przodkdw. Specjalnoscia Ondurina
byta nekromancja, a jego obsesja stalo sie ozywianie martwych cial.

Pochlonelo go eksperymentowanie ze sposobami faczenia
i deformowania ozywionych cial oraz nadawanie im form, jakich nie
moglyby uzyskac za zycia.

Mlodemu Ondurinowi nie brakowalo ani inteligencji ani pieniedzy.
Potrzebowal tylko materialéw do badan. Kupit stary dom, posiadlosé
nalezacg niegdy$ do rodziny Feirsingerow, ktora stala si¢ pozniej
sercem Dworu Vonreuter. Ondurin wykorzystat odosobnione
polozenie domu i zacza} przeprowadzaé coraz bardziej niepokojace
eksperymenty. Skupowal trupy od porywaczy zwlok, a takze
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gromadzil okazy rzadkich i niezwyktych zwierzat, ktére ozywiat
i przeksztalcal, wszczepiajac im kawatki innych cial. Wezesne
eksperymenty Ondurina byly frustrujace. Nie mogl rownac si¢
ze swoimi przodkami, a jego nieliczne udane twory okazywaly
sie glupie i slabe. Nekromanta zaczat poszukiwac coraz bardziej
egzotycznych zrodel wiedzy — stuchal oblakanych majaczen
szalencodw trzymanych w wigzieniach imperialnych miast, czytat
zapomniane pamietniki podréznikéw do Arabii, Lustrii i Krain
Poludnia oraz zakazane ksiggi, ktore nabywat za wielkie sumy

w bibliotekach Swigtyni Sigmara i Kolegiéw Magii.

Mimo wszystko Ondurin doszed! do wniosku, ze jesli naprawde
chce osiggnaé swoje cele, potrzebuje czegos$ wigcej niz samej
wiedzy. Szukal surowca o wyzszym standardzie. Krotko

mowiac, potrzebowal zywych ofiar. To byto bardziej ryzykowne
przedsigwziecie niz eksperymentowanie na martwych, o ile bowiem
wielu nikczemnikow chetnie zarabia na ciatach umarlych, o tyle
niewielu gotowych jest handlowa¢ zywym towarem. A zatem
Ondurin postanowil zdobywac ofiary na whasna reke. Zapraszal do
swojego dworu mieszkajacych w poblizu ludzi, po czym oszalamial
ich narkotykami, a czasami wynajmowal bandziorow, by porywali
podroznych na drodze. W tym czasie Ondurin byt juz czlowiekiem
mocno dojrzalym i zrozumial, ze on takze bedzie musiat komus
przekazac swoja wiedze. Jedna ze swoich przypadkowych ofiar
uczynil swoja zona. Byta to Sanne, ktorg poddat brutalnemu praniu
mozgu i zfamal jej wole. Nieszczesna kobieta urodzita mu piatke
dzieci — Gustava, Wilhelming, Jonaha, Sothelina i Anye.

Ondurin pozwolil na zbyt wielka swobode Gustavowi, ktory
wyruszal na wyprawy w okolice Dworu Vonreuter. Gustav opieral
sie poznaniu nekromanckich sekretow Ondurina 1 pewnej nocy
zbuntowal sie otwarcie, grozac ze sprowadzi lowcow czarownic, by
ci rozliczyli ojca z jego czynow. Ondurin bez wahania zabit swojego
syna i przeprowadzil najbardziej zlozony rytual magiczny, jaki znal,

Scena I: Droga do ruin

Bohaterowie, ktorzy pomoga mtodziencowi, dowiedza sie, ze nazywa
si¢ Gustav Vonreuter. Wracal do domu, gdy zaatakowali go bezlito$ni
zwierzoludzie. Ranili go ci¢zko, a potem wrocili do ciemnego lasu.
Udany test leczenia pozwoli stwierdzié, ze mezczyzna jest juz
praktycznie obiema nogami w grobie 1 nie da si¢ go uratowac. BG nic
nie mogg dla niego zrobi¢, poza spelnieniem jego ostatniej woli.

Lwiqzujqu duszc; mlodzienca. Skoro thopak nie przychylil sie do jego
woli za zycia, bedzie mu postuszny po smierci. Ondurin poprzysiagt
sobie, ze nie popelni tego samego bledu z pozostalymi dzie¢mi

1 zamknat je w dworzyszczu usﬂunc ztamac ich wole, az stang si¢ tak
bezwolne jak Sanne. Podczas tych lat niewoli Jonah postradat rozum.
Ondurin uwigzil go w zamkni¢tym pokoju, zamierzajac studiowac
jego szalenstwo. Wilhelmina i Sothelin uznali wyzszos¢ ojca, dzieki
czemu stali sie ulubiencami Ondurina, w odréznieniu od kma,bme‘

i mcposiusznq mlodq Anyi. Ondurin nie potrafil j ;e] ztamad, wiec
traktowat najgorzej ze wszystkich, zaniedbujac ja 1 dreczac.

W miedzyczasie Ondurin dobudowywat w starym domu krete
korytarze, komnaty o dziwacznych Ksztattach i §lepe zautki, tworzac
rozlegle dworzyszcze zwane Dworem Vonreuter. Tutaj przetrzymywat
uwiezionego Jonaha, wraz ze wszystkimi jeszcze Zywymi ofiarami,
ktore porwat. Czasami nawet pozwalal swoim kreaturom biegaé
swobodnie po domu, bowiem na skutek dziatania nekromanckiej magii
ucieczka z wypaczonego dworu stala sie niemal niemozliwa.

Pomimo swoich postepow, Ondurin nadal poszukiwal kolejnych
ofiar. Byl pewien, ze jest blisko odkrycia sekretéw nekromancji,
ktore zdumialyby jego ograniczonych przodkow. Jednak aby tak sie
stalo, nie mogl zaprzesta¢ pracy. Dlatego obmyslit plan, ktéry mial
wabi¢ podréznych prosto do Dworu Vonreuter. Tam moglby ich
wiezi¢ w labiryncie domu, a potem w odpowiedniej chwili zabiera¢
do swojej pracowni. Nekromanta rozkazal duchowi Gustava, by
wniknat do stworzonego ciala, i przygotowal podstep, przez ktory
wielu niczego nieswiadomych, dobrych ludzi i poszukiwaczy
przygod trafifo do jego domu.

Ale Ondurin nie wie, ze Gustav dzieki swej sile woli stopniowo
ostabit zaklecie, ktére nim kieruje. I wreszcie, do jego domu trafita
pewna druzyna awanturnikéw, ktérzy moga pomoc duchowi Gustava
W ucieczce...

ma przygode —

Gustav drzacymi rekami podaje BG rodzinna pleazgc Jest to
niewielki, zelazny dysk, na ktorym wygrawerowany jest symbol
rodu Vonreuteréw — waz owini¢ty wokot topora. Bohatenom ktorzy
zazadaja wynagrodzenia za te przystuge, Gustav odpowie, ze jego
rodzina jest bogata i zostang sowicie wynagrodzeni. Gustav upewni
si¢, ze BG rozumieja, czego od nich oczekuje, a potem osunie
bezwladnie na ziemie. Z kacika jego ust wyplywa struzka krwi.
Jeszcze pare razy oddycha z wysitkiem, a potem umiera.

BG posiadajacy umiejetnos¢ tropienie moga po wykonaniu udanego
testu znalez¢ kilka sladow prowadzacych do lasu, ale trop urywa sie
niedaleko od drogi. Przyczyna jest fakt (o czym Bohaterowie nie
wiedza), ze w ogole nie bylo tu zadnych zwierzoludzi.

»Gustav” to w istocie jeden z nekromanckich tworéw Ondurina
Vonreutera. To podobizna Gustava kierowana przez ducha

zabitego syna. Duch zostal zniewolony moca magii Ondurina

i wielokrotnie zmuszany, by odgrywaé role w podstepie, ktory zwabil
wielu podréznych do Dworu Vonreuter. Ondurin jest zdolnym
nekromanta, wige podobizna jest doskonata 1 absolutnie realistyczna.
Nie ma zadnego powodu (poza naturalnymi podejrzeniami), by
Bohaterowie uznali Gustava za cokolwiek innego niz umierajgcego
czlowieka, ktory wyrazil swoje przedsmiertne zyczenie.

BG musza teraz zdecydowac, czy spelnig prosbe Gustava, a jesli

tak, to kiedy. By¢ moze tragiczna $mieré mlodego czlowieka lub
obietnica szybkiej zaplaty za niewielki wysitek, wystarcza, by od razu
udali sie do Dworu Vonreuter. By¢ moze jednak zostawia te sprawe
na inng okazje, zwlaszcza jesli podrozowali w bardziej pilnym celu.
Zakladamy jednak, ze ostatecznie wybiora si¢ do Dworu Vonreuter.
Jesli tego nie uczynig, nigdy nie dowiedzg sig, jak koszmarne jest to
miejsce.
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Kobieta to Sanne Vonreuter, matka Gustava i zona glowy rodu,
Ondurina Vonreutera. Na wies¢ o $mierci jej syna Sanne milknie

i osuwa sie na kolana. W tej chwili z domu wychodzi Ondurin, by
zajaé si¢ zong 1 porozmawia¢ z przybyszami.

Ondurin Vonreuter jest niewatpliwie przybity na wies¢ o Smierci
swojego syna, ale nie wstrzasnelo nim to tak bardzo, jak to si¢ stato
z Sanne. Stwierdza, ze czasy s3 ciezkie, a Imperium to niebezpieczne
miejsce dla kazdego, kto szuka przygdd. Ondurin méwi, ze zawsze
wiedzial, iz niezalezny i samowolny Gustav pewnego dnia doigra

sie na dobre. Prosi o pokazanie pieczeci, jaka dal im Gustay, a gdy

ja zobaczy, zaprosi BG do domu. Nalezy im si¢ przeciez goscina na
noc, by rankiem mégt ich nalezycie nagrodzic.

Ondurin prowadzi gosci do starego domu w centrum posiadiosci.
Whnetrze jeszcze bardziej przypomina dawne Imperium, co
podkreslaja eleganckie panele z ciemnego drewna, kamienne podlogi
wygladzone wiekiem, a takze aura staroSci 1 minionego bogactwa.
Dom wydaje sie duzy i przestronny, ale jedynym stuzacym, ktory
dba o jego utrzymanie, jest Lothar, lokaj Ondurina. Wystany przez
Ondurina ,po dzieci”, Lothar wspina si¢ po wielkich, podwéjnych
schodach, po czym rodzina zbiera si¢ w jadalni, by wystuchac
smutnych wiesci.

Ondurin powiadamia wszystkich o smierci Gustava. Prosi
przybytych, by opisali, jak umart Gustav. Kobiety Vonreuterow
dobrze odgrywaja swoje role, placzac i zawodzac na te wiesci.

Po przekazaniu smutnej wiadomosci, Ondurin zaprasza BG, by
wspolnie z rodzing uczcili uroczystg wieczerza krotkie zycie
Gustava. Ignorujac wszelkie protesty, Ondurin rozkazuje Lotharowi,
by polozyt na stot wigcej nakryc.

Posilek jest prosty, ale pozywny 1 obfity. Bohaterowie 1 rodzina
Vonreuteréw (za wyjatkiem malej Eleny) zasiadaja do wieczerzy,
na ktorg sklada si¢ kietbasa, gotowane ziemniaki i kapusta. Zanim
zaczng je$é, Ondurin kielichem bardzo zacnego czerwonego wina
wzniesie toast za pamigé Gustava. Nastepnie zapyta przybyszow
o ich pochodzenie i dokonania, co jest okazja, by przypomnieli
sobie o minionych przygodach. W tym czasie BG mogg przyjrzec
sig rodzinie Vonreuteréw 1 zacza¢ wyrabia¢ sobie zdanie o ich
zachowaniu oraz relacjach miedzy cztonkami rodu.

Ondurin jest niekwestionowana glowa rodziny i to on prowadzi
konwersacje. Catkowicie dominuje nad swoja zong Sanne,
odpowiadajac za nia na wszelkie pytania, przerywajac jej w p6t zdania
i spogladajac surowo, gdy odzywa sie nie pytana. Sothelin, syn
Ondurina, siedzi zamySlony, odpowiada potstowkami i nie jest zbyt
rozmowny.




= A

e e et

Straszny dwor

Dwie corki, Wilhelmina i Anya, sa bardziej zainteresowane

przy’ godami, ktére przezyli BG. Wilhelmina robi stodkie oczy

do na]pxzystolmelszego Bohatera 1 wydaje sie by¢ pod wielkim
wrazeniem kazdcgo z opisywanych wyczynéw. Pomimo wiesci

o $mierci jej brata, jest pewna siebie i zalotna na tyle, na ile pozwala
obecna sytuacja. Natomiast Anya chce tylko stucha¢ o Imperium
rozciggajacym sie poza granicami posiadiosci Vonreuter. Wilhelmina
drazni si¢ z nig przy kazdej okazji. Ondurin przymyka na to oko, ale
strofuje Anye surowo, gdy ta probuje odgryz¢ sie starszej siostrze.

Jesli rozmowa wréci do tematu Gustava, stanie sie jasne, ze jego
$mier¢ nie byla wielkim zaskoczeniem. Gustav byl nieposlusznym
m odzwncem, ktéry wolat szukac przygod, zamiast pomagac

w utrzymaniu posiadtosci. Byto ledwie kwestig czasu, zanim do
domu przybeda postancy z wiescig o jego Smierci. Sanne jest nadal
Wyrainie poruszona, ale reszta rodziny juz dawno temu pogodzila
sie ze stratg Gustava. Byt po prostu 7byt uparty, przesadnie ambitny
i przekonany, ze znajdzie sWO)e szczn(scxe, wloczace sie po catym
Imperium. W rzeczywistosci doczekal sie jedynie przedwezesnej
Smierci.

Po zakonczeniu positku Ondurin wzywa Lothara, by zaprowadzit
Bohateréw do pokojow goscinnych, jakie dla nich przygotowat.
Lothar, uprzejmy ale niezbyt gadatliwy, prowadzi gosci przez gléwny
korytarz, a potem zaglebia sie w prawdziwy labirynt domostwa.
Osobliwie zaplanowane korytarze zalamuja sie pod dziwacznymi
katami i bardzo fatwo jest sie zgubi¢. Goscie dostang dwa polaczone
pokoje z tyloma 16zkami, ile bedzie im potrzebne. Lothar przeprosi
burkliwie, ze to jedyne dost¢pne pokoje, poniewaz pozostale
pomieszczenia domostwa s zawilgocone. Oddane im do dyspozycji
pokoje sa odpowiednio wyposazone i wygodne, choé nie maja okien.

Gdy BG rozgoszczg si¢ juz w pokojach, Lothar zamknie drzwi na
klucz i odejdzie. BG moga protestowaé przed zamykaniem ich na
noc, ale Lothar powie, ze to dla ich bc?pleczenstvm Gdy odglosy
krokéw za drzwiami umilkna, nad Dworem Vonreuter zapadnie
cisza. Jesh BG zawolaja Lothara lub Vonreuterdw, nikt im nie
odpowie. Zamku w drzwiach nie mozna otworzy¢ od §rodka, ale trzy
udane testy Krzepy (test przediuzony) wystarczaja, by wywazyé
drzwi.

Jesli BG pojda spaé, nad ranem obudzi ich duch Gustava. Jesli
sprobuja opusci¢ komnaty i zwiedzi¢ dom, duch Gustava pojawi
sie, gdy tylko BG otworza drzwi. Tak czy inaczej, rozpoczyna sie
Scena 3.

Scena 3: Powrét Gustava

Duch Gustava zaczyna blaknaé. Bohaterowie, ktdrzy zdgza zadaé
sensowne pytanie, otrzymaja niejasna odpowiedz Gustava, ale kilka

sekund pozniej duch na dobre zniknie. Bohaterowie otrzymali
wlaénie przerazajacy przestroge od umartego. Od nich samych
zalezy, co teraz zrobig.

Dwér Vonreuter

Ondurin zaprojektowal i rozbudowal Dwor Vonreuter, tworzac

z posiadlosci niezwykle zawiklany labirynt przejs¢ i pomieszczen.
Jego magiczne eksperymenty jeszcze bardziej wypaczyly

to miejsce 1 czgsto wydaje sie, ze korytarze same zmieniajg

swoj uktad. Ondurin czasami wypuszcza z pracowni swoje
nekromanckie kreatury, by méc obserwowaé, jak poluja na siebie
nawzajem w gestwinie korytarzy i pokojéw otaczajacych stary
dom, w ktérym mieszka on sam i wiekszos¢ jego rodziny. Pokoje
BG znajduja sie w centrum tego frustrujacego labiryntu. Moga
odnalez¢ droge do glownego korytarza, wykonujac udany test
Inteligencji, a stamtad wyjs¢ z budynku lub wejsé¢ po schodach
do pokojow dwéch corek Ondurina. W przypadku nieudanego
testu sg skazani na blgkanie sie, dopdki nie wpadna na co$
przypadkiem.

BG maja trzy mozliwosci: moga krazy¢ po domu, az uda im sie
znalez¢ cos ciekawego, moga wyjs¢ z dworzyszceza gléwnym
wejsciem albo p6j§é do pokojéw corek Ondurina. Jesli zdecyduja
sie na wedrowke po omacku miedzy pokojami, po natrafieniu na
kilka §lepych zaulkéw i wybraniu kilku niewtasciwych zakretow,
dojda do pomieszczenia zajmowanego przez Jonaha Vonreutera
(potraktuj Jonaha jako kare dla graczy, ktérzy nie obmyslili
zadnego planu dzialania i przejdZ do Sceny 8). Wielkie schody

w glownym Korytarzu prowadza na polpietro z dwoma wyjsciami.
Jedne drzwi prowadm do pomieszczenia, z ktorego dobiega
cichy $piew malej E eny (pOkO] Wﬂhelmmy, Scena 6), natomiast
spod drugich drzw1 wieje zimny przccqg (pokoj Anyi, Scena 7).
Bohaterowie, ktérzy zdecyduja sie wyjsé z dworu i zaryzykowaé
ucieczke, przechodza do Sceny 4.

Ze wzgledu na swoja budowe, Dwor Vonreuter ogranicza
dziatania BG tylko do tych mozliwosci. Jesli chea péjsé
gdziekolwiek indziej, beda potrzebowali pomocy jednego

z czlonkéw rodziny, ktorzy juz dawno temu nauczyli sie
poruszaé po terenie posiadloéci BG musza Ldecydowqé komu
z nich zaufaja. By¢ moze w koficu zmierza 51¢ z samym
Ondurinem Vonreuterem, ale nie trafig do niego ani do jego
nekromanckiej pracowni po prostu blgkajac sie w ciemnosciach.

Stuzacy Ondurina, Lothar, krazy po domu przez calg noc i BG
moga wpas¢ na niego , przypadklem , jesli idzie im zbyt fatwo albo
jesli zbyt dlugo stolq W miejscu, zastanawiajac sie, co robic dalej.
Lothar jest absolutnie lojalny wobec Ondurina, pomimo (ale takze
z powodu) strasznych magicznych proceséw, jakim zostal poddany.
Lothar jest takze nienaturalnie silny i odporny, cho¢ raczej powolny

i niezbyt bystry.
Wokot posiadtosci

Scena 4:
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BG, ktérzy wykonaja udany Wymagajacy (-10) test
spostrzegawczosci, rozpoznaj stworzenia kontrolowane przez
Ondurina Vonreutera — to upiorne wilki. Ozywione stwory majg
cuchngce, skudlone futra, ich kosci przebijaja skor, a §lepia
plong czerwienia. Wilki patroluja las wokot posiadlosci razem

ze szkieletami, ktére pozostaly po najwezeéniejszych ofiarach
Ondurina. W pojedynke te stwory nie stanowia wielkiego
zagrozenia, ale BG zostang przytloczeni liczbg przeciwnikow,
powaleni i zabici. Bohaterowie mogg stoczy¢ krotka potyczke,
ale powinni zdaé sobie sprawe, ze dalsza walka doprowadzi ich do
Smiercl.

Jesli BG postanowia obej$¢ obrzeza Dworu Vonreuter, natrafig na
grupe grobowcéw kryjacych sie w cieniu dworzyszcza.

Bohaterowie, ktérzy odwaza si¢ wejs¢ do groboweow, przechodzg
do Sceny 5 — pozostale mozliwosci to powrét do dworu lub walka do
§mierci w nawiedzonym lesie.

Scena 5: Grob Gustava

Lacznie jest tu pie¢ grobowedw. Sa to krypty rodziny, jaka niegdys
mieszkala w domu, ktéry potem stat sie¢ Dworem Vonreuter.
Ondurin zaniedbal grobowce — wykorzystal jeden z nich, by zlozy¢
w nim cialo Gustava, natomiast pozostale zignorowal. Zmarli
poprzedniej rodziny, Feirsingerowie, nadal lezg w grobowcach,

a glowa ich rodu, Sven Feirsinger, jest tak rozgniewany zfem, jakie
zaleglo si¢ w jego domu, ze nawet po $mierci jego duch przeklina
imie Ondurina Vonreutera.

Grobowiec 1

Jest to gréb Helgi Feirsinger. Drzwi sg cigzkie, ale skorodowane,
wigc mozna je otworzy¢ po wykonaniu udanego testu Krzepy.

Wewnatrz trumny znajduje sie cialo Helgi Feirsinger. Pozostal tylko

jej szkielet — kilka srebrnych 1 ztotych nici to wszystko, co zostalo po
strojnym ubiorze, w jakim ja pochowano. Reszta jej ubrania zgnita i
zmienila si¢ w szare szmaty. Bohaterowie, ktérzy dokladnie przeszukajg
trumne, znajdg srebrne lusterko, zlozone do trumny wraz z cialem.
Lusterko jest warte 15 zk. Jesh ktokolwiek zbierze zlote nici, bedzie mogl
je przetopié na zloto warte 1 zk. Jednakze, pxzeszuklwmle grobowm

w ten sposob zakléci spokdj umarlej i rozgniewa ducha jej meza, Svena
Feirsingera (ktory czeka w Grobowcu 2).

Grobowiec 2

W tym grobie zostal ztozony Sven, ostatni przedstawiciel rodu
Feirsinger. Jego duch jest gleboko oburzony ztem, jakie Ondurin
wprowadzit do jego domu, a jesli BG traktowali reszte jego rodziny

z szacunkiem, duch moze im podpowiedzied, z jakiego rodzaju
osobnikami maja do czynienia. Drzwi s zamkniete na zamek —ich
otworzenie wymaga wykonania udanego Trudnego (-20) testu Krzepy
lub udanego testu otwierania zamkow.

Sven zaklada, ze przybyli sa kolejnymi czlonkami rodziny
Vonreuterow, ktorzy przyszli zbezezescié jego grob i splugawic jego
zwlolsi. Jesli BG poruszyli szczatki jego zony lub corki, duch o tym
wie i to go przekonuje, ze skoro dopuscili sig czegos takiego, muszg
by¢ w zmowie z Ondurinem. Jeli Bohaterowie rzeczywiscie ruszali
szczatki (albo nie uda im sie przekonac Svena, ze nie stojg po stronie
Ondurina) Sven zaatakuje ich swoim widmowym mieczem, ryczac
z frustracji, gdy ostrze przemkme przez Wrogow, nie czyniac im
zadnej krzywdy Sven nie moze opusci¢ grobowca ani skrzywdzié
Bohateréw. ale to nie powstrzyma go przed ponawianiem daremnych
prob ich zabicia.

Bohaterowie, ktorzy dowiedli swojej niewinnosci lub byli
wystarczajaco przekonywujacy, moga porozmawia¢ z duchem Svena.
To on wybudowatl dom, ktéry p6zniej stal sie Dworem Vonreuter.
Byta to pickna posiadiosé, w ktorej zamieszkat on sam i jego rodzina.
Wybudowal ja za bogactwa zglomadzone po szczgsliwym zyciu
peinym przyeod. Bardzo kochat swoja zong Helge, ale kobieta nigdy
nie wrocita do siebie po $mierci ich dwuletniej corki, Ilony. Samej
Heldze dwa lata péZniej peklo serce z zalu i Sven zyl dalej przez
wiele jeszcze lat, az wreszcie umarl jako stary, samotny czlowiek. Nie




zaluje niczego w swoim zZyciu. Mial przeciez dobra kobiete, ktora

go kochala, a jak sadzi, niewielu mezezyzn spotyka takie szczescie.
Oburza go jednak to, co stalo si¢ z jego domem. Ondurin Vonreuter
przejal stary dom i wybudowat wokél niego potworne dworzyszcze
zwane Dworem Vonreuter. Sven nie wie dokladnie, co Ondurin
1jego rodzina tam wyczyniaja, ale nie ma watpliwosci, ze to jest zle
— styszal krzyki ofiar Ondurina i czuje zla magie pulsujaca

w domu. To wla$nie ta nekromancka moc utrzymuje na miejscu
ducha Svena, ktéry nie moze si¢ uwolnié, aby w zaswiatach dolaczy¢
do zony 1 dziecka. Ondurin wykorzystal nawet grobowiec Karla,
brata Svena, by umiescié w nim co$ kluczowego dla powodzenia jego
planéw. Nieumarle stwory Ondurina spustoszyty grobowiec elfa
Acthillianisa, towarzysza przygod Svena z dawnych czaséw. Sven
widywal wokol domu samego Ondurina, wraz z jego gburowatym
synem i corka-harpig (przez co rozumie Sothelina i Wilhelming),

nie ma jednak pojecia o zadnych pozostalych cztonkach rodziny.

Sven chcialby poméc Bohaterom w pokonaniu Ondurina, ale niczego
nie moze uczynic zza grobu. Rozpaczliwie pragnie jednak, by jego
zona i corka zostaly pochowane gdzie§ indziej — niewazne gdzie, byle
bylo to miejsce wolne od takiej magii, jaka przenika Dwér Vonreuter.
Sven nie oczekuje przeniesienia jego szczatkéw — nie zyczy sobie, by
moéwiono, ze uciekal przed czymkolwiek, nawet po $mierci. Ale nie
chcee, by dusze jego zony i dziecka zostaly uwiezione albo spotkal je
jeszcze gorszy los na skutek nikczemno$ci Ondurina.

Jesli BG wyniosa z Dworu Vonreuter kosci Helgi i Ilony, a potem
ponownie pogrzebia je w miejscu wolnym od zlych mocy, wypelnig
ostatnig wol¢ Svena Feirsingera i uchronia dobre dusze przed
koszmarami zbrodni rodziny Vonreuteréw. Nie otrzymaja za to
zadnej materialnej nagrody — martwi nie wreczajg mieszkow ze
zlotem — mogg jednak zy¢ ze swiadomoscia, ze uczynili cos dobrego
w obliczu wielkiego zta.

Grobowiec 3

To najstarszy grobowiec w grupie. Zawiera szczatki Ilony Feirsinger,
ktéra zmarta w wieku dwoch lat. Drzwi s3 obluzowane i upadng na
ziemie, gdy ktokolwiek sprobuje je otworzyc.

Trumna zawiera szkielecik Ilony Feirsinger. Nic nie pozostato

z ubrania, w jakim zostala pochowana. Po przeszukaniu trumny
mozna znalez& mala mechaniczna zabawke¢ — metalowego konika,
ktory po nakreceniu sprezyny galopuje w miejscu. Mechanizm
wewnatrz zabawki zardzewial i zabawka nie dziala. To bardzo
precyzyjna rzecz (wyrob krasnoludzkich rzemie§lnikéw) i mozna
ja sprzedac za 50 zk. Jesli jednak BG wpadna na to, by daé ja do
naprawy krasnoludzkiemu rzemieslnikowi (co bedzie kosztowato
okoto 25 zk), beda mogli sprzedac zabawke za 100 zk. Jednakze
przeszukiwanie w ten sposob trumny powoduje poruszenie
szezatek tej malej dziewczynki, co wzbudzi gniew ducha jej ojca,

Helga /

Fcirsingcr

Nicoznakowany |
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Svena Feirsingera.

Grobowiec 4

Ten grobowiec, ktéry miescil niegdys cialo elfa Aethillianisa,
zostal rozbity i spustoszony przez ozywiencow Ondurina, ktorzy
wychyneli z lasu. Aethillianis byl starym towarzyszem przygod
Svena Feirsingera. Sven odnalazl i nalezycie pochowal szczatki elfa,
wiele lat po jego Smierci.

Whnetrze groboweca jest zniszczone. Potrzaskane resztki trumny
lezg na podiodze wiréd okruchow kamienia, splatanych zarosli

i rozsypanych koSci. Nawet po udanym teScie przeszukiwania nie
uda sie odnalez¢ niczego przydatnego, ale przeszukujacy wnetrze
Bohater zorientuje sig, ze jest tu nieco wiecej kosci niz moglo
pochodzi¢ z jednego tylko ciata (niektéore z tych kosci naleza

do ozywieficow, ktdrzy spladrowali grobowiec i zniszczyli ciato
Aethillianisa).

Grobowiec 5

Ten grobowiec nalezat poczgtkowo do Karla, nieodzalowanego brata
Svena Feirsingera. Ondurin Vonreuter wyniost z krypty szezatki




Karla i zlozyt zamiast nich cialo swojego syna Gustava, by pozostalo
poza zasiegiem jego nekromanckich tworéw krazacych po Dworze
Vonreuter. Drzwi zostaly zamkniete na zamek znacznie nowszy od
samego grobowca — otworzenie zamka wymaga udanego Trudnego
(-20) testu otwierania zamkow.

To grob Gustava Vonreutera, nieszezgsnego syna Ondurina. Po
otworzeniu trumny Bohaterowie zobacza gnijacy szkielet odziany
podobnie jak duch, ktory ich odwiedzil. Co dziwne, szczatki s
oplecione ciezkim lancuchem, ktory nadal blyszezy jasno mimo
rozkladu ciala. Fancuch mozna zdja¢ bez wiekszego trudu. Zawiera
sporo srebra - jest warty 30 zk dla rzemieslnika, ktory potrafi go
przetopi¢ (na przyklad dla ztotnika).

Jesli tancuch zostanie zdjety, nagle u stép trumny pojawi si¢ duch
Gustava.

Gdy duch Gustava zniknie, w grobowcu nie pozostanie nic
interesujacego, poza trumng i szezgtkami.

Scena 6: Pokoje Wilhelminy

W tym pokoju mieszkaja Wilhelmina i Elena. Ich pomoc jest

jednym ze sposobéw opuszezenia Dworu Vonreuter. Wilhelmina
moze przeprowadzi¢ BG przez nekromancka pracownie Ondurina

i wyprowadzi¢ przez ukryty tunel, ale za taka przysluge zazada
przerazajaco wysokiej ceny. Natomiast Elena zaproponuje jeszcze
latwiejsze wyjscie, ale w rzeczywistosci na koncu zdradzi Bohaterow.
Drzwi do pokoju Wilhelminy nie s3 zamknigte na zamek — prawde
méwige, dziewczyna z radoscia wita przybylych.

Wilhelmina (ktéra lubi, gdy nazywaja ja »Ming”) jest kokieteryjna

i uwodzicielska. Usmiecha si¢ do najprzystojniejszego z cztonkow
druzyny, ktorego upatrzyla sobie wezesniej. Zalotnie mruzy oczy

i ogblnie zachowuje si¢ dos¢ swobodnie. Wilhelmina moze poméce
Bohaterom w wydostaniu si¢ z Dworu Vonreuter i chetnie oferuje
swoja pomoc. Méwi, ze moze przeprowadzi¢ ich przez ,bawialnie
ojca”, a potem przez ukryty tunel do wyjScia za lasem. Jest jednak
przekonana, ze Bohaterowie sami nie odnajdg whasciwej drogi (co
jest zgodne z prawda). Jednak pomoze im tylko wredy, gdy najpierw
cos dla niej zrobia.

Wilhelmina jest obsesyjnie zazdrosna o swoja siostre Anye.
Obiecuje, ze wyprowadzi Bohateréw poza Dwor Vonreuter, jesli
zabijg Anye i przyniosa jej glowe. Wilhelmina nie uwaza tego za cos
zlego lub dziwnego — mysli, ze to zupelnie naturalne, by pragnac
$mierci kogos, kogo si¢ nienawidzi. Zrobilaby to sama, gdyby nie
bata si¢ gniewu jej ojca. Wilhelmina mowi, ze Anya jest podta,
zaklamana i zepsuta. Nie zmienia zdania bez wzgledu na to, jak
bardzo niedorzeczne sie to wydaje. Wilhelming zadowoli tylko
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okrutna §mier¢ Anyi i bedzie wdzieczna kazdemu, kto zabije jej
siostre.

Wilhelmina oddali si¢ do swojej sypialni, by pozwolié Bohaterom
zastanowic si¢ nad jej propozycja. Gdy odejdzie, do przybyszy
zblizy si¢ Elena. Wydaje sie mila dziewczynka. Méwi, by nie ufali
Wilhelminie i sama proponuje pomoc w ucieczce. Elena spedzila
dhugie dni, bawigc si¢ w calej posiadlosci i poznajac kazdy jej
zakamarek — moze wyprowadzi¢ BG, nie kazac robié nic tak
strasznego jak zabicie Anyi.

Jesli Bohaterowie zdecyduja sie zabi¢ Anye, Wilhelmina dotrzyma
slowa. Pieczolowicie ulozy glowe Anyi na toaletce, a potem
poprowadzi Bohaterow przez zagmatwang plataning korytarzy
dworu do pracowni (patrz Scena 10). Jednak kazdy, kto wzig udzial
w tak wyrachowanym i bezwzglednym mordzie, musi wykonaé test
Sity Woli. Nieudany test oznacza otrzymanie 1 Punktu Obledu.

Jesli Bohaterowie zdecyduja sie p6js¢ z Elena, takze zostang
poprowadzeni do pracowni, ale ze znacznie mniej przyjemnym
skutkiem. Ktokolwick dotknie Eleny (na przyktad chwytajac

13 za reke), przekona sie z dreszezem obrzydzenia, ze jej dotyk

jest nienaturalnie zimny. Elena nie jest zwykly dziewczynka, lecz
ozywionym cialem martwego dziecka. Mala jest ciekawa, co si¢
stanie, gdy twory Ondurina rzuca sie na BG. Elena zostala stworzona
przez Ondurina na prezent dla Wilhelminy i jest rownie przebiegla
jak pozostali czlonkowie rodziny.

Scena 7: Pokéy Anyi

Anya wie, ze jej ojciec zamierza wykorzystaé Bohaterow jako
material dla swoich nekromanckich eksperymentéw. Podobny

los spotkat juz kilku innych nieszezesnych podréznikéw. Plakata

z zalu nad kolejna grupa wedrowcow, ktérzy poniesli porworng
§mier¢ z rak Ondurina. Dlatego jest zdumiona widzac, ze przybysze
zyja 1 wydostali sie ze swoich pokojow. Gdy juz otrzasénie sig

z poczatkowego szoku, ucieszy sie, ze nieznajomi sa nadal wsrod
zywych.

Anya ochoczo oferuje pomoc Bohaterom w ucieczce, pod
warunkiem, ze zabiorg ja ze soba. Anye przeraza jej rodzina,
zwlaszeza ojciec. Ondurin kocha Wilhelmine znacznie bardziej od
niej i Anya jest pewna, ze skoniczy podobnie jak biedny Gustav.
Niestety, moze doprowadzic¢ Bohateréw tylko do pokojéw Ondurina
(nie wie, jak dosta¢ si¢ do pracowni), gdzie beda musieli zniszczy¢
nekromante. Tylko w ten sposéb rozproszy zaklecie natozone na las
1 bedg mogli uciec. To znacznie trudniejsze niz przejscie wraz

z Wilhelming przez pracowni¢ Ondurina. Jesli Bohaterowie zgodzg
si¢ zabraé Anyg ze sobg, przeprowadzi ich przez dom do pokojéw
Ondurina (Scena 9).

Anya ma dobre serce, ale jest rozbita psychicznie i zastraszona. Cale
zycie spedzita w Dworze Vonreuter, nigdy nie zapuszezajac sig poza
otaczajacy go las. Po tym, co widziala i czego doswiadczyta, ojciec
wywoluje w niej przerazenie. Wie, co stalo sie z Gustavem i jest
pewna, ze wezesniej czy pézniej Ondurin przykuje ja do swojego
stotu operacyjnego, po czym potnie ja, tak jak uczynil to ze swoimi
pozostalymi ofiarami. Jednakze Anya nie porzucila nadziei, ze

uda jej si¢ uciec. Gdy przekona sie, ze przybysze sa zywi, uzna ich

(stusznie) za swoja jedyng szanse na ucieczke z Dworu Vonreuter.
Jest zafascynowana ziemiami za granicami posiadlosci, a zwlaszcza
Imperium, o ktorym czytala w ksigzkach Ondurina. Pragnie
zobaczy¢ imperialne miasta i przezywaé przygody na szlaku.

Scena 8: Wigzienie Jonaha

Za tymi zlowieszczymi drzwiami znajduje sie Jonah Vonreuter,
oblgkany syn Ondurina Vonreutera. Nikt w calej rodzinie

nie rozmawia o Jonahu, zresztg nie bez powodu. Jonah jest
niebezpiecznym szaleficem, nawet w poréwnaniu z reszta rodziny.
Bohaterowie jednak o tym nie wiedza, wigc Jonah ma szanse
przekonac ich, by go wypuscili.

Jonah jest brudnym, zaniedbanym i cuchngcym osobnikiem,
odzianym w tachmany. Gdy Bohaterowie otworza drzwi, zobacza
drugg kratg z mocenych zelaznych pretow zagradzajacych wstep do
pokoju. Jonah nie moze si¢ wydostaé, nawet jesli zewnetrze drzwi
zostang otwarte. Zakratowane drzwi wewnetrzne sa zamkniete
na cigzkg ktodke, kiérg mozna otworzyé albo rozbié (wymaga to
udanego testu otwierania zamkéw albo Krzepy).

Jonah naprawde chce uciec. Przez wigkszo$¢ swojego zycia mieszkat
w tym niewielkim pokoju na poddaszu i pragnie wolnosci bardziej
niz czegokolwiek innego. Przybysze to jego jedyna realna szansa,
by si¢ wydostaé. Dlatego stara si¢ przekonaé ich, by go wypuscili.
Oferuje wsparcie w kazdej postaci, jakiej sobie zazycza. Jesli zazadaja
jego pomocy w ucieczce z Dworu Vonreuter, powie, ze moze ich
przeprowadzié przez przeklety las, bez koniecznoéci walki
z Ondurinem. Twierdzi, ze zna sekretny tunel, ktéry wykorzystuje
Ondurin, by wychodzi¢ z posiadiosci i siaé postrach w pobliskich
osadach. Jonah wydaje si¢ by¢ cztowiekiem rozsadnym i catkiem
zdrowym na umys$le. Jednakze BG, ktorzy od razu odrzucg jego
propozycje, zostang obrzuceni gwaltownym gradem obelg.

Jonah przekonywujgco odgrywa role niewinnej ofiary. Bohaterowie
mogg uznac, ze Jonah ma powody, by staé si¢ ich sprzymierzeficem.
Moga wige uwolnic go, tak jak o to prosi. Niestety bedzie to
tragiczny blad, poniewaz Jonah jest catkowicie szalony.

Uwolniony Jonah zacznie podskakiwa¢ z uciechy, radosnie zbiegnie
po schodach i popedzi na oslep przez korytarze. Po kilku chwilach
tego biegu zerwie ze Sciany latarnie i rozbije ja o podloge. Plongcy
olej lampy zaleje drewniane $ciany i podlogi. Potem Jonah rozbije
nastepng latarnig i bedzie powtarzal to z kolejnymi lampami, péki
kto§ go nie powstrzyma. Nic bowiem nie zadowoli go bardziej niz
podpalenie Dworu Vonreuter.

Pierwsze zarzewie ognia mozna zdlawi¢ dzigki natychmiastowej
reakcji. Jesli jednak Jonahowi uda sig rozbi¢ przynajmniej dwie
lampy, Dwér Vonreuter stanie w ogniu. Plomienie przeskakuja ze
Sciany na Sciang, a dym wypelnia korytarze. Bohaterowie, ktorzy
bedg usitowali wyrwac sie z plongcego koszmaru, wpadng na Lothara
(o ile nie stalo sie to juz wezesniej), ktory przyszed! sprawdzié, co
si¢ dzieje. Skaczace plomienie odwrocy jego uwage, wige BG mogg
niepostrzezenie wycofac sie do glownego korytarza, podezas gdy
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Lothar na prézno bedzie usilowal ugasi¢ pozar. Zasady obrazen
od ognia i duszenia si¢ (patrz Ksiega Zasad, na str. 141) stosuja

si¢ do wszystkich oséb, ktore pozostang w plongeej czgsci domu.
Po wybuchu pozaru BG muszg szuka¢ drogi ucieczki. Powinienes
opisywaé rozprzestrzenianie si¢ ognia, w miarg biegu uciekinierow
przez kolejne pomieszezenia. Buduj poczucie zagrozenia 1 zwroc
uwage na koniecznosé poépiechu w takich okolicznosciach.

Gdy Jonah zginie lub zostanie powstrzymany, BG moga obejrze¢
jego cele (zakladajac, Zze nie plonie). Nie znajda tam nic, poza
kilkoma dobrze ogryzionymi kurzymi i §wifiskimi gnatami, stosem
szmat, bedacym postaniem Jonaha oraz wiadrem, ktérego uzywal
jako toalety. Nie trzeba dodawaé, ze wszystko to jest nic nie warte.

Scena 9: Pokoje Ondurina

Anya moze doplowadzié BG do pokojéw Ondurina. Zapewne

w tym miejscu nastapi kulminacja przygody — bitwa z nikczemnym
Ondurinem Vonreuterem, nekromanta, glowa rodu i wielokrotnym
morderca.

Ondurin jest zdecydowany zabi¢ albo uwiezi¢ BG, a potem przenies¢
ich do pracowni, by ozywi¢ ich martwe ciala lub poddac innym,
jeszcze bardziej nienaturalnym eksperymentom. Jednak bardziej
zadowoli go, gdy przybysze zgodza sie na to z whasnej woli. Jesli

mu na to pozwola, wyjasni przybylym dlaczego robi to, co robi.

Ondurin jest oczywiscie oblakany, ale wierzy w to, co mowi

i poczytuje sobie za obrazg, jesli ktokolwiek nie POdllCl'l jego pasji.
A zatem nieuniknione jest, by sprawa (raczej weze$niej niz pézniej)
stanela na ostrzu noza, o ile wszyscy BG nie s3 szaleni i zepsuci na
tyle, by pragna¢ dla siebie przyszloci jako bezrozumne, nieumarte
wynaturzenia.

Ondurin Vonreuter uwaza siebie za artyste. Z zywych istot
tworzy cudowne dzieta godne podziwu. Wedlug niego, wszyscy
inni (whicznie z BG) wioda bezsensowne zywota, majg nieczyste,
zatosne dusze i nie ma dla nich przyszltosci. On oddaje im przysluge,
zmieniajac w co$ nowego za pomoca nekromanckiej mocy. Gdyby
tylko ludzie spojrzeli na to z jego punktu widzenia, zrozumieliby
w pelni wartosé tej sztuki i z pewnoscia wowcezas setki ludzi
wyruszylyby w pielgrzymke do Dworu Vonreuter, by przejsc
transformacje. Niestety jednak, ludzie sa ograniczeni 1 thwig

w niewiedzy, zatem Ondurin musi wabic ich, by odwiedzili jego
posiadltosé, a on mégh poddawac ich swej sztuce.

Tylko niebezpiecznie oblakani BG dostrzega w wynurzeniach
Ondurina cokolwiek innego niz majaczenia umystu nieodwracalnie
przezartego przez zlo. Jesli sprobuja mu zaprzeczag, obrzuci ich
obelgami, a potem zacznie wymachiwaé rekami i méwi¢ w dziwnym
jezyku. Nekromanta przyzywa moc i zaczyna wypowiada¢ inkantacje
zaklecia nekromanckiego. Bohaterowie moga go zaatakowac

w dowolnej chwili, co przyniesie mniej wiecej taki sam efekt.

Mimo swojego wieku, Ondurin jest krzepkim i silnym mezczyzna.
Jednak jego gléwng bronig jest magia. Uzyje calego swojego arsenatu
— jesli jakis BG zblizy sie do niego zanadto, Ondurin sprobuje si¢
wycofaé, a potem bedzie kontynuowal rzucanie zaklec. Probuje tez
wykorzysta¢ rézne zaklecia przyzywania, tworzae nieumarle stwory,
ktére maja go chronié¢. W komnacie jest mnéstwo potrzebnego
materiatu do takich zaklgc.

Kolejna komplikacja to pojawienie si¢ Sanne, zony Ondurina, ktora
przebywala w jego sypialni, sasiadujjcej z pracownig. Sanne jest
calkowicie zdominowana przez swojego meza i jesli bedzie wygladalo
na to, ze zycie Ondurina jest powaznie zagrozone, kobieta sprobuje
g0 ocali¢. Sanne jest staba w poréwnaniu z Ondurinem (i zapewne
takze z BG), ale jej interwencja moze zapewni¢ Ondurinowi dosc
czasu na ukonczenie jeszcze jednego lub dwoch zakleé. Wrzeszezac
pchrailiwie, Sanne rzuci si¢ pomiedLV mg%a iatakujacych BG,
przyjmujae na sicbie najgorsze obrazenia, byle tylko zaslonic go
przed napastnikami. Smieré Sanne to rzecz straszna, ale jesli BG majg
zniszezy¢ Ondurina, jest to niemal nieuniknione.

Gdy Ondurin zostanie pokonany, jego wladza nad lasami wokét
Dworu Vonreuter zniknie. Ozywiefcy rozsypia si¢ w nieruchome
stosy kosci, a droga przez las znéw stanie otworem. Tedy najlatwiej
oddali¢ sie od Dworu Vonreuter.

Pokoje Ondurina s dobrze wyposazone. Niewiele w nich rzeczy
0 oczywiste] wartosci —a Sanne nie nosi zadnej bizuterii
— ale udany test przeszukiwania pozwoli znalez¢ pigkny

2 mctry
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zestaw przyboréw do pisania o wartoSci 25 zk. Zmyslni
BG moga stwierdzié, ze da si¢ zarobi¢ trochg pienigdzy
na wypchanych zwierzgtach Ondurina, szczegélnie tych

T

bardziej dziwacznych. Przeczucie ich nie myli. Wypchane
zwierzeta z Dworu Vonreuter mozna sprzedaé po
nastepujacych cenach: piecionoga sarng za 25 zk, dwuglowa
ropuche za 10 zk, a wypchanego szczeniaka z trzecim
okiem posrodku czola za 15 zk. Jednakze najcenniejsza
wlasnoscig Ondurina jest jego nekromancka ksiega wiedzy.
Ten bluznierczy tom jest wart 350 zk. Jednak znalezienie
nabywey i przeprowadzenie transakeji moze okazac sig
ryzykownym przedsiewzi¢ciem. Eowey ezarownic nie
poblazaja nikomu, kto handluje zakazana wiedzg tego
rodzaju i moga nawet udawac l\olel\qouerow podobnes.,o
plugastwa, by schwyta¢ BG na goragcym uczynku.

Bezwzgledni Bohaterowie mog zatrzymac ksigge i uzywac
jej do wlasnych celow, bowiem zawarta w niej wiedza jest
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Pracownia Ondurina.

//’;///,L;.'

rownie wielka co niebezpieczna. Jednak organizacje §wigtynne bedg
jeszeze surowsze wobec osobnikow, ktorzy korzystaja z takich
ksigzek, niz wobec tych, ktérzy prébuja nimi handlowaé.

Scena 10: Pracownia Ondurina

Bohaterowie moga dotrze¢ do pracowni Ondurina, podazajac za
Wilhelming lub Elena. To, co si¢ stanie, gdy tam dotra, zalezy przede
wszystkim od tego, ktory z czlonkow rodziny przyprowadzit ich do
tego miejsca. Kazdy Bohater, ktory wejdzie do tego pomieszczenia

sala

‘Qaperzcyjna i

1 zobaczy przerazajace stwory, musi wykonac test Sity Woli.
Nieudany test oznacza otrzymanie | Punktu Obledu.

Nieumarte stwory w klatkach (psi zombi, zwalisty zombi i dwa
wychudle zombi) bedy thwily tam bezpiecznie, dopoki nie zostana
otworzone drzwi klatek. DZwignia posrodku komnaty otwiera
wszystkie klatki — jeSli zostanie przesunieta, stwory wydostana sie
i rzucy si¢ do ataku, probujac rozedrze¢ na strzepy wszystkich
zywych w pomieszczeniu.

Wilhelmina spokojnie przeprowadza Bohaterow przez pracownie

— potwory, ktore §linig sie na jej widok, nie wywieraja na niej
najmniejszego wrazenia. Jesli to ona prowadzi BG, wszyscy przejda
bezpiecznie przez pracownie do sali operacyjnej, o ile nie zrobig
czego$ glupiego (jak przesunigcie dzwigni).

Natomiast Elena jest ciekawa, co si¢ stanie, gdy potwory zaatakuja
Bohaterow. Podbiegnie do dZwigni i przesunie ja, uwalniajac
monstra. Potwory rozpoznaja wsrdd przybylych nieumarty istote

i nie zaatakuja Eleny. Dziewczynka w podskokach obiega pokoj,
pod$piewujac radosnie, podczas gdy BG desperacko walczg o zycie.

Jesli dojdzie do walki Bohaterow z mieszkancami pracowni, najlepsza
decyzja BG bedzie wycofanie si¢ z pomieszczenia i zablokowanie
drzwi za soba.

Bohaterowie, ktore przeszukaja pomieszczenie, znajda kilka
pokrytych zakrzepla krwia instrumentéw medycznych. Sa bardzo
ostre 1 wysokiej jakosci. Po oczyszczeniu mozna je sprzedac
medykowi za 25 zk.

W zamkni¢tym kredensie znajduje si¢ kilka szklanych stojow

z przerazajjco znicksztalconymi zwierzetami zatopionymi

w alchemicznych plynach konserwujacych. Niektore z istot sa

tak zdeformowane, ze nie sposob ich opisaé, a najgorszy wyglada
jak zmutowana, nicrozwinicta karykatura ludzkiego niemowlecia.
To koszmarny widok, ale podobnie jak wszystko, co dziwaczne

1 osobliwe, mozna znaleZ¢ na to nabywee. Bohaterowie moga
spienigzy¢ okazy zwierzat za sume 10 zk, a ,homunkulusa” mozna
sprzedac za 20 zk.

Podlogg celi pokrywaja ekskrementy, gnijace mieso, odtamki kosci

i inne obrzydliwe odpady. Szperanie w$réd nich to Trudny (-20) test
przeszukiwania. Klatka, w ktorej znajduje sie wielogtowy psi zombi,
zawiera niemal nienaruszona, oderwang kobieca reke
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Dziennik Artusa

Dzien 14 |
Podroz powrotna dobicga kofica. Wszyscy jestesmy wyczerpani i glodni. Dicter jest ranny i chory. Lekam sig. ze nie zniesic dalszej podrozy. Ci
przekleci ziclonoskorzy dali nam w kosc. Ale juz prawie po wszystkim. Wkrétce wrocimy na ziemie barona Heimllera, by otrzyma¢ nasza zaphate.
Moim zdaniem, zastuzona.

Dzien 17 |
Postoj. Helmut nalegaf, bysmy pogrzehali Dictera. Powiedziatem mu, ze jest mickkim gryzipiorkiem, ktory poddafe si¢ gupim sentymentom, ale i
on odpark: .Artusie, jestes czfowickiem bez serca, nawet fak na najemnika”. By¢ moze ma racje. Wszyscy sporo wycierpielismy i pragniemy powrotu |

do cywilizacqi.

Dzien 18

Znowu przeklety przesto]. Przy drodze lezat fakis glupice, ktory dat si¢ zabi¢ przez zwierzoludzi. Probowalismy mu pomoc, ale nic dat rady.
| Zapewnial, 7¢ fego rodzina fest bogata i fesli im powiemy, ze zgingh, zostaniemy nagrodzeni. Zgodzifem si¢ wyruszy¢ do jego domu rodzinnego - to
| » niczbyt dalcko, a moze wybtagamy troche jedzenia i schronicnic na noc. Nie ma to fak dodatkowa. nicoczekiwana zaptata.

i
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Dzien 20 !

Staruszck najwyraznicj nie przefat sic zbytnio smiercig swojego syna. Chiopak byt poszukiwaczem przygod, a wielu z nas spotyka wezesna $mierc.

Sadze, ze sam nic bede miat tyle szezescia i nikt nic odszuka Karli, by powiedzie fef, gdy fa umre. Stary dat nam solidny positek i zauwazyfem, jak *

kilku chtopakéw typie na jego fadniejsza corke. Rzekfem im, ze wkrotce bedziemy mieli pienicdzy na dziewki, ile dusza zapragnie. f
Jest wieczor. Swiath si¢ dopalaja i zdaje sic, ze rodzinka nas zamknefa. Nikt nie przychodzi, gdy wotamy. Co za przekleta goscinnosc! Chiopaki

mysla, ze to putapka. Moga mic¢ racje. Cokolwick tamci knugs, moje chiopaki sz dos¢ twarde, by wziac sic za t¢ bandg zdziwaczatych watkoni. i
!
|
|

z pomalowanymi paznokciami, na ktérej nadal tkwi srebrna Zf‘ Pierwszym pomieszezeniem pracown Z.“"“dule si¢ wiclka

bransoleta warta 10 zk. W klatce z wychudlymi zombi znajduja sie o$mioboczna cela - sala operacyjna Ondurina.

obdarte resztki ubran podréznych, a wérdd nich brudny, ale dajacy
sie czg$ciowo odezytal dziennik oprawiony w skére. Czytelnych jest
tylko kilka ostatnich zapiséw. Strony sa podarte i pokryte ciemnymi
plamami krwi, a koslawe pismo zdradza dion nienawykla do pisania.
Tekst zapiskéw znajduje sie w ramce ,Dziennik Artusa”.

To whasciwa sala operacyjna Ondurina. To whasnie tu dokonywat
sekeji ofiar i taczyl ich ciata, tworzac potwornosci, ktore trzyma

w pracowni. Niestety jeden ze stwordw nie zostal zamkniety

w klatce — to bestia-straznik, ktora Ondurin stworzyl, by pozbywac
sie intruzéw. Jak mozna sie spodziewad, przybycie Bohaterow
obudzi stwora.

Bestia-straznik pojawi sie, gdy tylko BG przekrocza polowe pokoju
(na przyklad po to, by przyjrzec sie platformom lub stojacej miedzy
nimi maszynerii).
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Jesli Bohaterom towarzyszy Wilhelmina

i przezyje to spotkanie, pokaze BG nisz¢ w Scianie
naprzeciwko wejscia. Otwor wyglada tak, jakby ze
$clany w tym miejscu odpadt kawatek kamienia.

Ta niewielka wneka ukrywa przelacznik, ktorego
weisniecie sprawi, ze najdalsza $ciana przesunie

sie z gluchym loskotem, odstaniajge dhugi, ciemny

i oslizgly korytarz wiodacy w dél. Udany test
przeszukiwania rowniez pozwoli znalez¢ te wneke,
ale przelacznik mozna wyczué na oslep, macajac dlonig we wnetrzu
otworu.

Tunel jest zimny, wilgotny i ciemny, ale to jedna z drog, ktérymi
Bohaterowie moga wydosta¢ si¢ z Dworu Vonreuter. Ci, ktérzy nim
podaza, przechodza do Sceny 11.

Scena 1l: Podziemna rzeka

Rzeka przebila sie przez tunel stosunkowo niedawno. Ondurin
zagrodzit ujScie rzeki, by zapobiec ucieczce swoich co sprytniejszych
twordw, ktére moglyby wskoczy¢ do wody 1 dac sie ponies$¢ nurtowi.
Oznacza to, ze rzeka nie porwie Bohateréw, ale jest tez druga strona
medalu — woda zostala zanieczyszczona przez odpady z pracowni
Ondurina i kazdy, kto do niej wpadnie, unurza sie w ohydnej
nekromanckiej breji.

Podziemna rzeka przecina tunel pod katem prostym. Nurt blokuje
przejicie, wiec BG muszg jakos przekroczy¢ rzeke, jesli chea dostac
si¢ na drugg strone tunelu. Jak tego dokonaja, to juz ich sprawa.
Przeplyniecie przez rzeke wymaga udanego Trudnego (-20) testu
plywania. Uzycie lin lub innych srodkéw moze utatwi¢ pokonanie
rzeki.

Bohaterowie, ktérym nie uda sie test plywania w rzece, zostang
zepchnieci na krate zagradzajaca ujscie. Gdy ponownie wychyla
glowy nad powierzchnie wody, zobaczg cos, czego nie mozna dojrzec
z brzegu. Ujscie zatykaja wydete ciala i odrabane kawatki trupow,
zepchniete przez pedzacy rzeke, a nieszeze$ni plywacy nurzaja sie
teraz w tych ohydnie cuchngcych nekromanckich szezatkach. Kazdy,
kto znajdzie si¢ w tym paskudztwie, musi wykona¢ test Sity Woli.
Nieudany test oznacza otrzymanie 1 Punktu Obledu. Jednakze BG
zepchnieci do ujécia rzeki moga chwycic sie pretéw i w ten sposob
przedostaé si¢ na druga strone (bez wykonywania dalszych testow
plywania).

Tunel po drugiej stronie rzeki stopniowo si¢ wznosi. Po kilkunastu
minutach marszu tunel otwiera si¢ na posepnie wygladajace
wrzosowisko, polozone tuz za nawiedzonym lasem. Bohaterom
udalo sie wreszcie uciec z Dworu Vonreuter — ale nie przed sama
rodzing Vonreuterow.
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Scena 12: Jaki ojciec, taki syn

Jeden z cztonkéw rodziny Vonreuterow nie odegral do tej pory
wazniejszej roli — Sothelin. Jesli BG mieli szczescie i wydostali sie

z Dworu Vonreuter bez wickszych klopotdw, mozesz sprawic, by
Sothelin pojawil si¢ w chwili, gdy beda uciekac z (by¢ moze plonacej)
posiadtosci.

Sothelin zasuwa przylbice, pochyla kopie i przy poteznym topocie
skrzydet ptaszyska, szarzuje.

Sothelin Vonreuter jest réwnie szalony jak jego ojciec. Wyobraza
sobie, ze jest obroncy honoru pradawnej i szlachetnej rodziny.
Zamierza zabi¢ Bohateréw i przynies¢ ich ciala swojemu ojeu, by
zrobil z nimi, cokolwiek zechce.

Jesli Bohaterom towarzyszy Wilhelmina lub Anya, Sothelin zaatakuje
je jako pierwsze, wykrzykujac, ze sa zdradzieckimi harpiami, ktore
plamia imie ich rodu. Co wigcej, jesli Sothelin dowie si¢ o smierci
swojego ojca (na przyklad, gdy ktorys z BG powie mu o tym,
chelpiac si¢ zwyciestwem), wpadnie w szal. UpuSci kopie i tarcze,
zeskoczy z grzbietu Scierwnika i rzuci si¢ z gotymi rekami na tego,
kto przekazat mu t¢ zla nowine.
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o ucieczce z Dworu Vonreuter, po kilku dniach wedrowki BG

dotra na tereny zamieszkane. Dokladne okolicznosci tej podrozy
zaleza od tego, w jakiej cze$ci Imperium rozgrywala sie przygoda,
ale Bohaterowie nie powinni by¢ zbyt daleko od bezpiecznego
schronienia.

Celem Bohaterow w przygodzie Straszny dwdr jest przetrwanie
1ucieczka, ale to nie znaczy, ze na zawsze zostawia za sobg Dwor
Vonreuter. W zaleznosci od przebiegu przygody mozliwe jest,

ze przezyl jeden lub wiecej cztonkdw rodziny Vonreuterdw, by¢
moze nawet sam Ondurin Vonreuter. Jesli BG nie musieli sie z nim
zmierzy¢ w trakcie przygody, wowczas jest mozliwe, a nawet bardzo
prawdopodobne, ze zobaczg go ponownie. Bedzie szukat zemsty
za wszelkie zamieszanie, jakie BG wywolali w jego domu. Jonah

1 Wilhelmina takze moga okazaé sie w przysztosci niebezpiecznymi
wrogami. Wykorzystanie Sothelina jako przeciwnika zostalo juz
omoéwione.

Nawet jesli sama rodzina nie pojawi sie nigdy wigcej, Ondurin
Vonreuter pozostawil po sobie wiele ozywionych, ztych stworow.
W Dworze Vonreuter nadal przebywaja nieumarte potwornosci.
Nawet jesli dwor splonal, mogly przetrwac w lochach albo
przybudowkach, ktorych BG nie przeszukali. Co wiecej, pozostala
nietknieta spuScizna Ondurina — jego wiedza. Po dziesigcioleciach
potwornych eksperymentow zgromadzit obszerna biblioteke
nekromanckich sekretow, ktore az prosza si¢ o ponowne odkrycie
i wykorzystanie przez jakiego$ mato zdyscyplinowanego mlodego
czarodzieja lub wystepnego czarnoksieznika.

I wreszcie, chociaz BG mogli zniszczy¢ rodzine Vonreuterow, nie
wiadomo, jakich ich krewnych pomineli. Rodzina postanowita
zapomnie¢ o jednym ze swoich synéw, Jonahu — kto powiedzial,
ze nie byto ich wigcej? Ponadto rodzina miata takze swoich

Jesli Sothelin zostanie wyrzucony z siodla, Scierwnik bedzie atakowal
dalej, ale odleci, gdy otrzyma rane. Jednak samego Sothelina moze
powstrzymac tylko $mierc.

Odwleczona zemsta

Jest catkiem prawdopodobne, ze BG beda w kiepskim stanie, gdy
uda im sie wyrwaé z Dworu Vonreuter. W zaleznosci od wyboru
jakiego dokonali, by¢ moze stoczyli juz kilka potyczek w ciagu tego
wieczora 1 mogli otrzymac¢ obrazenia, ktére ich ostabity. Jesli tak

sie stato albo jesli po prostu cheesz zachowac na dalszg przysztosc
przeciwnika dla BG, nie wprowadzaj od razu Sothelina atakujacego
na swoim ptaszysku. Zamiast tego zal6z, ze wicieklemu Sothelinowi
nie udato si¢ znalez¢ BG w ciemnosciach, wiec poprzysiggt sobie, ze
wytropi intruzéw i kaze im zaplacic za wszystko. Jesli jego ojciec
zostal zabity i/lub posiadlosc sploneta, Sothelina ogarnie absolutna
obsesja na punkcie zemsty.

Sposdb, w jaki Sothelin sprébuje wypetnié¢ swoja przysiege, zalezy
od Ciebie. Mozesz po prostu nieco pozniej przeprowadzi¢ opisany
wyzej atak Scierwnika, gdy BG be¢da w trakcie innej przygody.
Oczywiscie Sothelin pojawi si¢ w najgorszym mozliwym momencie,
a BG beda niewatpliwie zaskoczeni, gdy rodzina Vonreuterow
powrdci, by ponownie ich nekad. Mozesz takze wykorzystac
Sothelina jako przeciwnika, ktory pojawi sie w jeszcze bardziej
odlegtej przyszlosci. Moze sta¢ sie arcylotrem, ktory bedzie
odpowiedzialny za wszelkiego rodzaju przeszkody, z ktorymi

beda musieli zmierzy¢ sie BG. Sam natomiast pozostanie w cieniu.
Odkrycie, kto jest tajemniczym wrogiem BG, moze zaja¢ im
miesigce lub nawet lata, a w tym czasie Sothelin z pewnoscia podazy
sladami swojego ojca, doskonalje sie w sztuce nekromancji.

przodkow, a biorge pod uwage nekromanckie tradycje, jakie
najwyrazniej Ondurin odziedziczyl, mozliwe jest, ze jego
przodkowie nadal zyj3 (w kazdym razie, nie s3 do kofica martwi).
By¢ moze Vonreuterowie maja swoja dawniejsza siedzibe w
innym miejscu Imperium, w ktorej znajduja sie grobowce starych
nekromantéw — potwornych, pradawnych istot, ktore obudzg si¢
na skutek poczynan Bohateréw w Dworze Vonreuter. Straszny
dwdr moze by¢ zaledwie poczatkiem epickiej kampanii, ktorej
celem bedzie pokrzyZzowanie knowan starozytnego i na wskro$
zlego klanu Vonreuteréw.

Moglo sie takze zdarzyé, ze Wilhelmina lub Anya wydostaty

sie z Dworu Vonreuter wraz z druzyng. Wilhelmina jest kobietg
podstepna i niegodng zaufania — doskonale pasuje do bandy
opryszkow lub oszustow, ale kogokolwiek innego szybko opusci
(najchetniej po tym, gdy za pomoca uwodzenia i ktamstw
wyciagnie z niego wszystko, co si¢ da). Anyi jednakze mozna
zaufaé. Chociaz lata stykania si¢ z koszmarami w Dworze
Vonreuter odcisnely na niej swoje pietno, w koncu dojdzie do
siebie i zapewne osiedli si¢ w najblizszym duzym miesScie, do
ktorego przybeda BG. Moze nawet przylaczyc si¢ do druzyny,
sama stajac sie poszukiwaczka przygod. Ale to juz zupelnie inna
historia.

Punkty Doswiadczenia

Kazdy z BG otrzymuje 150 PD za udang ucieczke z Dworu
Vonreuter i kolejne 50 PD, jesli udalo im sie zmierzy¢ z Ondurinem
i pokonaé go. Mozesz takze nagrodzic kazdego gracza dodatkows
sumg 30-50 PD za dobre odtwarzanie roli.
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onizej zamieszczone zostaly wspdlezynniki réznych czlonkow
klanu Vonreuter. Wspolczynniki duchow Gustava Vonreutera
i Svena Feirsingera nie powinny by¢ potrzebne.

Anya Vonreuter, niewinna dusza

Profesja: szlachcianka
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne
K Odp Zr Int SW | Ogd
26 22 32 44 40 39

Drugorze¢dne

Zyw S
1 9 2 2 4 0 3 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, jezdziectwo, kuglarstwo
(muzykalnosé), plotkowanie +10, przekonywanie, wiedza
(Imperium) +10, znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, czuly stuch, etykieta, intrygant, szczgscie,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: przezarte przez mole ubranie, kilka skradzionych
ksigzek historycznych

Elena Vonreuter, dzieci¢ nocy

Profesja: szlachcianka
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne
wWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd
25 22 22 35 39 33 41 45
Drugorzed
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
1 8 2 3 3 0 0 0

Umiejetnosci: kuglarstwo (muzykalnosc), plotkowanie +10,
przekonywanie +10, skradanie si¢, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: niepokojacy, ozywieniec, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: pluszowa maskotka

Jonah Vonreuter, zapomniany syn

Profesja: porywacz zwlok
Rasa: czlowiek

Drugo d
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 11 3 4 4 0 7 0

Umiejetnosci: plotkowanie +10, powozenie, przeszukiwanie,
sekretne znaki (zlodziei), skradanie sig, spostrzegawczosé,
wiedza (Imperium), wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, chodu!, niezwykle odporny, odpornos¢ na
choroby, odpornos¢ psychiczna

Choroba umystu: piromania

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: brak

Lothar

Profesja: ochroniarz
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢, unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, krzepki, ogluszanie, rozbrajanie,
twardziel

Zasady specjalne:

* To zyje! Lothar zostal odmieniony przez magie rytualng
Ondurina. Chociaz znaczaco zwiekszylo to jego Krzepe 1
Odpornosé, wyrzadzilo takze powazne szkody na umysle.
Inteligencja i Oglada Lothara s3 zatem ponizej przecigtnej, a
on sam stracil mozliwos¢ korzystania z kilku umiejetnosci i
zdolnosci, jakie kiedy$ posiadal.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka)
Wyposazenie: przezarty przez mole uniform
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Ondurin Vonreuter, glowa rodu
1 nekromanta

Profesja: mistrz magii
Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne
wwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
40 27 29 36 37 50 65 37
Drugorzed
A | Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 15 2 3 4 3 5 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), nauka (magia) + 10, nauka (nekromancja)
+10, plotkowanie, przeszukiwanie, splatanie magii,
spostrzegawczos¢, wiedza (Imperium), wiedza (Kislev),
wykrywanie magil, zastraszanie, znajomosc¢ jezyka
(kislevski), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, czarnoksiestwo, magia czarnoksigska
(nekromancja), magia powszechna (pancerz Eteru), magia
powszechna (rozproszenie magii), magia prosta (tajemna),
morderczy pocisk, odpornosé na choroby, widzenie w
ciemnosci, zmys! magii

Zasady specjalne:

* Efekty uboczne: deformacja (obumarta skora na wysokosci
serca), ostabienie

Choroba umystu: urojony zbawca

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: 3 ksiegi wiedzy tajemne;j

Sanne Vonreuter, zgngbiona matzonka

Profesja: stuzka (paz)
Rasa: czlowiek

&%
WwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
26 26 25 25 32 33 19 34

Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 9 2 2 5 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka (genealogia/
heraldyka), plotkowanie, przeszukiwanie, spostrzegawczos¢,
targowanie, wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, charyzmatyczny, czuly stuch, etykieta,
obiezy$wiat

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: eleganckie cho¢ przestarzale ubranie

Sothelin Vonreuter, loalny syn

Profesja: giermek
Rasa: czlowiek

A Zyw S
2 13 4

Mag

3 4 0 3 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), opieka
nad zwierzetami, plotkowanie, przekonywanie, tresura, unik,
wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy) +10

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), etykieta, silny cios,
urodzony wojownik, widzenie w ciemnosci

Zbroja: cigzki pancerz (petna zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), kopia, tarcza

Wyposazenie: pierScien z herbem rodziny, wierzchowiec (Scierwnik z
siodlem 1 uprzeza)

Scierwnik Sothelina

Scierwniki to nieumarte bestie z dalekiego poludnia. Kontakty
Ondurina musialy by¢ naprawde rozlegte, skoro udato mu sie zdoby¢
dla jego syna tak potwornego wierzchoweca.

Cechy Gléwne
Int SW | Ogd
21 0 35 41 25 - - -
Drugorzed
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
2 15 3 4 | 20 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna, latanie, ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumny. Scierwnik nie posiada Inteligencji, *Sity Woli,
ani Oglady 1 nigdy nie wykonuje testow zwigzanych z tymi
cechami.

Powolny. Scierwnik jest nieustepliwy, ale powolny. Nie moze
wykonywac¢ akeji ,,bieg”, nawet podezas lotu.

Zwierze juczne. Scierwnik moze unie$¢ tadunek o
maksymalnym obcigzeniu réownym wartosci jego Krzepy
x 30.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: ostry dziéb

Wilhelmina Vonreuter, femme fatale

Profesja: szlachcianka
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne
wWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd
22 29 25 23 39 35 35 52
Drugorzed
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 10 2 2 4 0 5 0

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

Zdolnosci: blyskotliwos¢, charyzmatyczny, etykieta, intrygant,
odpornos¢ psychiczna, szczescie




Straszny dwor

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: przezarte przez mole ubranie, kilka skradzionych
ksiazek historycznych

Pomocnicy Ondurina

Ponizej zamieszczone zostaly wspolezynniki nieumarlych stworéw
Ondurina. Jesli BG wejda do lasu przed $miercig Ondurina i natkna
sie na ozywione szkielety, wykorzystaj wspolczynniki podane na
stronie 242 Ksiegi Zasad.

Bestia—straznik Ondurina

Cechy Glowne

A Zyw S Wt Sz
2 20 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: brof naturalna, ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:

* Bezrozumny. Bestia-straznik nie posiada Inteligencji, Sity
Woli, ani Ogtlady i nigdy nie wykonuje testéw zwigzanych z
tymi cechami.

* Dziwaczna anatomia. Bestia-straznik to odrazajace
polaczenie czescl cial trupow, tylko z grubsza
przypominajace ludzka postaé. Stosuj wylacznie zasady
Naglej Smierci, poniewaz normalne zasady trafien
krytycznych po prostu nie majg tu zastosowania.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury i zeby

Psi zombi

Cechy Gléwne .

Drugo
A Zyw
3 13

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna, ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Upiorne wilki nie posiadaja Inteligencii, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testéw zwigzanych z
tymi cechami.
* Dzika szarza. Ich zaciekly atak moze dac im przewage
w walce wrecz. Upiorne wilki moga wykonaé dwa ataki
podczas szarzy.
* Powolne. Upiorne wilki sa nicustepliwe, ale powolne. Nie
mogg wykonywac akeji ,bieg”.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kly i pazury

Wychudte zombi (2)

Cechy Gléwne
ww | us | K [odp | Zzr | Int | sw | Ogd
25 0 30 30 10 - - -
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Wychudle zombi nie posiadaja Inteligencji, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testow zwigzanych z
tymi cechami.
e Powolne. Wychudle zombi sg nieustepliwe, ale powolne. Nie
moga wykonywacé akeji ,bieg”.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka)

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: brof naturalna, ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:

* Bezrozuminy. Psi zombi nie posiada Inteligencii, Sity Woli,
ani Oglady i nigdy nie wykonuje testéw zwiazanych z tymi
cechami.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kly

Upiorne wilki

OV

WwW Us

=

Odp Zr Int SW | Ogd
31 10 - - -

[ae]
w
o
(&
~

WwW Us K Odp Zr Int SW Ogd X .
w1l olalslal -0 - Zwalisty zombi
Drugorzed
A [zyw| s | we | sz [ Mag | PO | PP
1 10 4 3 9 0 0 0

Drugorzedne

Zyw S
2 15 5 5 4 0 0 0

Umiejetnoscei: brak
Zdolnosci: bron naturalna, ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumny. Zwalisty zombi nie posiada Inteligencji, Sily
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuje testéw zwigzanych z
tymi cechami.
* Powolny. Zwalisty zombi jest nieustepliwy, ale powolny. Nie
moze wykonywa¢ akeji ,bieg”.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury




K iethasy, kobiety i spiew to detektywistyczna przygoda dla

profesje.

niewielkiej grupy Bohaterdw, koniczacych pierwsze lub drugie

Poniewaz w przygodzie wystepuja liczne watki intrygi, jej
prowadzenie moze okazaé si¢ pewnym wyzwaniem dla Mistrza Gry.
MG powinien kilkakrotnie dokladnie przeczyta¢ ten scenariusz,
zanim podejmie si¢ jego prowadzenia. Ukonczenie niniejszej
przygody moze zabra¢ kilka sesji gry, a gracze bedg stale musieli
sporo glowkowac.

Jest to przygoda rozgrywajaca sie w Nuln, choé mozna j3 osadzié
w dowolnym duzym miescie Imperium. Miejsce takie wymaga
obecnosci drogi wodnej, ktorg podrdzuja barki i inne statki
kupieckie, a takze odpowiednio duzej liczby mieszkancow, co
uzasadni obecno$¢ wielu sklepéw rzezniczych.

Tto

Herr Fleischer, nowobogacki mistrz rzezniczy, zyskal spory rozglos

1 majatek po otwarciu w miescie swojej trzeciej rzezni. Usiluje
dostac si¢ do bardziej wplywowych kregéw socjalnych, przekazujac
radzie miejskiej pieniadze na cele dobroczynne oraz wspierajac
jedzeniem i gotoéwka miejscowa Swiagtynie Shallyl. Ostatnio wzigl
udzial w publicznym sporze z Emilem Starkiem (jednym z jego
wplywowych rywali). Poszlo o uzyskanie przez Fleischera licencji na
handel wyrobami migsnymi w miescie. Stark postanowil zniweczyé
osiggniecia kupieckie Fleischera, poniewaz jest przekonany, ze dwa
lata wezesniej Fleischer dopuscil si¢ oszustwa podczas przetargu na
kontrakt z odbiorcami wyrobéw, co doprowadzifo Starka do ruiny,

a takze (w jego przekonaniu) do $mierci jego zony.

W ramach zemsty Emil Stark postanowit zgladzi¢ osobe bedacg
najwigksza mifoscig Fleischera — jego cérke, Hanne, Stark jest
kultysta Nurgla i od kilku tygodni dodaje ,,co$ specjalnego”
(zmiclone nurglingi) do kietbas Fleischera. Co wiecej, Starkowi
udalo sie uzyska¢ wsparcie mutanta obdarzonego niezwylklymi
umiej¢tno$ciami magicznymi. To stworzenie zwabilo Hanne
Fleischer, ktora wpadta w tapy szalonego rzeznika.

W toku tej przygody BG odkryja odrazajace uczynki Starka,
do$wiadeza zniewalajacych mocy mutanta Marii 1 zjedzg straszliwg
ilos¢ kielbas. Sprytni Bohaterowie wyjda z tej przygody
z wypchanymi sakiewkami i obdarzeni wdzigcznoscig Herr
Fleischera. Nierozwazne postacie stang si¢ odpowiedzialne
za rozwoj zarazy Nurgla w calym Nuln.

Streszczenie fabuty

Poniewaz jest to przygoda detektywistyczna, wiele zalezy od dziatan
BG. Jesli okazg si¢ dokladni i bystrzy, przeprowadzenie ich przez
meandry intrygi nie bedzie trudne. Jednak, w grach fabularnych czesto
bywa, Ze poczynania BG dalekie sa od tego, co zaplanowal MG.

Nastepujace dalej streszczenie fabuly prezentuje idealng strukture
sesji, ktorej warto sie trzymad, ale jesli Twot gracze oddalg si¢ od tego
planu, nie wpadaj w panike. W kazdej czedci przygody zawarte zostaly
wskazowki pomagajace przywréci¢ przygode na wlasciwy tor.

Przeczytaj dokladnie opis fabuly i badz przygotowany do

improwizacji podczas prowadzenia przygody.

. Poczatek. BG przy bywaja na Reiks Platz popotudniem
ipr 7ev]4da]; rézne oferty pracy zawieszone na drzewie

Zwanym w I(}Zt‘ﬂl Deutz.




Kietbasy, kobiety 1 spiew
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. Slepe uliczki. BG badajg sprawe zaginionego szczeniaka
(»$lepa uliczka”), zatrudniajg si¢ jako robotnicy (..$lepa
uliczka”) lub szukaja zgubionych kolczykow (zdobywajac
malo istotne informacje dotyczace glownego watku).

. Poczatek intrygi. Nastepnego dnia BG odwiedzajg Fleischera
i zostaja wystani na poszukiwanie jego zaginionej corki.

. Wicibska sasiadlka. Wicibska sgsiadka Fleischera daje BG
pewne wskazowki dotyczace kochanka Hanny (Hansa)
i tajemniczego adoratora widywanego pod oknem
dziewczyny. Dowiaduj sie takze o kradziezach bizuterii
oraz o cudownej tileanskiej sopranistce. Aby uzyskac te
informacje, BG musza tylko uprzejmie porozmawiac
z 79-letnig staruszka i zaplacié za obiad u Chez Louisa.

. Na tropie. BG odwiedzaja sie¢ sklepow rzezniczych
Fleischera. Dowiaduja sie o serii tajemniczych wlaman,
o rywalu Fleischera, Starku, naglym przybraniu na wadze
przez Hanng oraz wigcej o jej kochanku. Zadreczajg ich
natretni ulicznicy wyludzajacy pienigdze.

. Intryga rozwija si¢. BG badaja jedng z rzezni i odkrywaja
dowody preparowania kielbas oraz innych matactw.

. Swiadek. BG odnajduja przyjaciotke Hanny, Carle — ostatnia
osobe, ktéra widziala zaginiong przed zniknieciem. Carla
kieruje BG do gospody ,,Pod Zbrojnym Puszkarzem”

i wspomina o cudownej sopranistce, ktora Spiewala tej nocy,
gdy znikneta Hanna.

. Pod Zbrojnym Puszkarzem. BG spotykaja Wolfganga
i Leopolda, dwéch hulaszezych szlachcicow, ktérzy szukaja
swojego zaginionego przyjaciela, Rudiego. BG zostaja
skierowani do ratusza. Po drodze ngkaja ich ulicznicy.

— Poczatek —

Najlepszy sposob rozpoczecia tej przygody (przy zalozeniu, ze BG
szukaja pracy) to skierowanie ich na Reiks Platz. Jest to glowny rynek
w Nuln, gdzie wedrowni poszukiwacze przygod i widezykije zbieraja
sie, by przeglada¢ ogloszenia zawieszane na Deutzu, wielkim wigzie
rosnacym na placu. W idealnym przypadku przygoda rozpoczyna sig,
ody BG docieraja do Nuln wezesnym popotudniem, schodzge z pokladu
barki, zsiadajac z chlopskiego wozu lub przybywajac na piechote.

Informacye kluczowe

. BG powinni zapozna¢ si¢ ze wszystkimi czterema ofertami
pracy zawieszonymi na Deutzu.

. BG nie bedg mogli tego dnia odwiedzi¢ Herr Fleischera,
poniewaz potudnie juz minelo (ogloszenie zaznacza ,zadnych
petentéw po poludniu”).

. BG powinni mbc wybrac dowolng z ofert pracy.

Informacje opcjonalne

. Spostrzegawczy BG moga zauwazy¢ Gretg Fischer, ktora
wybiega z Reiks Platz w strone gospody ,Pod Zbrojnym
Puszkarzem” (patrz , Tajemnice Grety”, str. 80).

. BG, ktérzy rusza na poszukiwanie ,zgubionych kolezykow”,
spotkajg si¢ z Frau Oppenheimer i poznaja jej sekrety (patrz

sZgubione kolczyki”, str. 79).

Podobnie jak w scenariuszu Przez ostepy Drakwaldu, zamieszczonym
w Ksigdze Zasad Warhammera, w tekscie tej przygody znajduja sie

fragmenty ujete w szarg ramke, ktore powiniene$ odczytywac na glos

swoim graczom lub przedstawié ich tre§¢ whasnymi stowami.

. Ratusz. BG dowiadujg si¢ wiecej o rywalizacji pomigdzy
Starkiem i Fleischerem oraz o starciu Rudiego ze
Starkiem.

. Sklep Starka. BG odwiedzaj sklep Starka i wydaje si¢, ze
zabrneli w ,§lepa uliczke”. Natretni ulicznicy powracaja
i wytudzaja pieniagdze od BG, w zamian za ,brudy” na temat
Starka. BG znajdujg przerazliwie zmutowang Hanng. Musza
postanowié, co z nig zrobic.

. Zakoficzenie. BG wracajg do sklepu Starka na wielkie
zakoniczenie!

Struktura przygody

Niniejsza przygoda jest podzielona na wazne sceny, ktore
stanowia punkty zwrotne intrygi. Przy kazdej scenie podane
zostaly kluczowe informacje, jakie Bohaterowie musza zdoby¢,
opisani wystepujacy w niej BN-i oraz otoczenie. W niektorych
scenach znajdujg sie takze dodatkowe informacje, ktore BG moga
zdobyé, w zaleznoici od tego, jakie bedg zadawali pytania i co juz
wyszlo na jaw.

Dalej znajduje sie rozdzial ,Obsada” - lista wszystkich BN-6w, wraz
2 uzupelnieniem ich opisu. Ten rozdzial zawiera istotne informacje

o prowadzeniu gry, a takze wskazéwki dotyczace ogrywania kazdej
postaci.

Na kofcu zostaly zamieszczone wskazéwki dla graczy, potrzebne do

prowadzenia przygody. Wszystkie te materialy mozna kserowac na
uzytek MG lub graczy.

Jesli notatki na drzewie postanowi przeczytaé pismienny BG,
wrecz graczom Wskazéwki 1A-1D (patrz str. 95). W innym
przypadku, zak stojacy pod drzewem odezyta kilka ogloszen dla
niewyksztalconych mas wokél niego (jego uprzejmosé nie umknie
uwagi bystrego kieszonkowea, ktory kilka minut pézniej sam
postanowi zarobi¢ troche grosza).

1A: Wydrukowana na dobrej jakosci arkuszu otoczonego ztocong
ramka:




Ta wskazowka prowadzi o wydarzen z podrozdziatu ,,Psiarnia”, na str. 79.

1B: Pieczolowicie zapisana pismem odr¢cznym na skrawku
taniego papieru:

Ta wskazéwka prowadzi do wydarzen z podrozdziatu ,,Brama
Zachodnia”, na str. 79.

1C: Recznie zapisana na arkuszu dobrej jakosci:

Ta wskazéwka prowadzi do wydarzen z podrozdzialu ,,Zgubione
kolezyki”, na str. 79.

1D: Wydrukowana na papierze dobrej jakosci:

BG nie mogg podazy¢ tym tropem tego dnia, poniewaz potudnie juz
mineto. Jesli sprobuja p6jsé na Links Park 182, po prostu opisz, jak
odsyla ich grubianski lokaj.

Na str. 95 znajdujg sie stylizowane wersje powyzszych ogloszen,
ktore mozesz skopiowac i rozdac swoim graczom.

Kaznodzietka

Gdy druzyna zapozna si¢ juz z trescia ogloszen, thum rozstepuje si¢
i mozna zobaczy¢ postaé w czarno-biatych szatach, ktora wspina
sie na zaimprowizowane podium (jakie stanowia plecy dwoch z jej
pomocnikéw). Czterdziestokilkuletnia kobieta o surowych rysach

twarzy spoglada na tlum i szmery milkng. Gdy patrzacy niemal
catkiem sie wycisza, kobieta zakresli reka tuk nad thumem. Palce jej
dloni s3 wyciagnigte. W tym momencie BG moga wykona¢ Eatwy
(+20) test wiedzy (Imperium). Jesli test siec powiedzie, zrozumieja,
ze przed nimi stoi kaznodziejka Sigmara. Chwile péZniej jej ramig
opada, a kobieta zaczyna przemawia¢ dono$nym glosem.

Lgh

~Czy pomy{laies o tym, Ze two,

wystarczg, by cig ocalic? Moze czg po
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Komentarz kaznodziejki ma by¢ ostrzezeniem dla hardego BG, ze
nie nalezy oceniaé wroga tylko po jego rozmiarach — wigcej na ten
temat w ostatnim rozdziale.

Jesli ktorykolwiek z BG ruszy za mioda kobiet, niech wykona
test spostrzegawczosci. Udany test pozwala zauwazy¢, ze
kobieta wchodzi przez tylne drzwi do gospody ,Pod Zbrojnym
Puszkarzem”. Wiecej o tym w podrozdziale , Tajemnice Grety”,
na str. 80.

Kaznodziejka przemawia jeszcze przez dwadzie$cia minut,
wzywajac do czujnosci ,bogobojny lud o smiatych sercach”

i stale pietnujac ,sprawcow i poplecznikow zlego”, ale nie
wskaze juz na zadnego z BG. Gdy skonczy, zejdzie z plecow
swoich pomocnikéw, ktoérzy z trudem wyprostuja si¢ i zaczng
krazy¢ wirdd thumu, zbierajae datki na cele Swigtyni. W chwili,
gdy ,przedstawienie” dobiegnie konca, thum rozprasza sig, ale
niektorzy zostaja, by wrzucié pensa lub dwa na drewniane tace
uczniéw kaznodziejki.

Gdy akolici obejda tlum i zbiora datki od zgromadzonych,
cala tréjka oddali sig szukaé innej publicznosci czekajacej na
nawrocenie.

— Slepe uliczki —

BG moga teraz podjaé cztery mozliwe watki dochodzenia (pigé, o ile
zauwazyh Grete). Sa to:

. Psiarnia. BG musza uda¢ sie-do gospody ,Pod Zielona
Flaszka”, na Hauptstrasse (15 minut drogi, dzielnica klasy
$redniej). Patrz str. 79.

¢ Brama Zachodnia. BG musza udac sie (jak fatwo si¢
domysle¢) do Bramy Zachodniej (pét godziny drogi, dosé
bezpieczna okolica). Patrz str. 79.

. Zgubione kolczyki. BG musza udaé si¢ do majatku
Oppenheimer, na Nordstrasse (25 minut drogi, dzielnica
klasy §redniej). Patrz str. 79.

. Chez Louis. BG muszg udaé si¢ do restauracji Chez Louisa,

jak wspomniano w ogloszeniu Frau Oppenheimer (10 minut
drogi, dzielnica klasy wyzszej). Patrz str. 82.

. Tajemnice Grety. BG musza podazy¢ za Greta, ktora
z niewyjasnionych powoddw uciekla przed oskarzeniami
kaznodziejki (12 minut drogi, dzielnica klasy wyzszej).
Patrz str. 80.

Oczywiscie Bohaterowie bywaja klopotliwi i moga zechcie¢
wyruszy¢ na zakupy, zacza¢ odcinaé sakiewki, albo robi¢ dowolne
inne, glupie rzeczy. To w koncu duze miasto, ktére oferuje mnéstwo
zajeé odciagajacych od gléwnego watku. Jesli BG nie okaza
zainteresowania fabula, pozwél im do wieczora robi¢ to, co cheg,

a potem wykorzystaj zdarzenia z podrozdziatu ,,Ustronie Rybaka”,
na stronie 81, aby wciagnac ich w akeje.
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Psiarnia

Ta scena to zwykta ,$lepa uliczka”.

Kazdy BG obdarzony zdolnoscia szésty zmyst odczuje w tym
momencie instynl\towny impuls kazacy mu oddali¢ sie od okna,
bowiem kilka sekund pdzniej z wysoka, na uhcq i tlum ponizej, zostaje
oprézniony nocnik. Wolanie milknie — ustepujac miejsca smiechowi
lub petnemu zdumienia milczeniu, zaleznie od tego, czy dany osobnik
zostal oblany; czy nie. Bedacy w poblizu BG musza wykonac¢ udany
test Zrecznosci, albo nieczystosci spadaja takze na nich.

Po takiej odpowiedzi nastroje w thumie wyraznie si¢ psujg i BG
madrze zrobig, odchodzac z tego miejsca. Nie tylko ryzykuja
zwrocenie na siebie uwagi kilku kieszonkowcow, ktorych
przyciggnelo zgromadzenie, ale za niecate dwie minuty przybedzie
patrol strazy miejskiej, wezwany przez jednego z pracownikow
»Zielonej Flaszki”.

Daj BG szanse bezpiecznie odejsé, jesli tego cheg. W innym
przypadku niech uslysza gwizdy strazy i sprobuja odeprzeé napor
ogarnigtego panika tlumu.

Ogloszenie o Bonifazie, ,szczenieciu z rodowodem”, to najwyrazniej
7art. Pracownikom gospody .,Pod Zielong Flaszka™ nie bylo jednak
do smiechu.

Brama Zachodnia

Ta scena to kolejna ,$lepa uliczka”.

Kapitan strazy, Wetzelberge, jest na stuzbie, a jego biuro znajduje
sie w przebudowanej piwnicy u podstawy jednej z wiez w murach
miejskich. Zanim przej jdzie do podania szczegolow zatrudnienia,
zaznaczy, ze zapewnia noclegi w namiotach, a prauowmcy otrzymaja
trzy solidne positki dziennie i kubek ciemnego piwa za kazde cztery
godziny pracy. anag10d7enie Wynosi Laledwie 4p dziennie, ale
robotnicy nie musza ponosi¢ kosztéw utrzymania w ciggu tygodma
roboczego, a ci, ktorzy przepracuja caly tydzien, otrzymajg premig
w wysokosci 1 5. Nagabywany na temat pracy wyjasni, ze chodzi

0 oczyszczenie zablokowanego ujscia do §ciekéw, ktére prowadzg
do rzeki i zamontowaniu kilku krat — maja uniemozliwi¢ dostawanie
sie do srodka réznych ,rzeczy”. Kapitan przywykl do tego, ze ludzie

odrzucajg oferte tej latwej, cho¢ nieprzyjemnej pracy, wigc nie bedzie
zaskoczony, gdy BG takze to uczynia. Jesli zamierzajg wykonac

te pracg, znieche¢ ich do niej, jak najpredzej umieszczajac ich
Bohateréw w namiocie, ktory przecieka podczas deszezu, i kazge im
spaé na siennikach pelnych pchel. Jesli to nie pomoze, kilka testow
Odpornoéci na choroby powinno zalatwié sprawe. W koncu brodza
po pas w $ciekach.

Zgubione kolczyki

Gdy BG idy w strong Nordstrasse, niebo ciemnieje i zbierajg sie
deszczowe chmury (dobrze to rozegraj, bo nie ma nic lepszego niz
ogarnieci paranoja BG!). Bohaterowie moga wykonac Bardzo Trudny
(-30) test wiedzy (Imperium), by przypomnie¢ sobie, ze nazwisko
Oppenheimer pochodzi ze wschodu, a konkretnie z dawnej
prowincji Sylvanii. Fran Oppenheimer i jej dom sa dobrze znani

W tej cze$ci miasta, zamieszkanej przez klase Srednia. Dociekliwi

BG uslyszg zakamuflowane ostrzezenia i zarty na temat domu
Oppenheimeréw. Komentarze generalnie dziela si¢ na dwie grupy:

. ,Dom Oppenheimerow, co? Nie szedlbym tam, bracie -
podobno mieszka tam wiedzma.”

. »To niestworzone historie — tam mieszka tylko niegrozna stara
wdowa. Nie sluchajcie dziecinnych bajarn.”

Zanim BG dotrg do domu, powinny ich dreczy¢ watpliwosci, czy
warto wchodzi¢ do srodka i pytac o zaginione kolezyki.

Informacye kluczowe

. Frau Oppenheimer wyjasnia, ze delektowala si¢ obiadem
u Chez Louisa, gdy rozpoczely si¢ wystepy. Wzigla w nich
udziat doskonala tileanska sopranistka.

. W pewnym momencie wystepdw — wdowa nie jest pewna
kiedy — musiala zdja¢ kolczyki, ktore zostaly potem
skradzione.

. Wdowa potrafi powtérzy¢ cale menu i tytuly wystuchanych

arii, ale nie jest w stanie powiedzieé, kto byl w restauracji,
a nawet kto obstugiwal jej stolik.

. Kolezyki miaty forme pertowych fez osadzonych
w granacie. Sa warte okoto 100 zk i maja niezwykly
warto$é sentymentalng, poniewaz sa podarunkiem od jej
nieodzalowanego meza. ,,Wiecie, przywiézt je z dalekiego
Indu”.

Informacye opcjonalne
. Wdowa zna Rudiego.

. Moze zaplaci¢ BG, by przekazali jej list z gratulacjami
dla Rudiego. Wdowa chwali jego udzial w wyrzuceniu
awanturujgcego si¢ Emila Starka z balu dobroczynnego,
ufundowanego przez Fleischera.

Dom Oppenheimerow

Dom Oppenheimeléw to quki trzypie;trowy budynek odsuniety od
ulicy. Przed nim xoch a sxg diugi ogrod zarosmgty przez splatane
pnacza. Chylace si¢ ku ruinie domostwo tkwi wciSnigte pomiedzy
sasiednimi budynkami. BG widza, jak z dachu odpada jedna

z dachéwek. Rozpadajacy sie dom otaczaja nowsze i lepiej utrzymane
budynki, a brame wejsciowa trzeba praktycznie wytamaé, by dostac
si¢ na sciezky prowadzaca do drzwi frontowych. Przedzieranie sie
przez sciezke zastang gruzem i obumarlymi galeziami jest zadaniem
samym w sobie. Gdy ktos pociagnie za spleénialy sznur od dzwonka,
ten zerwie sig, a dzwonek odpadnie. Uderzajac o ziemig, wyda

z siebie zalobng nute — na ten dzwick poderwie sie para krukow,
ktore kryly sie posrod kepy muchomordw o plomiennych
kapeluszach, rosnacych w poblizu sciany.




Drzwi uchylaja sie ze skrzypieniem. Przez waska szpare wyglada
blada dama w podesztym wieku, odziana w kosztowny cho¢
wyblakly stroj z jedwabiu, pytajac:

- Kto zakldca mdj spoczyneks

Jesli BG nie zaczng w tym momencie szukaé symboli religijnych

i czosnku, by¢ moze naprawde s3 bohaterami z krwi i kosci. Sprobuj
przez cale to spotkanie podtrzymywaé w graczach niepewnosé, czy
starowinka faktycznie jest stworem nocy, czy tez nie.

Jesli BG wyjasnia, kim s3, wdowa zmierzy ich uwaznym
spojrzeniem, a potem zaprosi do swojego domu. Zostana
poprowadzeni przez kiepsko oswietlony waski korytarz

mijajac obrazy przedstawiajgce sielskie scenerie (glownie
rozlegle lasy i malownicze ruiny). Wreszcie dotra do malego
saloniku, w ktérym huczy ogien na kominku. Fran Oppenheimer
zasigdzie i spyta, co BG wiedza o jej zaginionej bizuterii.
Powiniene$ przedstawic ja jako trzesacy sie staruszke, ktora
usituje zachowaé pozory dawnej wytwornosci, ale ktora potrafi
takze, gdy potrzeba, stac si¢ ostra i stanowcza.

Mozesz zacheci¢ BG, by wypytali Frau Oppenheimer o kolezyki
i gdzie mogla je zostawic. Jednak bez wzgledu na ich pytania, nie
zdolaja odkry¢ wiecej niz fakty podane w punkcie Informacje
kluczowe.

Jesli BG wspomng, ze pracujg dla Herr Fleischera (o ile w tym
momencie tak jest w istocie, albo nawet gdy wroca tu pézniej),
wdowa ozywi si¢ nieco 1 podnieconym glosem powie:

- Ach, tak, dobry Herr Fleischer. Jakze cudowny z niego rzemieslnik

— robi tak wyborne migsa, choc niestety nieco zbyt bogate smakowo jak
na moje wickowe podniebienie. [ednakze, czyni wspaniate rzeczy dla
tych drogich, stodkich sievot. Winniscie wiedziec, ze niedawno byltam
na jego przyjecisn, a pod koniec spotkania nastapilo wielkie zamieszanie.
Drogi Rudi, cudowne chlopig, popedzit kota temu wstretnemu Herr
Starkowi. Co7 za dzielny czyn. Wiecie, nie widziatam go od wiekdéw

— naprawde muszg jak najpredzej postad mu list.

Jesli BG zaoferuja sie przekazaé list Frau Oppenheimer Rudiemu,
staruszka poda im adres gospody ,,Pod Zbrojnym Puszkarzem”

i wreczy kilka szylingow za fatyge, po czym pozegna ich. W ten
sposob beda mogli skontaktowac si¢ z Wolfgangiem i Leopoldem
oraz uslysze¢, co tamci majg do powiedzenia (wigcej na ten temat
w podrozdziale ,,Pod Zbrojnym Puszkarzem?”, na str. 86).

Tajemnice Grety

Kobieta, ktora uciekla z Reiks Platz, nazywa si¢ Greta Fischer. Jej
zawstydzenie bylo wynikiem niepokoju, ktory wywoluje w niej
zwiazek z zonatym mezczyzna. Jest nim Dieter, dostawca pracujacy
dla miejscowego browaru.

W pewnym momencie BG moga uznad, ze Greta posiada informacje
istotne dla glownego watku. Moga dowiedzie¢ si¢ czegos o Marii
della Miraglano (patrz str. 93), jesli inteligentnie przepytaja

Grete, ktora najezeéciej przebywa w gospodzie ,,Pod Zbrojnym
Puszkarzem”.

W chwili, gdy BG zaczng przepytywaé Grete, dziewczyna poczuje sie
osaczona i przybierze skruszony wyraz twarzy. Bez wzgledu na to,

o co ja zapytaja BG, bedzie przekonana, ze druzyna zostala wynajeta
przez zong Dietera i cheg powstrzymac ja przed widywaniem sig

z dostawcy.

Jesli BG bedg naciskali na nig swoimi pytaniami, dziewczyna da
sie przekonaé do wyjawienia Informacji kluczowych, chociaz
poczatkowo bedzie usitowata mileze¢ na temat swojej znajomosci
z Marig della Miragliano.

Informacye kluczowe

. Greta wplatala sie w intrygi Marii della Miragliano (patrz
str. 93), ktora przekazala jej kilka drobnych blyskotek,
wzietych z zapaséw niegodziwie zdobytych débr.

. Pracowata w kuchni kilka dni wezesniej, gdy w sali
wystepowala tileanska piesniarka. Greta zobaczyla, jak
sopranistka przechadza si¢ miedzy stolami, nie przerywajac
Spiewu, 1 zabiera goSciom bizuterie.

. Grete zdumialo, ze wszyscy wérdd publicznosci, wlacznie
z pracownikami gospody, byli nieruchomi jak posagi.

. Podczas wykonywania arii Maria odwrécita sie i dostrzegla
Grete, a chwilg pozniej zatrzymala sie. Wystep zakonczyt
si¢ prawie natychmiast, stuchacze wydawali si¢ reagowaé
normalnie i nastapily brawa.

@ Pézniej tej nocy Maria podeszia do Grety i ofiarowala jej pare
perfowych kolezykow (nalezacych do Frau Oppenheimer),
kazac zapomniec o calej sprawie.

. Greta przyjela lapowke 1 oddata juz kolezyki do lombardu.
Teraz jest w spolce z Maria 1 dziata jako czujka sopranistki,
gdy ta dokonuje swoich kradziezy.

. Maria §piewa tylko w miejscach, gdzie pracuje Greta, dzieki
czemu dziewczyna moze zasungd rygiel w drzwiach, by
nie dopuscié¢ do niespodziewanego pojawienia sie kogo$
nieczulego na czar piesni. Jesli Greta dostrzeze przy stoliku
klienta, na ktorego nie dziala ten urok, ma za zadanie
odwrécié jego uwage przynoszac do stolika niewlasciwe
zamowienie.

. Nie ma pojgcia, gdzie mieszka Maria.

Wiecej szezegotow dotyczacych gospody znajduje sie¢ w podrozdziale
wPod Zbrojnym Puszkarzem”, na str. 86.
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— Poczatek intrygi —

Do tej pory BG powinni spedzic¢ pierwszy dzien przygod, zajmujac
si¢ eksplorowaniem roznych ,,8lepych uliczek” fabuly i zbieraniem
informacji, mniej lub bardziej przydatnych. Teraz, gdy s3 juz
dobrze osadzeni w scenerii przygody, pora naprowadzi¢ ich na trop
glownego watku.

Jesli z whasnej woli nie odwiedza Herr Fleischera, wykorzystaj
wydarzenia opisane w podrozdziale ,,Ustronie Rybaka”, aby
skierowaé BG we wlasciwg strong.

Kietbasiana uczta

Links Park tatwo odnalezé. To przyjemna dla oka, okolona drzewami
aleja biegnaca wzdluz waskiego ogrodu miejskiego. Pod numerem
182 znajduje si¢ srednich rozmiardéw, skromny budynek

(w poréwnaniu z innymi na tej ulicy). Na zewnatrz wisi dlugi
fancuch (udany test spostrzegawczosci pozwala zauwazy¢, ze ogniwa
tancucha sa bkyszcn}ce i nowe, a farba na drzwiach frontowych takze
jest §wieza), a po pociag m;cxu za tancuch w Oh;bl budynku odzywa
si¢ dzwon. Krotka chwile poZniej drzwi otwiera chudy mezezyzna
ubrany w str6j w stonowanych kolorach. Pyta, z czym przychodza
BG. Prowadzi Bohateréw przez pusty korytarz (po kolejnym
udanym tescie spostrzegawczo$ci BG zauwazg puste miejsca na
Scianach, gdzie kiedys wisialy obrazy) do jadalni stuzby, obok
kuchni. W jadalni znajduje sie pojedynczy dlugi st6l, wokél ktérego
stoi kilka fawek. Lokaj oddala si¢ do kuchni, a przez te same drzwi
wchodzi kobieta o czerstwej twarzy, ktora niesie tace pelng kufli
mocnego piwa i talerz ze stosem kielbas.

Po tych slowach kucharka wychodzi, zanim ktokolwiek zdazy
zadaé jej jakies pytanie. Gdy BG skonczg jesé¢ doskonale kietbaski,
lokaj zaprowadzi ich do matego gabinetu, w ktérym siedzi spocona,
korpulentna i brodata postaé.

Lokaj przedstawia druzynie Herr Fleischera, a potem wychodzi.

W ramach zaptaty Herr Fleischer oferuje zaliczke w wysokosci
5 zk dla kazdego Bohatera, plus pokrycie wydatkéw biezacych
(w rozsadnych wiclkosSciach) oraz dalsze 25 zk dla kazdego

za bezpieczne sprowadzenie Hanny. Dzieki udanemu testowi
targowania mozna wynegocjowac dodatkowe 5 zk.

Jakies pytania?

Ze wzgledu na wstrzas nerwowy Fleischer nie mysli trzezwo, ale
po kazdym udanym tescie plotkowania doda jeden z ponizszych
szczegotow:

. — Ostatnio widziatem Hanne, gdy szla do swojej ulubionej
restanracji, wraz z jedng ze swoich przyjacictek, Carlg Lindt.
Nastepnego dnia spytatem Carle, gdzie podziata si¢ moja corka,

ale odpowiedziala, ze Hanna musiala wczesnie wrécic do domu.
Wrtedy Carla widziala jg po raz ostatni.

. — Mysle, ze mozecie sprébowac rozpytac si¢ w moich sklepach.
Zrobitem to juz, ale moi chtopcy mogli o czyms zapomniec.
Popytajcie sgsiaddw, kupcow — kogokolwiek! Ktos musi
wiedziec, gdzie ona jest. Nie wiem, czy to ma jakis zwigzek,
ale w ciggu kilku ostatnich miesiecy kilkukrotnie wlamano sig
do jednego z moich sklepow. Wedtug Ericha — rzeznika, ktory
tam pracuje — nic nie zginglo. Przypuszczam, ze straz musiala
wystraszyc rabusiow. Sadze, ze Erich moze powiedzied wam cos
wigcef o tych wlamaniach.

. — Och, powinienem dac wam ten medalion, zebyscie wiedzieli,
jak wyglada Hanna. Ona ma przy sobie identyczny medalik,
w ktdrym znajduje sie moja podobizna. Zaméwitem je miesige
po smierci jej matki, siedem dlugich lat temu...

Fleischer wydaje si¢ pochioniety rozmyslannmx gdy do drzwi
uprzejmie puka lokaj i informuje BG, ze ich postuchanie dobieglo
konca. Szybko wyprowadza BG z domu. Podaje im adres najnowszej
rzezni Fleischera i mierzy ich wzrokiem z gory na dof.

— Nie wracajcie, dopoki nie zdobedziecie dobrych wiesci dla pana
— powiada oschle 1 zatrzaskuje drzwi, zanim ktokolwiek zdazy
powiedzie¢ choéby stowo.

Ustronie Rybaka

Jesli BG nie podejma tropu, na ktory prowadzi ogloszenie Fleischera,
pozwdl im spedzi€ t¢ noc w gospodzie zwanej ,,Ustroniem Rybaka”.

W niniejszej scenie Bohaterowie uratuja (mie'my nadzieje) Fleischera
z rak dwoch zbirdw i otrzymaja propozycje ,zarobienia prawdziwych
pieniedzy” nastgpnego dnia.

Ustronie Rybaka to nadwodna tawerna popularna wérod
podréznikéw, rybakow i osobnikéw szukajacych dorywezej pracy. To
obskurny, dwupietrowy budynek stojacy przy nadbrzezu, w poblizu
murdw miejskich. Od strony frontu poteznie zbudowany, mlody
mezezyzna wytaeza beczke ciemnego piwa z wozka i przepycha ja
przez boczne drzwi. To dostawca Dieter. Wraca kilka chwil pozniej,
by $ciagnac z wozka kolejng beczke i zabrac ja do tawerny.

Fleischer rusza ulica 1 kilka przecznic dalej doganiaja go opryszki.
Pierwszy zbir naglym pchnieciem kieruje nieszczesnika w glab bocznej
alei. Nastepnie drugi zbir takze wbiega w te uliczke. Jesli ktéry$ z BG
zdecydowat sig i5¢ ich Sladami, zobaczy przebieg napasci.




G moga teraz podazy¢ kilkoma potencjalnymi drogami

dochodzenia. Jesli nie bardzo moga si¢ na cokolwiek
zdecydowaé, niech podejdzie do nich Marguerite Garten, sasiadka
Fleischera. Jesli postanowia rozpytywaé sie w okolicy, niech dom
Marguerity bedzie pierwszym, do ktérego zawitaja. Tak czy inaczej,
powinna stac sie nastepna osoba, jaka spotkajg Bohaterowie.

Poza Frau Garten BG moga wypytywac roznych sasiadow. Wszyscy
beda twierdzili, ze nic nie wiedza o Herr Fleischerze. Jedynym
pozostalym zrodlem informacji w tej okolicy jest miejscowa
wytwornia szkla. Tam BG moga dowiedzie¢ si¢ o kochanku Hanny,
o ile beda zadawali odpowiednie pytania. Wigcej na ten temat

w podrozdziale ,Wytwornia szkla Otto”, na str. 83

Niektére druzyny moga od razu zajaé sig zbadaniem sieci sklepow
Fleischera. W takim przypadku przeprowadz spotkanie z Margueritg,
a potem po prostu przeskocz do rozdziatu ,Na tropie”, na str.

83. Jesli zajdzie taka potrzeba, mozesz p6zniej wrocic do tego
podrozdziahu.

Marguerite Garten

Po drugiej stronie alei, ktora biegnie na tylach domu Fleischera

(i przed oknem sypialni Hanny) znajduje si¢ dom Marguerity Garten
— kobiety; ktéra wydaje si¢ zna¢ kazda wstydliwa plotke o wszystkich
mieszkancach tej dzielnicy.

Informacye kluczowe

@ Hanna widuje si¢ z Hansem z warsztatu szklanego Otta.
’ »Konkurencyjny” kochanek $piewal serenady pod oknem

Hanny przez trzy dni, zanim zniknefa.

Po wyjrzeniu z kuchni Herr Fleischera staje si¢ jasne, ze okno Frau

Wrazliwi na niedole blizniego BG moga w tym momencie ruszy¢

z pomoca. Bohaterowie pozbawieni skruputow mogg sprobowac
ograbié zbiréw. Zaktadajae, ze BG zajeli sig zbirami i przepedzili
ich, pijany kupiec lapie si¢ za krwawigca glowe i usituje wymacaé
chusteczke, by zatrzymad uplyw krwi. Zanim Bohaterowie
zdaza zada¢ mu jakiekolwiek pytanie, kupiec omdlewa

i dowolny ze stojacych obok BG moze wykonac test Zrgcznosci,
by sprébowac zlapaé mezcezyzne, zanim ten przewroci sig na
kocie tby. Jesli test okaze sie udany, kupiec stopniowo wroci do
zmyslow i pijanym glosem podzickuje BG, ktory go podtrzymal.
Chwiejnie stanie na nogi i wyjmie pomieta wizytowke
(Wskazéwka 2), po czym weiénie ja w dlon BG, wraz z kilkoma
szylingami. Mezczyzna spoglada na BG przez przymknigre,
zaczerwienione oczy i mowi:

Po tych stowach Herr Fleischer chwiejnym krokiem rusza

w strone glownej ulicy i wzywa nosicieli lektyki, by zabrali go do
domu. Zaktadamy, ze BG nast¢pnego dnia udadza si¢ odwiedzi¢
Fleischera, aby przygoda mogta przejs¢ do wydarzen z podrozdzialu
»Kietbasiana uczta”, na str. 81.

Garten wychodzi dokladnie na ogréd domu Fleischera. Frau Garten
zawsze chetnie rozpowie o wszystkim, co wie — za pewng ceng.

W tym przypadku szuka wymowki, by udac si¢ do restauracji Chez
Louisa (wiecej o tym miejscu w podrozdziale ,,Chez Louis”, ponizej)
i probuje znalezé dzentelmendw, ktorzy ja tam zabiorg. Decyzja

nalezy do BG.

Marguerite ma umowe z Lysetta, ktéra pracuje dla Louisa, i zawsze
dostanie tam wolny stolik. W zamian za obiad (oplacony przez
druzyne), poda nastepujace istotne informacje. Niektére z nich s3
nawet prawdziwe:

. wHanna Fleischer widywala si¢ z mlodziericem z wytwdrni
szkla Otta”. Prawda — to byl Hans.

‘ - Herr Fleischer najwyrazniej dopuscil sig oszustwa, by zdoby¢
najnowszy kontrakt z Imperialng Akademiq Artylerii”. Falsz
— to plotka rozsiewana przez Starka, ktéry usituje oczernic
Fleischera.

. o Irzy noce z rzedu pod oknem Hanny spiewal mezczyzna
ubrany w szeroki kapelusz i ciemny plaszcz. Miato to miejsce
tuz przed jej zniknigciem. By¢ moze spiewakiem byl Hans,
ale on chyba nie umie spiewac”. Prawda — to byla Maria della
Miragliano.

. JKietbasy Fleischera sq tak popularne, bo dodaje do nich
rzadkich zidl z Kisleva”. Falsz — ziola s3 miejscowe, ale
,dodatek” Starka pochodzi z terenéw nieco bardziej
odleglych niz Kislev.

Chez Louis

Lokal Chez Louisa to najbardziej wytworna restauracja w miescie.
Na poczatku kazdego sezonu nalezy zapisac si¢ na stolik,
z wyprzedzeniem kilku tygodni i nawet samej hrabinie Emmanuelle
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kiedys odméwiono miejsca — po raz pierwszy i ostatni. Przybytek
slynie z serwowanych Swiezych produktéw doskonalej jakosci

i niezwykle drogiej brandy (to prowadzona przez Louisa,
kuchmistrza i wlasciciela, forma protestu przeciw zawyzonym
podatkom na bretonskie trunki).

BG moga dostac si¢ do lokalu Chez Louisa, jesli pozwolg im

na to fundusze i pozycja spoleczna. BG moga przyby¢ tu, by
sprawdzi¢ zapewnienia Grety Fischer, przekupié¢ Frax Garten lub
szukaC zaginionych kolczykéw. W kazdym razie, powinni zdoby¢
przynajmniej Informacje kluczowe.

Informacye kluczowe

. Ostatnio w tym miejscu doszlo do kradziezy bizuterii gosci.
. U Chez Louisa $piewa , Tileanski Stowik” (Maria della
Miragliano).

Jesli BG przybeda przed otwarciem restauracji (okolo godziny
18:00), lokal bedzie zamkniety. Poszukiwania na tytach budynku
zakonczg si¢ spotkaniem z nieprzyjaznie wygladajacym
mlodziencem, ktory zazada wyjasnien, czego BG szukaja na tylach
lokalu. Przepytany mlodzieniec przekaze dwie informacje, w zamian
za niewielky lapowke albo jesli uda sie go zastraszyé:

. Kilkoro gosci stracito swoje naszyjniki lub kolezyki, gdy
stolowali sie w restauracji, a przynajmniej tak twierdzg.

Louis byl zalamany i zlozyt wszystkim okradzionym wyrazy
przeprosin, po czym osobiscie sprowadzil starszego oficera
strazy, by dokonal ogledzin miejsca przestepstwa.

. Greta Fischer pracowata tutaj, ale jakie$ dwa lub trzy tygodnie
temu odeszla, zdaje sie po klétni z Louisem. (Louis wyrzucit
Gretg, poniewaz przed wystgpami artystycznymi zawsze
krecita si¢ w poblizu drzwi wejsciowych, zamiast pilnowaé
swojego stanowiska w kuchni).

Positek u Chez Louisa

Jesli BG przyjda w godzinach pracy lokalu, nie zostang wpuszczeni,
o ile nie maja na sobie ubran dobrej lub najlepszej jakosci. Jesli
zaczng robic sceny, stojacy przy drzwiach poteznie zbudowany
ochroniarz zacznie ,nalegac”, by odeszli. Zakladajac, ze Bohaterowie
sq uprzejmi i dobrze ubrani, zostang wpuszczeni i powita ich Lysette,
kelnerka, ktéra z typowo bretofiska wytwornoscig zaprowadzi ich do
pobliskiego stolika.

Jesli przybeda tu wraz z Frau Garten (patrz ,Marguerite Garten”, na
str. 82), zostana zaprowadzeni do stolika bez wzgledu na ich ubranie,
poniewaz ,pani reczy za nich”. Odpowiednio oczarowana Frau

Garten zaaranzuje za poSrednictwem swojej przyjaciotki Lyssetty
rozmowe BG z Louisem. Minimalna suma, jaka moga wydaé BG, to
6 s za chleb i wode (personel sali obdarzy ich jeszcze swoja pogarda).
Maksymalna suma ograniczona jest jedynie przez to, ile brandy s

w stanie wypi¢ Bohaterowie.

Gdy BG zostana usadzeni, moga uzyska¢ postuchanie u Louisa, na
kilka rélnych sposobow. Moga probowaé puekupié kelnelkf; lub
oczarowac Lvsettg ]ednak najlepsze podejscie to zjesé posﬁek

a potem wyraziC pragnienie pochwalenn kucharza. Louis stanie sie
Wy]qtkowo otwarty wobec nich, jesli zaczng komplementowac jego
innowacyjny styl gotowania.

Dopoki BG pozostang uprzejmi, Louis naleje sobie kieliszek koniaku
i zasigdzie przy ich stole. Smutnym glosem opowie, ze ostatniej nocy
zostaly ogmblone dwie kobiety. Obu zabrano bizuterie, gdy jadly,

a nikt niczego nie zauwazyl. Louis dodaje:

— Czujem siem trochiem gupio, ale mnialem pelno tzéw suchajgc
pienknego wykonania Lamentu Volidiniego, ktéren spiwala nasza
cudowna sopranistka. Alez ma potenzne puca, nie?

Jesli BG zapytaja o sopranistke, Louis odpowie:

— Zowie siem Maria della Miragliano. Moze o niej syszeliscie, nie?
Pracuje tu od kilku mniesiemcy i myslem, ze przedilada kamieralng
atmosferem mafej restauracyji nad tem w operze. Ja jezdem gotow
zakochac siem w takief kobicie, ale ona mnie nie zauwaza, nawet gdy
wyplacam jej pensjem.

Wytwornia szkta Otto

Obok domu Fleischera, przy tej samej ulicy stoi niski budynek, od
ktérego juz od wejscia bije cieplo. Przednia cze$¢ warsztatu, choé
jest tam bardzo cieplo, nie jest tak niezno$nie goraca, jak tylny
fragment budynku, gdzie znajduja sie piece do wypalania szkla.
Otto Uhl - whasciciel — wesoto wita przybylych BG i z ozywieniem
opowiada o roznych rodzajach szkta oraz technikach stosowanych
w warsztacie. Niewiele wie o Hannie, poza faktem, ze to corka Herr
Fleischera. Zwoluje jednak swoich trzech czeladnikéw, ktorzy moga
wiedzie¢ co$ wiecej. Karl i Uwe nie wiedzg za duzo, ale Hans ze
wstydem przekazuje Informacje kluczowe tej sceny.

Informacye kluczowe

. Hanna od trzech miesigcy w sekrecie widywata si¢ z Hansem.
. Hans przejmuje si¢ ,rywalem”, ktérego widywano, jak
Spiewal Hannie serenady.

— Na tropie —

BG, ktérzy zaczna odwiedzaé sklepy Fleischera, moga dowiedzieé
sie wigcej o Hannie, a takze o Emilu Starku. To konkurent Fleischera
(a takze czarny bohater tej przygody). Powinienes sprobowacé
przekonaé BG, by odwiedzili najnowszy sklep rzeznika, potem sklep
Albrechta, a nast¢pnie najstarszy sklep, w tej kolejnosci — dzieki
temu przeplyw informacji bedzie prawidtowy. Jesli w dowolnym
momencie stwierdzisz, ze tempo akcji siada, mozesz rozegrac
pojawienie si¢ Ulicznikoéw (patrz str. 85).

Sklep Utera

Najnowszy lokal Fleischera znajduje si¢ na granicy najlepszej czesci
miasta. Poniewaz ten sklep lezy najblizej jego domu, kupiec spedza
tam wigcej czasu niz w pozostalych sklepach, osobiScie nadzorujac
codzienng prace. Zatozy! te rzeznig, by obstugiwaé majetnych
mieszkancow, skoro tylko takich staé na smakowite i rzadkie miesa,
w ktorych specjalizuje sie sklep.

Informacye kluczowe

. Rzeznik Uter nie zna zbyt dobrze Hanny.
. Adres Carli.
s Adres sklepu Albrechta.

Informacye opcjonalne

* Hanna mogla uciec ze swoim kochankiem. (To nieprawda).




Jesli BG wyjaénia, ze pracuja dla Herr Fleischera, Uter wyraznie
spochmurnieje.

- Ach tak, Hanna zagineta, co? Straszne wiesci. To przemile dziewcze.
Spotkatem jg tylko kilka razy, ale nie wydaje mi sig, by byla w typie
tych, co uciekajq z domu. Powinnismy miec nadzieje, ze chodzi tylko
o to, prawda?

Jesli ktorys z BG zapyta, czy ostatnio zauwazyl jakie$ zmiany
w Hannie, rzeznik zaprzeczy:

- Nic nie zanwazylem. Szczerze mowige, nie znalem jej zbyt dobrze.
Wiecie, zawsze lepiej nie wdawac sig w kontakty z rodzing szefa. Jesli
cheecie, pdjdzcie zobaczy¢ sig z Albrechtem w starym sklepie. Pracowal
dla Herr Fleischera znacznie dluzej niz ja.

Uter nie moze dodaé nic wigcej ponad to, co powiedzial — naprawde
nie znal tak dobrze Hanny. Podaje BG lokalizacje rzezni Albrechta
i méwi, ze drugi rzeznik moze wiedzie¢ wigcej. Odpowiednie
informacje znajdziesz w podrozdziale ,,Sklep Albrechta”.

Jednakze fatwo mozna wyéledzi¢ Carle, przyjaciotke Hanny. Franz

— poslaniec pracujacy w sklepie — mowi, ze Carla mieszka kilka ulic
dalej i opisuje jej dom. Wie, gdzie mieszka dziewczyna, poniewaz kilka
razy przynosil jej zakupy do domu. (Patrz ,Dom Carli”, na str. 86).
Ma takze pewne wiadomosci o zniknigciu Hanny. Jesli zostanie
przekupiony, powie konspiracyjnym tonem:

- Zaloze sie, ze uciekla ze swoim gachem.

Franz nie wyjasni nic wiecej i bedzie wydawal si¢ zawstydzony, ze
powiedzial nawet tyle.

Sklep Albrechta

Ten sklep znajduje si¢ mniej wiecej pol godziny drogi od domu
Fleischera, a zatem nie jest czgsto odwiedzany przez kupca. Znajduje
sie w niezbyt zamoznej, ale bezpiecznej okolicy.

Informacye kluczowe

Y Hanna widywata sie z chlopakiem o imieniu Hans.
. Emil Stark nie ma zadnych klientow.
. Adres sklepu Ericha.

Informacje opcjonalne

. Stark stanowil konkurencje, ale od kiedy stracit swojg zone,
jego przedsiebiorstwo podupadlo.

jest chodzic ulicami, nawet w swietle dnia. Mdj kuzyn w Weissbrucku
zajmomwal sig swoimi sprawami, gdy..

Albrecht nade wszystko uwielbia stucha¢ wlasnego glosu i zawsze
chetnie przerywa prace, by poplotkowac z klientami.

— Wiecie — powiada — stary dom Herr Fleischera byl tuz za rogiem, a pan
i jego Hanna stale siedzieli w sklepie pomagajgc obstugiwac klientéuw.
Zabawne — dodaje — od jakiegos czasu nie widywalem Hanny, ant jej
serdecznego przyjaciela. Zawsze chadzali tedy na spacery do parks.

Jeden z klientéw wota:

— Albrecht, moze zrobisz nam wszystkim uprzejmos¢ i pojdziesz
pracowad w rzesni Herr Starkal W jego sklepie bedziesz magl plotkowac
jak dziert dlugi.

Na to odpowiada inny klient:
— Tak, ale tylko dlatego, ze u Starka nikt juz nie kupuje!
Zapytany, co jeszcze wie o adoratorze Hanny, Albrecht powie:

— Zdaje mi sig, ze ma na imi¢ Hans. Tak, to byt Hans. Obawiam sie,
e to wszystko co wiem. Pamietajcie, najszybcie) znajdziecie Hanng
pokladajgc ufnos¢ w Naszej Pani Mitosierdzia. Hannie nic sig nie
stanie, dopcki Ona ma jg w swojej pieczy.

Jesli krokolwick zapyta o Herr Starka, Albrecht odpowie:

— Ach, biedny Herr Stark. Jego interesy tak bardzo ucierpialy. Smierc
sony bardzo nim wstrzasnela i wydaje sie, ze nie moze sig pozbierac po
tym strasznym u’j/dm‘zeniu‘

Albrecht moze takze podaé adres sklepu Ericha (patrz dalej), jesli to
bedzie potrzebne.

Sklep Ericha

Przejscie do lokalu Ericha ze sklepu Albrechta zajmuje jakies
15 minut drogi przez krete i zatloczone ulice. Fleischer jest dumny
z tego lokalu, wiec czasem wpada tu z wizyta.

Informacye kluczowe

® Hanna ostatnio zrobita si¢ catkiem pulchniutka.

. Wiamania miaty miejsce w sklepie Albrechta, nie w tym.

. Po pracy mozna znalez¢ Albrechta w gospodzie ,Pod Zielong
Flaszka™.

. Albrecht moze im da¢ klucz do swojego sklepu.

. Adres gospody ,Pod Zielong Flaszkg” (patrz sur. 85).

W tym momencie BG nie zdajg sobie jeszcze sprawy, ze Albrecht ma
tylko jedng noge. Wysoka lada uniemozliwia im zobaczenie tego.

Gdy BG wyjasnig, kim s3 1 dla kogo pracuja, Albrecht bedzie rad,
mogac im pomoc. Powie:

- Wole nie myslec, jak musi sie czu¢ Herr Fleischer. Hanna to pigkna,
mtoda kobieta, a stale styszy sig opowiesci o tym, jak niebezpiecznie

Nerwowy czeladnik rzeznika przedstawia si¢ imieniem Karl.
Zapytany o Hanng, mowi:

— Pewnie, znam Hanne. Nie wiedziatem, ze wzigla znikngla — wicie,
nam czeladnikom niewiele méwiom. Eadna z niej dziewoja, tyle, ze nie
dla mnie, zwlaszcza, ze ostatnio cusik siem wzigla grubsiejsza zrobila.




Bystrzy BG moga pomvéleé, ze Hanna zaszla w ciaz¢ z Hansem.
Niech tak sobie mysla, poniewaz zwiekszy to jeszcze pozniejszy szok.

Glowny rzeznik w tym lokalu, Erich, zostal powiadomiony, ze BG moga
go odwiedzic i pomstx uowano go, by im pomagat. Jesli uslyszy BG
Wspomm‘uchh o wlamaniu do jego sklepu, ze zdumieniem wyjasni:

— To nie byla ta rzeznia. Dobrze tu wszystko zamykam na noc. Myslicie
o sklepie Albrechta. Herr Fleischer musial pomylic sig z frasunku.
Pomdéwcie z Albrechtem. Po pracy znajdziecie go ,Pod Zielong
Flaszkq”, gdzie przepija swoje pienigdze. Jak wychyli kilka kolejek,

2 pewnoscig odda wam klucz do swojego sklepu.

Ulicznicy

W dowolnym momencie przygody, w okolicach alei i na ulicach

w poblizu sklepu oraz domu Fleischera bawi sie lub awanturuje mniej
wiecej tuzin ulicznikow. Niektorzy z czeladnikow daja im jedzenie, by
ulicznicy sobie poszli, ale to tylko zacheca dzieciaki, ktore zaraz wracajy.

Ci ulicznicy s3 wazni dla scenariusza, poniewaz to od nich ostatecznie
BG dowiedzg sig, gdzie znajduje si¢ Hanna, ale w tej chwili przedstaw
ich jako zuchwalych, aroganckich i wyglodniatych nicponi.

Informacje kluczowe

* Pod oknem Hanny $piewala kobieta przebrana za mezezyzne.

Informacye opcjonalnc

. Ulicznicy czesto s3 wykorzystywani do przekazywania
wiadomoscl.
. Ulicznicy zapamietaja, kim sa BG, za dodatkowe ,wsparcie”.

Przywdédca grupy zwie sie Hanke. Chlopaki z jego gangu biegaja po
calym miescie 1 sporo wiedzg. W zamian za kilka srebrnych szylingow
ulicznik moze powiedzieé BG o pieSniarce pod oknem Hanny.

- Taa, bogata damulka. Odziana w menskiego kapelusza i plaszcza. Spiwala
pod domem rzesnika przez kilka nocéw, ale od paru dnicw juz tego nie robi.

Hanke nie wie, kim byta ta kobieta, chociaz sugeruje, ze moze

dowiedzie¢ sie wigcej i bedzie probowal wycisnac z BG tyle

pieniedzy, ile sie da. Im dhuzej trwa konwersacja, tym bardziej

zblizaja sie dzieci, az BG calkiem otocza zadzierajacy nosa, rozgadani

1 hatasliwi mali zebracy. Txaktujq krasnoludy jak rowne sobie, ale
glosnym s7eptem rzumn obrazliwe uwagi za plecami elfow.

— Intryga rozwija si¢ —

G powinni podejrzewad, ze Hanna uciekla ze swoim

kochankiem, albo jest w jaki$ sposob powiazana z Tileanskim
Stowikiem. W dalszej czes¢ historii BG znajda miejsce, gdzie Stark
mielil nurglingi, by skazié kietbasy Fleischera. Te i inne ponure
odkrycia kierujg intryge ku jej kulminacji.

Gospoda ..Pod Zielong Flaszka”

Ulubiony lokal Albrechta jest teraz znacznie spokoj mer7v niz
poprzednio (patrz ,,Pmarma na str: 79). W gospodzie nie ma nic
niezwyklego lub rzucajacego si¢ w oczy. Albrechta mozna znalezé
w glebi zadymionej sali wspélnej. Siedzi rozparty za dlugim stofem
w kacie. Na lawie pod $ciang spoczywa solidny kostur (rzeznik
upil si¢ tak bardzo, ze zostawil swoja drewniana noge w rzezni
i musial zdoby¢ prowizoryczne kule). Ponownie siedzi w sposob
uniemozliwiajacy dostrzezenie, ze nie ma jednej nogi.

Informacye kluczowe

. W ciagu minionego miesiaca do jego sklepu wlamano si¢
trzykrotnie.

. Ktokolwick to byl, nie zabrat migsa.

. Bohaterowie moga obejrzeé to miejsce, skoro pracuja dla
szefa.

. BG musza dostaé klucz do sklepu.
Gdy zobaczy BG, powie:

- Hej, to wy ludziska. Znalezliscie jg? Mam nadzieje, ze wszystko z nig
w porzqdku, bo nie cheialbym, zeby jg spotkalo to, co stato si¢ z moim
siostrzericem z Talabbeim. Wiecie, kiedy kupowal koszule, ktos wzigh 1.

Bez watpienia BG przerwa mu, mowige, ze Henr Fleischer i Erich
wspomnieli o potrzebnym kluczu. Jesli BG postawia staremu pijakowi
kolejke, klucz pojawi sie natychmiast. W innym razie, Bohaterowie beda
musieli spedzi¢ pot godziny wystuchujac jednej z jego niekonczacych sie
historii o zaginionych krewnych w odleglych miejscach...

Jesli jednak zapytaja o wlamania, Albrecht stanie sig nieco bardziej
rzeczowy i bedzie usitowal wyjasnic:

— Trzy razy w ciggu kilku ostatnich miesiecy otworzylem
swdj sklep i zobaczylem poprzestawiane rzeczy. Wygladato
na to, ze ktos wspial si¢ na sciang z tylu, dostal si¢ do
magazynku i ukradt kilka kielbas. Dziwna rzecz, ze za
kazdym razem znajdowalem na podlodze krew i kilka
kawatkdw migsa, ale nigdy nie zginglo nic o wigkszej
wartoscl. Zupetnie jakby zlodzieje wykorzystywali magazyn
do wlasnej produkeji!

Z powrotem w sklepie

Gdy Bohaterowie otrzymaja klucz, zache¢ ich, by jak najszybciej
przebadali sklep. Ta scena powinna mie¢ klimat niepokojacy
i makabryczny, wiec mozesz nieco ubarwié opis.

Informacye kluczowe

* Ktokolwiek dokonywal wlaman, zdobyt medalionik Hanny.

Ulica przy rzezni jest znacznie cichsza wieczorem, a drzwi do
sklepu otwieraja si¢ z latwoscig. Glowna cz¢$¢ rzezni stanowi duzy,
prostokatny pokéj z trzema stopniami prowadzacymi w gore, do
lady siegajacej piersi. Lade mozna bez trudu odsungé i znalezé
zakryte zaslong przejscie do pomieszczenia na tylach, gdzie pracuja
sprzedawcy.

Drugie pomieszczenie za zastong prowadzi na niewielkie podworko
z wysokimi $cianami z trzech stron i wejSciem do magazynu.

Magazyn to pojedynczy pokoj, pozbawiony okien. Swiatto i powietrze
wpadaja przez klape na suficie. Drzwi nie sa zamknigte na klucz,

a wewnatrz znajduje si¢ wielki drewniany st6! i reczny miynek do
miesa. Jest oczywiste, ze to serce przedsiebiorstwa Herr Fleischera.

Stot w tym pokoju to szeroka plyta drewniana, Srodkiem ktorej
biegnie Wyz}obleme a pod nig stoi wiadro. Poérod setek pet kietbas,
jakie zwisaja z sufitu, znajduje sie osiem, stanowigcych najnowszy
wyr6b Starka. Bohater obdarzony umiejetnoscia wykrywanie magii
poczuje zaniepokojenie, gdy zblizy sie do kielbas, ale nie zdota




okresli¢, czym jest ono powodowane. Mozesz podraznic czarodziejow,
sugerujac im, ze slysza odgtosy gnilcow wijacych sie w Eterze.

BG rozgladajacy si¢ po pokoju moga wykonac test
spostrzegawczosci. Udany test pozwala zauwazy¢ trzy rzeczy:

. Klapa w suficie ma metalowa rame, tak przerdzewial, ze
nigdy nie zamyka sie do konca. Ztodzieje tatwo mogli dostac
sie tamtedy do Srodka.

. Za beczka z widrami (uzywanymi do pochtaniania krwi
z podlogi) lezy cos, co wyglada jak okrwawiona ludzka noga.
Kazdy, kto to zobaczy, musi wykonac udany test Sity Woli,
inaczej otrzymuje Punkt Obledu.

. Obok peta kietbas Starka wisi maly medalion. Jest to jeden
z pary wisiorkow kupionych przez Herr Fleischera. Wewnatrz
namalowana jest miniatura Hanny i podobizna jej ojca.

Stark rzeczywiscie za pierwszym razem wszedl przez klape w suficie,
ale ze wzgledu na swoja tusze miat klopoty z wyj$ciem. Dlatego
zatrudnit Williego (swojego pomocnika, kultyste), ktéry wspinal sie
za niego. Noga to drewniana proteza, ktérej Albrecht potrzebuje,
by chodzi¢ wygodnie. Jest tak pijany, ze zostawil ja na miejscu pracy
i bardzo tego pozaluje, gdy juz si¢ obudzi. Stark powiesil medalion
Hanny obok kietbas, uwazajac, ze jest to wyborny zart. Faktycznie,
nie jest zbyt rozgarniety.

— Swiadek —

a tym etapie BG powinni powaznie obawia¢ si¢ o los Hanny.

By¢ moze nawet podejrzewajs, ze zostala przerobiona na
kielbasy. Jesli wrdca do domu Fleischera i powiedza mu o tym, ojciec
wpadnie w rozpacz, ale poprosi BG, by do konca wyjasnili, co sie
stalo z Hanna.

Jesli wrdcy do Albrechta, ten pijanym glosem powie im, by dalej
szukali i przy okazji przyniesli jego noge.

Pozwdl im troche pogléwkowaé. Jesli zapomnieli przepytac Carle,
mozesz im o tym przypomniecC.

Dom Carli

Dom rodziny Lindtéw mozna znalez¢ bez trudu. Wyglada dokladnie
tak, jak opisat go Franz. Kilka schodkéw prowadzi do drzwi
frontowych, obok ktdrych wisi gruba lina od dzwonka. Dom ma trzy
pietra z dwoma oknami na kazdym pietrze, a z tytu miesci sie dobrze
utrzymany ogrod, ktéry ogranicza niski mur.

Jesli BG nie zapytali w sklepie rzeznika o Carle, kilka udanych
testow plotkowania w miescie pozwoli im zdoby¢ ten adres. Jesli
BG beda probowali odnalezé Carle, zanim dokonajg inspekeji sklepu
Albrechta (jak opisano w rozdziale ,, Intryga rozwija si¢”), drzwi
otworzy stuga, ktory powie, ze paistwo Lindtowie wyjechali, ale
powinni wrocié lada dzien. W innym przypadku, scena rozwija si¢ jak
opisano ponizej.

W kilka chwil po pociagnieciu za dzwonek drzwi otwiera fadna, ale
zaplakana dziewczyna. Poprosi, by BG przedstawili si¢ 1 powiedzieli,
co ich tu sprowadza. Gdy BG wyjasnia, dlaczego tu sa, dziewczyna
spojrzy przez ramie i wyjdzie przed drzwi, zamykajac je za soba.

Informacye kluczowe

. Hanna byta w gospodzie ,Pod Zbrojnym Puszkarzem”.
. Carla nie widziala, co stalo sie z Hanna.

Informacse opcyonalne
. Podczas wystepow Spiewal Tileanski Stowik.

Carla naprawde nie wie, gdzie znajduje si¢ Hanna, ale obawia si¢,

ze przydarzylo sie jej ,,cos strasznego”. Jej rodzina nie wypuszcza

]C] z domu, dopoki Hanna si¢ nie odln dzie. Z tego powodu Carla
nie moze spotykac si¢ ze swoim ukoch1nvm Wolfiem, imperialnym
artylerzysta (to dlatego placze). Zapytana o Tileanskiego Stowika,
Carla moze potwierdzi¢, ze sopranistka miala swoje wystepy podczas
wieczornych pokazéw. Carla jest nieco prozna, ale uczciwa.

.Pod Zbrojnym Puszkarzem”

»Pod Zbrojnym Puszkarzem” to przyzwoita gospoda czegsto
odwiedzana przez wielu mlodszych oficeréw z Imperialnej Akademii
Artylerii. Nad glownym wejsciem wisi mala, drewniana replika
dziala, regularnie ,pozyczana” przez zakéw z uczelni. Gospode
otworzyl kilka lat temu emerytowany oficer artylerii i od tego

czasu jest to lokal cieszacy si¢ popularnoscia wirod szlachcicow
prébujacych udawaé, Ze sa zotnierzami. Wystroj jest surowy

i wzorowany na stylu koszarowym, a caly lokal jest dobrze
utrzymany i czysty. Diugi bar zajmuje calg Sciang, a naprzeciwko wisi
wielki sztandar z osobistym herbem Imperatora. Do identyfikacji
sztandaru potrzebny jest udany test wiedzy (Imperium) lub Bardzo
Latwy (+30) test nauki (genealogia/heraldyka).

Bohaterowie nie majacy wojskowego pochodzenia otrzymuja na
terenie gospody ,Pod Zbrojnym Puszkarzem” modyfikator -10 do
testow przekonywania i plotkowania, stosowanych wobec klienteli.

Greta Fischer pracuje tu jako barmanka (wigcej na jej temat

w podrozdziale , Tajemnice Grety”, na str. 80). Jesli BG wpadna

na to, by ja przepyta¢, dziewczyna w koncu przyzna si¢ do swojej
znajomosci z Tileanskim Stowikiem. Zapytana o to, co stalo sie

z Hanng w nocy, gdy zagineta, Greta opowie BG, ze wydawalo jej sie,
jak widzi Hanne kl6cgceg sie z mlodym urzednikiem z ratusza (byt to
sam nadzorca zezwolen!).

— Mysle, ze poszto o cos w zwigzku z tariczeniem w lokalu nie majgcym
licencji.

Wolfgang i Leopold

To kolejni dwaj goscie gospody wPod Zbrojnym Puszkarzem”,
ktorzy moga plzyc14gch uwage BG. Obaj miodzieficy s3 dobrze
ubrani i niezle wstawieni. Glosno rozprawiaja mowiac z akcentem

charakterystycznym dla wyzszych sfer.
— Jeszcze zupy i piwa, dobry czleku! — nawotuja. — I to chyzo!

Ci dwaj to Wolfgang i Leopold, mlodzi szlachcice, ktorzy usituja
zniszczy¢ sobie watroby, zanim skoficzg sie pienigdze ich ojcow.

Informacye kluczowe

. Znaja Rudiego.
. Rudi zagingl.
. Rudi zjadt mnéstwo kietbasy.



Informacse opcjonalne
¢ Adres Rudiego (prowadzacy do Wskazowki 4: Poplamiony list).

Ci dwaj szydzg ze wszystkich o podlejszym urodzeniu od nich, s3
przyjazni wobec tych, ktorzy wydaja sie szlachcicami i zachwycaja
si¢ kazda pickna kobieta, jaka przejdzie obok ich stolika. Rozprawiali
o zaginionym przyjacielu, Rudim.

— Jego przeklety lokaj odszedl wraz z calym jedzeniem, jakie
trzymalismy dla siebie — poskarzy sie Leopold. Gdy zostang zapytani
o Rudiego, albo zobacza list od Frau Oppenheimer (otrzymany

w podrozdziale ,Zgubione kolczyki”, na str. 79), Wolfgang powie:

— Zapewne znalazl sobie miodg klacz i przez jakis tydzieri bedzie jg
ujezdzal.

Po udanym Prostym (+10) tescie spostrzegawczo$ci mozna
zauwazyé, ze on sam nie wierzy we wlasne slowa. Jesli BG sprawiaja
wrazenie uczciwych osobnikéw, Wolfgang i Leopold postanowig im
zaufaé. Naprawde nie wiedza, co si¢ stalo z Rudim i cheg odnalezé
przyjaciela, zwlaszcza, ze zalega im za kilka miesiccy czynszu. Po cichu
zaoferuja BG 10 zk, by poszukali Rudiego. Leopold zauwazy takze:

— Tuz przed zniknieciem przyszedt do domu z gérg smakowitych
kietbas, co troche niepodobne do starego Rudiego. To pewnie nic
takiego, ale pomyslalem, ze wspomng o tym na wszelki wypadek.
Nie sprzatalismy jego pokoju, od kiedy odszed!.

Przekonani przez innego szlachcica albo pigkna kobiete (lub

po udanym Trudnym tescie przekonywania wykonanym przez
kogokolwiek innego), pozwola BG przyjs¢ do ich domu i poszukaé
w pokoju Rudiego jakichs wskazéwek. Przeszukiwanie nie zajmie
wiele czasu, poniewaz Rudi przegral prawie wszystko, co mialo
jakakolwiek wartosé. Poza kurzem i zwyklym tozkiem w pokoju
znajduje sie tylko Wskazowka 4, ktora powiniene$ w tym momencie
wreczy¢ graczom.

Wolfgang i Leopold nie wiedza nic o Hannie, ani o mlodym urzedniku.

Ratusz

Ta scena dostarczy BG pewnych informacii o rywalu Fleischera

1 wyjaéni udzial Rudiego w tym wszystkim. Dowolni wyznawcy -
Ranalda lub inne podejrzane postacie nie beda mialy fatwo w ratuszu.
Kryminalisci nie sa tutaj mile widziani.

Informacye kluczowe

. Urzednik wydajacy zezwolenia nic nie wie o Hannie, ani o jej
zniknigciu.

. Fleischer poktocil si¢ z Emilem Starkiem podczas przyjecia.

. Zuchwaly mlody szlachcic wyrzucit Starka.

. Stark i Fleischer sa rywalami, a Stark przegrywa we

wspolzawodnictwie kupieckim.

Jesli BG spytaja o spotkanie z Hanng w gospodzie ,,Pod Zbrojnym
Puszkarzem”, urzednik odpowie:

— Dokonywalem inspekcji lokalu, poniewaz najwyrazniej wlasciciel nie
posiadal killkn istotnych zezwoleri o zywotnym znaczenin dla legalnego
prowadzenia tawerny, gospody lub domu uciech. Widok sprosnych
taricow 1 spiewéw w miejscu nie majgcym zezwolenia na prowadzenie
imprez rozrywkowych to bylo nazbyt wiele, zatem podjgtem probe
zatrzymania nielegalnej dzialalnosc. Jednakze, moj pojedynczy glos
zatongl w hatasliwym tlumie. Zatem wyszedlem, aby poinie] wystawid
nakaz zamkniecia przybytku. Niemniej, ku mojej satysfakeji, dokonana
potem darowizna na rzecz miasta rozwigzala te klopotliwg sytuacje.

Jesli BG wspomna o tym, ze pracujy dla Herr Fleischera, urzednik
jeknie i zrobi kwasng mine. Odprawi malego chlopca, ktory
niepewnym krokiem odejdzie w glab korytarza, ledwo cokolwiek
widzac ponad niesionym stosem zwojow.

Urzednik spoglada znad swojego biurka i méwi:
¢ pogld €8

— Herr Fleischer to zaiste dobry czlowiek i hojny, cho¢ uczciwie
méwigc, odrobing... rozrzutny, jesli mozna tak powiedziec. Czy moge
spytac, po co tym razem przystat was tutaj? Czy chodzi o kolejny bal
dobroczynny na rzecz bezdomnych dzieci? Naprawdg doceniamy to co
czyni dla biednych, ale ostatnie przyjecie byto, mowige najogledniej,
nieco nieudane... To znaczy, musielismy praktycznie wezwac straz, gdy
on i Herr Stark zaczgli si¢ kldcic — naprawde nie cheiatbym wystawiac
zezwolenia, jesli ponownie mialoby dojs¢ do takich ekscesow.

BG moga w tym momencie poczué si¢ nieco zagubieni.

Urzednik zaklada, ze BG sa postancami lub pracownikami Herr
Fleischera, ktorzy przyszli w sprawie kolejnego hojnego przyjecia
dobroczynnego, jakie ma zamiar wydac rzeznik.

Jesli wyjasnia nieporozumienie, urzednik zacznie rozwodzi¢ si¢ na temat
ostatniego balu charytatywnego, jaki zorganizowal Herr Fleischer.

— Cztery miesigce temu w budynku ratusza odbyto si¢ przyjecie
dobroczynne z taricami i dobrym poczestunkiem. Jego celem byfo
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zebranie datkow dla wsparcia miejskie] biedoty. Pojawili si¢ wszyscy
znaczqgcy obywatele miasta, wlgcznie z kilkoma szlachcicami z dworn.
Zabraklo jednakze brabiny. Podczas tego bardzo przyjemnego wieczoru,
gdy kazdy dobroczyiica byt przedstawiany z imienia i nazwiska, po czym
oklaskiwany przez gosci, niejaki Herr Stark wstal z miejsca i wszed! na
sceng. Stamtqd zaczql pigtnowac Herr Fleischera za jego domniemang
chetwos¢ i gwaltownos¢ wobec pewnych kobiet. Na szczescie, jeden

z miodych dzentelmendw przerwal potok oszczerczych stow Starka

i wyrzucit tego ghura z sali — czemu towarzyszyl zastuzony aplauz.

Jesli BG spytaja o szczegoly dotyczace Herr Starka, urzednik zajrzy
do swoich dokumentow.

— Jak mniemam, Herr Stark to mistrz rzezniczy, ale jego
prezedsigbiorstwo podupadio. Najwyrazniej jego glowny konkurent o
lepszy — ebem — okrawek rynku to Herr Fleischer. Niektorzy powiadajg,

— Sklep

szystkie watki powinny teraz doprowadzi¢ do Emila Starka.

BG mogy mieé szalone teorie na temat tego, co si¢ dzieje, ale
gdy znajda Hanne, prawda okaze si¢ dziwniejsza od domystow. Po nie
przynoszacej rozstrzygniccia rozmowie ze Starkiem, ulicznicy moga
podaé BG istotne informacje, ktére bedg im potrzebne do odnalezienia
Hanny. Poniewaz przygoda zmierza do punktu kulminacyjnego,

w nastepnych scenach powinienes zwiekszy¢ tempo akeji.

Wyborne Migsiwa Starka

Do sklepu Starka moze doprowadzi¢ notatka znaleziona w domu
Rudiego. Jesli tak wlasnie sie stalo, rozegraj scene normalnie, ale
opbznij wydarzenia z podrozdziatu ,,Co teraz zrobi Stark?”, dopoki
Bohaterowie nie odwiedza ratusza.

Ta scena powinna wywotaé u BG wrazenie, ze utkneli w martwym
punkcie. Jesli oskarzg rzeznika lub mu zagroza, Stark bedzie usitowal
ukry¢ swoje wzburzenie. Jesli go zaatakuja, ucieknie do kanalow,
uwalniajac zmutowanego Rudiego, by zatrzymat BG, umozliwiajac
ucieczke rzeznikowi. Wiecej szczegdlow na ten temat znajduje sie

w podrozdziale ,,Wyborne Migsiwa Starka — Dogrywka”, na str. 90
Zakltadamy jednak, ze do tego nie dojdzie, wiec kontynuuj scene
zgodnie z opisem.

Informacye kluczowe

. Przyzna, ze mial ,zajicie” z Fleischerem.
. Znat Rudiego, ale twierdzi, ze go przeprosil.
. Utrzymuje, ze nie wie, gdzie znajduje si¢ Hanna.

Stark przekonywujaco klamie na temat Hanny.

— Po prostu nie mam pojecia, gdzie moze tevaz przebywac — stwierdza.

ze Fleischer osigga sukcesy ze wzgledu na zastugi dla biednych
i potrzebujgcych, ale styszalem tez, ze w gre wehodzq pewne lapowki. To
oczywiscie nonsens!

Zapytany o tozsamo$¢ kobiet wspomnianych w przemowie Starka,
urzednik nie potrafi udzieli¢ dalszych odpowiedzi. Co wigcej, nie
wie, kim byt mtodzieniec, ktory wziat sie za Starka, ale mowi:

— Sprobujcie w gospodzie ,,Pod Zbrojnym Puszkarzem™. Tam zawsze
przesiaduje szlachta.

To powinno doprowadzi¢ BG do Wolfganga i Leopolda, jesli jeszcze
z nimi nie rozmawiali (wigcej na ten temat w podrozdziale ,,Pod
Zbrojnym Puszkarzem”, na str. 86).

Po kolejnych pytaniach urzednik zaleca, by BG pytali osobiscie Herr
Starka. Nic nie wie na temat rabunkéw.

Starka —

Na temat Rudiego powie:

— Ach, tak. Zostatem dos¢ oschle potraktowany przez mlodego czlowieka
o tym imieniu, jesli dobrze sobie przypominam. Poczatkowo bylem
rozgniewany, ale pozniej musialem przyznad, ze do wspominanych
wydarzern doprowadzil mdj whasny brak obycia. Ztozytem juz
przeprosiny panu Rudiemu.

Jesli chodzi o Herr Fleischera, powie:

— To prawda, mielismy scysje. To jednak rzecz nalezgea do przeszlosei.
Obecnie usiluje tylko dac sobie rade z mym wlasnym zyciem. Nie mam
czasu na spory.

Tylko jeden temat wywota u Starka wyrazne poruszenie — jego zona.
Jesli kro§ wspomni o niej, Stark wyraznie poblednie i poprosi BG, by
wyszli, poniewaz przypomnial sobie wlasnie o waznym spotkaniu.

Co teraz zrobi Stark?

Twierdzenia Starka wydaja si¢ prawdopodobne. Gdy rzeznik
przekona sig, ze natreci odeszli, napisze list z pogrozka do Fleischera
(Wskazoéwka 3) i zaplaci jednemu z chlopakéw Hankego, by
przekazal wiadomosé. '

Jesli BG obserwuja sklep, zobaczg Starka, ktory wrecza list
ulicznikowi. Potem dzieciak pobiegnie w strong miasta.

Nastepnie Stark przygotuje swdj plan awaryjny na wypadek powrotu
BG (zwiazany jest z tym pies i kilka specjalnych kietbas; patrz
podrozdzial ,,Co$ tu cuchnie”, na str. 89). Potem otwiera przejscie do
Sciekow, zapewniajac sobie droge ucieczki 1 uzywa swojego amuletu
wladzy, by wezwac do sklepu Marie della Miragliano. Wszystko to
zajmie okoto dwoch godzin, a po uplywie tego czasu czuwajacy w
okolicy BG zobaczg Tileanskiego Stowika. Piesniarka przybywa do
sklepu 1 wyglada troche dziwnie.

Ulicznicy... Znowu

Spragniony pieniedzy Hanke uznaje list od Starka za szanse na
zdobycie fatwej gotowki. Po otrzymaniu listu, on 1 jego gang
odnajduja BG, po czym oferujg im list. Hanke nie umie czytac, ale
przyznaje, ze Stark zaplacil zbyt malo za przekazanie wiadomosci,
zatem zatrzymali list 1 s3 gotowi go odsprzedac...

Co wigcej, ulicznicy zauwazyli, ze Stark w sekrecie odwiedzal pewna
szope. To wiezienie Hanny, ale o tym chlopaki nie maja pojecia.
Wiedzg tylko, ze za kazdym razem, gdy rzeznik tam idzie, wyglada
tak, jakby czut sie bardzo winny. Wyjawienie tego spostrzezenia
wymaga sowitszej zaplaty, poniewaz ulicznicy przywykli do
wyludzania pieniedzy od ludzi.




- Hej panie, ja zem widziat, gdzie ten gruby facio poszedt. Moze bym se
to przypomnial, alem tak glodny, ze nie idzie mi jasno myslec.

Informacye kluczowe
. Wskazowka 3

¢ Polozenie szopy, w ktorej przetrzymywana jest Hanna.

Szopa

Hanna jest wi¢ziona w porzuconej szopie, w najbiedniejszej czgsci
miasta. Zabite deskami drzwi do jedynego pomieszczenia szopy mozna
sforsowac za pomoca Fatwego (+20) testu Krzepy. Wewnatrz znajduje
si¢ sterta szmat i starych workéw. Hanna lezy na podlodze pod tym
prowizorycznym kocem. Widac jej jedng noge przykutg do zelaznego
trzpienia whitego w podloge. Jesli ktokolwiek Sciggnie przykrycie,
Bohaterowie beda musieli wykona¢ udany test Sity Woli, albo otrzymaja
Punkt Obledu po ujrzeniu jej przerazajacej transformacji.
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Informacse kluczowe

. Mutacje dziewczyny wywolaly kietbasy Starka.
. Zostala zwabiona w to miejsce przez ,magiczne piesni”.

Hanna méwi jak w malignie 1 pojekujac, przekazuje urwane
informacje:

— Kielbasy... Chciwcy... Piosenki w mojej glowie... Magiczne piosenki...
Nie mogtam si¢ powstrzymac... — Po tych stowach omdlewa, jakby
wysilek utrzymania swiadomosci okazal si¢ zbyt wielki.

BG musza teraz zdecydowad, co zrobic z biedng Hanng. Najprostsze
rozwiazanie to zakonczy¢ jej cierpienia, ale wiecej mozna uzyskac,
zabierajac ja do jednej ze Swiatyn w miescie.

G dotarli wreszcie do zakoniczenia przygody. Musza

powstrzyma¢ Starka przed rozestaniem skazonych kielbas po
calym miescie i musza pochwycié jego samego. Odkryja, w jak
strasznym stanie jest Rudi, zatrzymaja Tileanskiego Stowika, a Stark
doczeka sie sprawiedliwosei.

Cos tu cuchnie

BG powinni domys$le¢ sig, ze za zniknigciem Hanny stoi Emil Stark.
Gdy dochodzenie doprowadzi ich z powrotem do , Wybornych
Migsiw Starka”, zapada noc. Zanim rozegrasz t¢ sceng, upewnij sig,
7e BG wiedza o obrzydliwym skazeniu kietbas przez Starka 1 zdajg
sobie sprawe, do czego to moze doprowadzi¢. Innym ludziom takze
grozi straszny los Hanny. Wydarzenia rozpoczynaj si¢ na zewnatrz

sklepu ,Wyborne Migsiwa Starka”.

udynkiem, Zauwaiacie :
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Najlepszy wybér to oczywicie Swiatynia Shallyi. Gdy tamtejsi
zakonnicy uslysza o Hannie i jej stanie, zgodzg si¢ przyby¢ do
szopy (i tak czesto wyruszaja na misje do biednych czeéci miasta).
Jesli tak sie nie stanie, BG moga przenies¢ Hanne, o ile wykonaja
prymitywne nosze z workow i uzyja kilku desek z drzwi szopy.
Przy wykorzystaniu tej metody BG moga zosta¢ zauwazeni przez
fanatykéw religijnych albo przypadkowych przechodniow w miescie,
co moze doprowadzi¢ do réznego rodzaju komplikacji.
Cokolwick sie stanie, jesli kto$ zajmie si¢ Hanna, BG bedg mogli
§cigaé Starka. Podkresl znaczenie uptywajacego czasu. BG powinni
dopasé Starka najszybciej, jak si¢ da.

BG mogg sprobowaé wlamaé si¢ po cichu (wykonujac udany test
otwierania zamkéw) lub wywazy¢ drzwi — wykonujgc Prosty (+10)
test Krzepy.

Od czasu, gdy BG ostatnim razem odwiedzili Starka, catkiem
zawladneta nim paranoja. Zostawil w sklepie psa i zalozylt mu obroze,
do ktérej przymocowany jest maly dzwonek. Gdy tylko uslyszy
dzwigk dzwonka, Stark pociagnie za sznurki w swoim pokoju, ktore
taczg si¢ przez deski podlogowe z tuzinem pet jego ,specjalnych
kietbas”. Pociagnigcie sznurkéw zwalnia peta, ktére upadajg na lade.
Pies, oczywiscie, sprobuje schwyci¢ smaczne kaski. Jesli BG nie cheg
mie¢ do czynienia z kolejnym potworem o rozmiarach Hanny, musza
odciggnaé kietbaski od psa, zanim skazone migso zostanie zjedzone.

odbija sie od lady i wyskakuj
 budynka. Styszycie dzwonek na
bruken ulicy. '




BG moga teraz skupi¢ calg swoja uwage na Starku, albo rzucié sie

w poscig za psem. Okienko w Scianie jest zbyt male, by przecisnal
sie przez nie nawet niziolek, zatem BG chcacy Scigad psa muszg
obiec caly budynek. Jesli jakis glodny biedak lub pies zjedza skazone
kietbasy, stanie si¢ cos bardzo zfego. O ile Bohaterowie nie domyslili
si¢ tego sami, kaz im wykona¢ test Inteligencji, by przypomnieli
sobie, ze kietbasa wywoluje mutacje.

Jesli BG nie ruszg za psem, przejdz od razu do podrozdziatu
»Wyborne Miesiwa Starka - Dogrywka”, ponizej.

Pogon za kfopotami

Pies biegnie w strong glownej ulicy, gdzie wmiesza si¢ w wieczorny
thum mieszkancow wracajacych z szynkow i zacznie szukaé miejsca,
gdzie bedzie mogl zjes¢ swoja zdobycz. Zlapanie psa wymaga

nie tylko szybkosci, ale takze dobrego refleksu. Pogon mozna
rozstrzygnac, wykonujac przediuzony Prosty (+10) test Zrecznosci.
Kazda osoba bioraca udzial w poscigu moze wykona¢ jeden test

w ciggu rundy i musi osiagnaé w sumie 6 pozioméw skutecznosci,

by ztapa¢ psa. Mozna je sumowaé po kazdej rundzie (BG moze na
przyklad osiaggnac 1 poziom skutecznosci w pierwszej rundzie,

3 wdrugiej i 2 w trzeciej, co wystarczy, by schwyta¢ psa). Ta sztuka
moze powies¢ sie BG w ciagu niespelna minuty, ale i tak oznacza

to stratg cennego czasu. Jesli po 12 rundach BG nadal nie zdotajg
dogoni¢ psa, zwierzak wskoczy pod wozek na rogu ulicy i bedzie
warcze¢ na kazdego, kto sie zblizy. Kielbasy mozna wyrwaé z pyska
psa po wykonaniu udanego testu Walki Wrecz. Mozna takze naklonié
psa, by oddat je dobrowolnie, za pomocg udanego testu oswajania.

BG posiadajacy umiejetnos¢ oswajanie, moga takze po udanym
tescie nakloni¢ psa, by odnalazt Starka. W takim przypadku pies
doprowadzi ich do barki zakotwiczonej przy nadbrzezu. W innym
przypadku, pozostaje im wroci¢ do sklepu ,, Wyborne Miesiwa
Starka”.

Wyborne Migsiwa Starka - Dogrywka

Sklep jest otwarty, a Swiatlo widoczne wezesniej na gérnym pietrze
zostalo zgaszone. Gdy BG wejda do pomieszczenia na zapleczu, czeka

ich przerazajacy widok. Na podlodze stoi zapalona latarnia, w swietle
ktorej widac Starka przeciskajacego sie przez otwér w podlodze
zaslanej wiorami. Miedzy BG a Starkiem stoi wymachujacy mackami
potwor — to biedny Rudi, ktérego umyst ulegt wypaczeniu na skutek
oko nad glowg maly

koszmarnych mutacji ciala. Stark trzyma wys
medalion, kt6ry 1$ni bladym, zielonkawym blaskiem.

— Rudi, bierz ich! — wola. — Zniszcz ich!

Po tych stowach korpulentny rzeznik znika z pola widzenia. BG
czeka teraz prawdziwa walka. Rudi to przeciwnik powolny, ale
wyglada koszmarnie. Na jego widok BG musza wykona¢ test
Strachu.

Gdy Rudi umrze, jego mackowate ramie szarpnie sie i rozbije
latarnie, rozpryskujac ptonaca oliwe na drewnianej $cianie. Po kilku
chwilach caly sklep staje w ogniu. Skoro Rudi jest martwy, a sklep
plonie wokol nich, BG pozostaje tylko jedno — ruszy¢ za Starkiem
w glab kanatow.

Pod miastem

Otwor, ktory Stark wykonal w podiodze swojego sklepu,

ma $rednice okolo metra, a jego brzegi pokryte sq paskudnie
wygladajacym Sluzem. Otwér prowadzi w dol, prosto na sterte
odpadkow, ktora blokuje przejscie posrodku korytarza w kanatach.
W ciemnosei stycha¢ maniakalny §miech i odglos chlupotu wody.

Kanat tonie w mroku, wiec o ile wszyscy BG nie posiadaja zdolnosci
widzenie w ciemno$ci, beda potrzebowali jakiegos Zrodla §wiatla.
Mozna napredce zrobi¢ pochodnie z lezacych w poblizu szczap
drewna.




Kanal $ciekowy to rura o §rednicy okoto 2 metrow. Biegnie prosto,
wzdhuz lekko opadajacej pochytosci. Co kazde 4 metry mala rura
prowadzi w gore, na powierzchnie miasta powyzej. Po jakis 20
metrach z kanalem laczy sie podobna sekeja, z prawej strony. Z tego
kierunku ponownie dobiega §miech szalenica. Stark weiggnal BG

w pulapke, poniewaz stoi w poblizu ujscia kanatu do rzeki i jest

z nim jego wierny kultysta, Willi (ktérego BG moga pamigtac jako
jednego z ulicznych zbiréw, ktérzy napadli Herr Fleischera). Willi
czekal tu z napietg kusza, od kiedy Stark ostrzegl go wezesniej

o wizycie BG. Gdy tylko Stark przejdzie obok niego, Willi uniesie
swoja brof i bedzie czekal. Ma w sumie 5 bettow i wystrzeli pierwszy
z nich, gdy BG wylonia sie z rozgalezienia kanalow. Jesli BG nie
wpadna na to, by zgasi¢ swoje Zrodlo §wiatla, Willi otrzymuje
premie +10 do Umiejetnosci Strzeleckich, gdy strzela do osoby
niosgcej pochodnie. Odlegloéé dzielaca Williego od rozgalezienia
wynosi 30 metréw. Ze wzgledu na sliskie podloze i ciasnotg panujacy
w kanatach nie mozna w nich biegaé. Co wigcej, cecha Szybkos¢
wszystkich postaci zostaje tymczasowo zredukowana o 1, a postacie,
ktére cheg wykonaé ,szarze”, musza najpierw wykonaé udany
Wymagajacy (-10) test Zrecznoscei, albo ten atak nie udaje sie.

Gdy Willi wystrzeli wszystkie belty poza ostatnim, wycofa si¢ przez
wylamang krate $cieckows 1 wejdzie w plytki nurt rzeki. Jesli BG
rzucq sie za nim w poscig, natychmiast wskoczy do rzeki.

Barka

W miedzyczasie Starkowi udalo sig wejs¢ na poklad barki
zacumowanej przy nadbrzezu. W tej chwili usiluje odwigza¢ statek
od pachotka cumowniczego. Willi, o ile przezyje, czeka ukryty

w cieniu na brzegu wody, celujac bronig zatadowang ostatnim beltem

w wylot kanalow.
o= P 0

T tak wrog zostal pokonany, a Bohaterowie uniewinnieni od zarzutu
podpalenia (przynajmniej w oczach strazy miejskiej). BG moga
uznaé, ze trzeba to uczcié. Georg Fleischer zgodnie z danym stowem
wyplaci kazdemu Bohaterowi dalsze 25 zk (plus maksymalnie 10 zk,
na pokrycie wydatkow), dziekujac za ,ocalenie” jego corki. Kazdy
dostanie takze wielka porcje doskonalych nulnenskich kielbas,
chociaz niektorzy z BG moga stwierdzié, ze na dlugo majg dos¢
widoku kiefbasy...

To jednak nie musi by¢ koniec wydarzen scenariusza Kietbasy,
kobiety i spiew, poniewaz kilka watkéw intrygi mozna wykorzystac
jako podstawe dalszych przygdd. Na przyklad, co dalej

z wyznawcami Nurgla? BG mogli znalez¢ przy Starku list od jego
sprzymierzenca z odleglego Altdorfu. Co z tym zrobig? BG wiedza
takze, ze skazone kietbasy Starka zostaly sprzedane w sklepie
Albrechte’a przynajmniej trzykrotnie. Czy zjedzenie tych kietbas
wywolalo jakies efekty, czy moze ich ilo§¢ byta zbyt mala? Moze inni
mutanci zaczng nekaé Nuln z powodu machinacii Starka?

Co BG uczynig z Marig della Miragliano? BG mogli odkry¢, ze jest
przestepczynia, ale swoja role w intrydze Starka wypetniata pod
przymusem magii. Zakladajac, ze nie wspomnieli kapitanowi strazy
o jej kradziezach bizuterii, faskawi BG moga ja wypusci¢ — dama

o takim uroku, wdzieku i imponujgcym biuscie z pewno$cig zawsze
zdola zarobié na siebie. Jesli druzyna wypusci ja wolno, zdobeda
sprzymierzenca na cale zycie i beda mieli zagwarantowane najlepsze,
darmowe miejsca podczas wizyt w operze. Bardziej bogobojni BG
mogg zdaé sobie sprawe, ze kobieta jest mutantem, a zatem zostala
dotknieta przez Chaos, pomimo jej pociagajacej powierzchownosci.
Takie postacie moga optowa¢ za bardziej ognistym koncem kariery
Marii della Miragliano.

Na pokladzie barki, przywiazana do masztu, stoi Maria della
Miragliano. Stanowi tajng brof Starka. Gdy BG przybeda na miejsce,
Stark zedrze okrywajacy ja koc 1 zawola:

— Mario, ty wiedzmo, uzyj swego glosu, powstrzymaj ich!
Maria odwréci zaplakang twarz w strong Starka i zaskrzeczy:
— Nie, nie!

Wrzaénie przerazliwie, gdy Stark uniesie wyzej swoj amulet,
kt6ry 1$ni nieziemskim zielonym $wiatlem. Oczy Marii rozblysna
podobnym blaskiem, jej twarz Sciagnie sig, a potem kobieta
zacznie §piewaé. Wydobywa z siebie iécie anielski glos i kazdy
BG musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Sity Woli, albo zostanie
sparalizowany przez jej piesn. Jesli Bohaterom, ktorym nie powiod!
sie ten test, zostaly w tym dniu jeszcze jakies Punkty Szczgscia, to
dobry moment, by je wydac.

Stark i Willi sprobujy teraz zajaé sie wszelkimi postaciami, ktore
oparly si¢ $piewowi Marii. Ci, ktorzy zastygli w bezruchu, thwig
w tym stanie, dopoki Maria nie przestanie $piewac lub Stark nie
wypusci amuletu. Jesli BG uda si¢ wytraci¢ amulet z rgk Starka,
Maria nie wezmie udzialu w walce. Od samego poczatku zostala do
tego przymuszona, a teraz pragnie tylko, by Starka dosiggla kara.

Miejmy nadzieje, ze BG raz na zawsze poloza kres szalenstwu Starka.
Jesli przeszukaja jego cialo, znajdg 20 zk i list (Wskazowka 5). Bedzie
najlepiej dla wszystkich, jesli amulet wpadnie do rzeki podezas walki.
Jesli tak sie nie stalo, zmyslni BG pozbeda si¢ go szybko, gdyz jest to
artefakt Chaosu.

Jest jeszcze pies Starka. Kazdy BG, ktory zaprzyjazni si¢ z psem
podezas kulminacji przygody, zdobedzie nowego najlepszego
przyjaciela. Piec czeka na zewnatrz gospody, w ktorej mieszkaja BG.
Podbiegnie do wybranego Bohatera i zacznie ujadac z radoéci. Zdaje
sie, ze nietrudno zaskarbi¢ sobie prawdziwe oddanie zwierzgcia!

BG moga takze zastanawia¢ sig nad zamieszaniem, jakie wywolalo
ogloszenie o zaginionym szczeniaku. Moze Bonifaz to kryptonim
szpiega pracujacego dla bretofiskiego szlachcica. Kto wie, o co tak
naprawde chodzilo w tej wiadomosci?

I wreszcie, pozostala kwestia losu Hanny. W bajkach Hanna
powstrzymalaby swojy transformacje, wrécita do ojea, poslubita
Hansa i wszyscy zyliby dlugo 1 szczesliwie. Ale to nie jest bajka.
Hanna spedzi wiele miesigcy w $wigtyni Shallyi, ale infekeja Nurgla
zaszha zbyt gleboko, by mozna bylo j3 odwrécic. Z cigzkim sercem,
kaplanki $wigtynne oddadza Hanng w rece koSciola Sigmara i nike jej
juz wiecej nie zobaczy...

Punkty Doswiadczenia

Kielbasy, kobiety i spiew to scenariusz obfitujacy w rézne informacije
i spotkania. Najlepiej zastosowac abstrakcyjna metodg nagradzania
Punktami Doéwiadczenia (patrz Ksiega Zasad, str. 222), przyznajac
kazdemu BG 100 PD za kazde 4 godziny gry, przy maksimum
wynoszgcym 300 PD. Mozesz takze rozdaé 20-50 PD za dobre
odgrywanie rol i pomystowy taktyke.




KiciBasy, kobicty 1 spiew

— Obsada —

Wtym rozdziale znajduja si¢ dodatkowe opisy i informacje
ulatwiajace odgrywanie istotnych postaci niniejszej przygody.
Zamieszczone zostaly wspolezynniki Emila Starka, Rudiego, Marii
della Miragliano, Williego oraz Kurta, poniewaz istnieje spora szansa,
ze BG zmierza si¢ z nimi w walce. Pozostali BN-i prawdopodobnie
beda tylko rozmawiali z BG, wiec ich wspdiczynniki nie beds
potrzebne. Jesli Twoi BG zrobig cos glupiego (powiedzmy, sprobuja
obrabowaé wytwérnie szkta Otto), powinienes znalez¢ odpowiednie
wspolezynniki w Rozdziale X1 Ksiggi Zasad.

Ciafoplujouciech
Rola: ,specjalny sktadnik”

W skracie: Demon Nurgla, o catkiem nieztym smaku po
odpowiednim doprawieniu.

Typowy cytat: ,Przyldz sie do tego, ty tlusty osle! Sam si¢ nie zmiele.”

Opis: Cialoplujouciech to wstretny maly demon i zdeprawowany
stuga ,Ojca Nurgla”. Zawsze ciesza go wizyty w $wiecie ludzi

i wykonywanie rozkazéw jego pana. Cialoplujouciech jest dumny
z tego, ze kawatki jego ciala wywolaly tak piekng przemiane

Hanny i Rudiego. Uwielbia drazni¢ nieszczesnego Emila Starka

i zawsze Spiewa na caly glos, gdy znika w mlynku do miesa. Jesli
cokolwiek zlego przydarzy sie rzeZnikowi, Cialoplujouciech bedzie
niepocieszony po stracie tak doskonalego gospodarza:

Dieter

Rola: dostawca
W skrocie: Kochanek Grety, zdradza swojg Zone.
Typowy cytat: ,,Jaka Gretas”

Opis: Dieter to dobrze zbudowany mezezyzna po czterdziestce.
Dostarcza beczutki piwa z miejscowego browaru do kilku gospod,
karczm i zajazdéw w mieScie. Dzigki temu ma §wietny dostep do
informacji o skandalach i sekretach mieszkafcow miasta. Ostatnio
wdal si¢ w romans z Gretg Fischer, ktéra pracuje w kilku miejskich
gospodach jako sprzataczka. Dieter nie zachowal odpowiedniej
0stroznoscl w utrzymywaniu tego w tajemnicy i teraz leka sie, ze
jego zona dowiedziala si¢ 0 wszystkim. Jak na razie jednak, nie
powiedziala sfowa na ten temat.

Greta Fischer

Rola: wspdlniczka z poczuciem winy

W skrocie: Dziewka kuchenna, kochanka Dietera, drobna
przestepczyni.

Typowy cytat: ,,Mdj mgz nie zyje, ale ja — owszem.”

Opis: Greta Fischer to urodziwa wdowa po trzydziestce. Jej maz
zginal na rynku miejskim sze$¢ lat wezesniej, podczas zamieszek

po wprowadzeniu podatku opatowego. Od tego czasu Greta wiodla
nieszczg$liwe zycie milosne, wplatujac sie w kolejne nieodpowiednie
znajomosci. Ostatnio zaczela romans z dostaweg, ktory przywozi
beczki do kilku z gospdd, w ktérych Greta pracuje. Dieter jest zonaty,
ale to nie powstrzymalo ich obojga przed kontynuowaniem tego
nagannego zwiazku. Greta boi sig teraz, ze zona Dietera dowie sig

o tej znajomosci i zmusi Dietera, by z tym skonczyl. Greta cierpi na
gluchote, od kiedy ukonczyta siedem lat. Udalo jej sie przetrwaé atak
goraezki malarycznej, ktora przetoczyla si¢ przez jej rodzinng wioske,
ale dla niej skonczylo sie to utrata stuchu. Poniewaz potrafi méwic
dos¢ normalnie, wielu ludzi nie zdaje sobie sprawy, ze rozmawia

z nieslyszaca, chociaz podezas rozmowy dziewczyna zwykle patrzy na
usta rozmowcy, z ich ruchu odezytujac znaczenie stow. Tylko dzieki

temu pozostala odporna na piesi Marii, co postanowila wykorzystaé
na swoja korzysc i zarobi¢ troche pieniedzy.

Georg Fleischer
Rola: wlasciciel 1 ofiara

W skrocie: 48-letni rzeznik i kupiec, parweniusz, ofiara szantazu
Emila Starka, ojciec Hanny Fleischer.

Typowy cytat: ,Pieczyste z dzika w pieprzu jest wysmienite, moja pani.
Doskonale smakuje ze swiezymi jarzynami.”

Opis: Georg nie zdaje sobie sprawy, jak bardzo nienawidzi go Emil
Stark i jak daleko posunie si¢ w swojej zemscie. Zona Georga,

a matka Hanny, zmarla niemal dziesie¢ lat wezesniej i od tego czasu
Georg musial sam wychowywa¢ Hanne. Poniewaz interesy zajmuja
wiekszos¢ jego czasu, w ciagu lat on i Hanna oddalili si¢ od siebie, na
tyle, ze obecnie sam dobrze nie zna wlasnej corki.

Hanna Fleischer

Rola: Cérka i ofiara porwania

W skrocie: Zepsuta 17-latka, cérka Georga Fleischera, dziewczyna
Hansa.

Typowy cytat: ,,Pomdzcie mi, pomdzcie. Urglll...”

Opis: Hanna jest corkg Georga Fleischera. Ostatnio widywano ja

w towarzystwie Hansa Oldenlitza, ale od trzech dni jest uznawana za
zaginiong. Obecnie pozostaje uwieziona przez Emila Starka. Siedzi
zwigzana i zakneblowana w szopie. Dotknela j takze przerazajaca
mutacja po zjedzeniu specjalnych kietbas Starka.

Marguerite Garten

Rola: wscibska sgsiadka
W skrocie: 79-letnia wiedZma, wtykajaca nos w nie swoje sprawy.

Typowy cytat: ,Wiasnie wygladatam przez okno o pétnocy, gdy
zobaczylam cos nader dziwnego.”

Opis: Marguerite Garten to miejscowa podgladaczka. Jej
spostrzezenia sg bardzo poszukiwane przez szpiegdw i plotkarzy,

a jesli czego$ nie wie, nie jest to warte uwagi. Mieszka w pokoju
nad sklepem niegdy$ prowadzonym przez dawno zmarla siostre,
tuz obok domu Otto Uhla. Okno jej sypialni wyglada doktadnie

na alej¢ za domem Fleischera i staruszka kilkakrotnie widziala oraz
styszala piesniarza. Wezesniej zauwazyha razem Hanne i Hansa,
zatem uznala, ze Hanna musi mie¢ nowego adoratora, obdarzonego
anielskim glosem.

Rud:i Holst

Rola: zmutowany pomagier

W skrocie: Mlody szlacheic, hazardzista i hulaka zmieniony
w stwora Chaosu.

Typowy cytat: ,Cokolwiek rozkazesz, panie.”

Opis: Rudi byt kiedy$ swawolnym szlachcicem obracajacym sie
wér6d mlodej elity miasta. Regularnie odwiedzal Frau Oppenheimer,
czesto wpadajac do swojej ,krewnej z Sylvanii”. Chociaz ich wiezy
rodzinne w najlepszym razie s3 dos¢ watle, Rudi oczarowal stary
dame i zdobyt jej sympatie. Nie jeden raz poczestowala go obiadem
i przymykala oko, gdy ,pozyczal” sobie kilka blyskotek, za pomoca
ktorych zaspokajal natég hazardu.



Podczas wieczoru przyjecia dobroczynnego Rudi ,wyprowadzil” Herr
Starka z ratusza i wrzucil go do rynsztoka. Tej samej nocy Stark poszedt
za Rudim do jego domu, a nastepnego dnia przestal mu paczke swoich
specjalnych kietbas oraz list (Wskazoéwka 4). Rudi przeczytal wiadomos¢
po pijackiej nocy spedzonej przy hazardzie i obudzil stugg, kazac mu
przygotowaé kilka kietbas na p6zna kolacje. To byta kropla goryczy,
ktéra przepetnita czare i stuzacy odszedt nastgpnego dnia, stwierdzajac,
ze nie moze dluzej pracowaé dla dzentelmena, ktéry bezustannie jest
pijany i pograzony po uszy w diugach.

W ciggu kilku dni Rudi zaczal si¢ przeksztalcaé. Najpierw wyrost ze
swoich ubran, gdy masa jego ciala gwaltownie wzrosta. Potem cale
jego cialo pokryly wrzody. Gdy nie mogt juz tego wytrzymaé, pod
ostong nocy ucickl z domu, przerazony tym, w co si¢ zmienial. Emil
Stark obserwowal jego ucieczke i wykorzystal moc amuletu, ktory
dal mu Ojciec Nurgle. Rudi dostat si¢ pod kontrole Starka i teraz
przebywa na tytach podworka rzeznika, gnijac i mutujae w cos, co
stanowi ohydna karykature ludzkiej postaci.

Rudi Holst

Profesja: szlachcic
Rasa: mutant

Cechy Gléwne

ww | Us K | Odp | Zr | Int | SW | Ogd
40 25 40 50 27 22 30 24
ochv Drusorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 14 4 5 3 0 6 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, hazard, jezdziectwo,
mocna glowa, plotkowanie, przekonywanie, wiedza
(Imperium) + 10, znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: brof specjalna (parujaca), bron specjalna (szermiercza),
etykieta, niezwykle odporny, przemawianie, twardziel

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — Krotkie nogi, macki zamiast vramion,
potworna otylos¢.

* Odpornos¢ Nurgla. Nowa forma Rudiego zapewnia mu
premie + 10 do Odpornosci.

* Rdj much. Rudi otoczony jest brzgczacym rojem much,
ktore zeruja na jego otwartych wrzodach. Postacie
prowadzace z nim walke wrecz otrzymuja modyfikator -10
do WW.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Carla Lindt

Rola: najlepsza przyjaciotka

W skrocie: 18-letnia rozrywkowa dziewczyna majgca stabo$c do
zolnierzy.

Typowy cytat: ,Wypijmy jeszcze po jednym, zanim pojdziemy obejrzec
wystepy.”

Opis: Carla Lindt to pickna corka z bogatej rodziny kupieckiej.

Jej ojciec wyjechal daleko, by dopilnowac interesow. Dziewczyna
jest obdarzona goragcym temperamentem i chetnie z tego korzysta.
Matka nie daje sobie z nig rady, a Carla sprawia wrazenie dziewczyny,
ktéra bardzo dobrze bawi si¢ w otoczeniu bogatych i przystojnych
mezezyzn.

Maria della Miragliano

Rola: syrena

W skrocie: , Tileaniski Stowik”, zlodziejka bizuterii, wbrew swej woli
pomocnica Emila Starka.

Typowy cytat: ,,Grazie, grazie.”

Opis: Maria della Miragliano to operowa sopranistka, stawna

w swojej ojczystej Tilei, ale mniej znana w Imperium. Ze wzgledu
na niedawny wypadek zwiazany z seria rabunkow wsrod bogatych
milo$nikéw opery, uciekta w poludniowe rejony Imperium i nosi

si¢ jak dama z wysokich sfer. Skoficzyta czterdziesci lat, ale wyglada
znacznie mlodziej. Urodzita si¢ jako mutant, chociaz patrzac na nia,
trudno si¢ tego domysleé. Z powodu swojej mutacji nie moze mowic
normalnie — udaje jej si¢ wypowiedzie¢ tylko dwa lub trzy stowa,
zanim zacznie skrzecze jak ptak. Od urodzenia ma krtan harpii,

a zatem, gdy $piewa, potrafi oczarowac i oszolomié wszystkich
stuchaczy (w ten sposob zdobywa pieniadze na oplacenie swoich
kosztownych strojow i wykwintnych obiadéw). Chociaz

z pewnoécig nie jest na wskro§ zla, Maria stala si¢ nieco zbyt
zachlanna w swoim poszukiwaniu pieniedzy i bizuterii. Probuje
walczy¢ ze swoim uzaleznieniem, ale jak dotad bez powodzenia.

Stark w przesziosci kilkakrotnie przejmowal nad nig kontrole.
Ostatnio zmusil j3 do $piewania po nocach Hannie, by skaza Chaosu
zawarta w kietbasach szybciej zaczela dziataé na cérke rzeznika.
Maria zostata zmuszona do stania w alejce za rezydencija Fleischera

i spiewania pod oknem Hanny. Gdy Hanna zaczela si¢ zmieniac,
magia piesni weiggnela ja w lapy Starka. Maria jest w pelni swiadoma,
co sie dzieje, ale ze wzgledu na amulet nie byla w stanie powstrzymac
Starka. Rzeznik obiecal Marii, ze oswobodzi ja, gdy Hanna znajdzie
si¢ w bezpiecznym miejscu i pod jego kontrolg. Piesniarka walczy

ze swojg kleptomanig, a obecnie (z powodu amuletu wladzy Starka),
przepelnia ja takze nienawis¢ do szalonego rzeznika.

Maria della Miragliano

Profesja: cyrkowiec

Rasa: mutant




38 30 48

25 25 26 31 35

Drugo d
A | Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
i 10 2 3 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie z warg +20, kuglarstwo ($piew) +10,
mocna glowa, p]olkowmxe p}ywame przekonywanie,
spostrzegawczosé, wiedza (Imperium), wiedza (Tilea),
wycena, znajomosc jezyka (staroswiatowy), znajomos¢ jezyka
(tileanski), zwinne palce

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, przemawianie, szyblki
refleks

Zasady specjalne:

* Syreni spiew. Krokolwiek stucha tego $piewu musi wykonaé
Wymagajacy (-10) test Sity Woli. Nieudany test oznacza,
ze staje sparalizowany pie$nig, niezdolny do dziatania. Ten
efekt trwa, dopoki Maria $piewa. Ofiary niczego potem nie
pamigtaja, poza oszalamiajacym pieknem piesni.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Hans Oldenlitz

Rola: adorator
W skrécie: Potajemny narzeczony Hanny, pracowity, 18 lat.

Typowy cytat: , Tak, styszalem, ze znikneta. Nie wiem co robic..
Wiecie, chyba pogadam z jej ojcem... Poprosze go, sami wiecie, o co...
Za rok, gdy bede mial wilasny sklep.”

Opis: Hans jest czeladnikiem Otto Uhla, dmuchacza szkla, ktérego
warsztat znajduje si¢ dwie przecznice za najwiekszym sklepem
Fleischera. Hans i Hanna spotykali sie potajemnie juz od trzech
miesiecy. Hans jest absolutnie oczarowany Hanng i z radoscig bedzie
pomagal BG, do tego stopnia, ze zacznie wchodzi¢ im w droge

1 bezustannie wypytywac o postepy w sprawie.

Frau Oppenheimer
Rola: stwér nocy?

W skrécie: Szlachcianka z Sylvanii, zgubila kolezyki, przyjaciétka
Rudiego.

Typowy cytat: ,Imperium wielce sie zmienilo od czaséw, gdy bytam

mtodg damg.”

Opis: Frau Oppenheimer to osobisto$¢ na scenie socjalnej Nuln

i byla nig, odkad wszyscy siegaja pamiecia. Jej rodzina pochodzi

z Sylvanii, co doprowadzilo do pojawienia si¢ wielu niepokojacych
poglosek na jej temat. Chociaz jej urok zbladl z wiekiem, nadal nosi
si¢ dystyngowanie.

Emil Stark

Rola: fotr
W skrocie: Porywacz Hanny, rywal Herr Fleischera, kultysta Nurgla.

Typowy cytat: ,Skosziuj jeszcze jednej kietbaski, moja droga.
Przyprawitem je czyms specjalnym.”

Opis: Los nie byl taskawy dla Emila Starka. A on wie, kogo nalezy
za to wini¢ — Georga Fleischera. W wicku 45 lat Stark ma juz za sobg
kilkadziesiat lat w fachu, ale jego niegdys$ prosperujacy zaktad stoi
na krawedzi bankructwa na skutek ,brudnych sztuczek” Fleischera.
Stark obwinia rywala o $mieré Zony przed dwoma laty. Emil uwaza,

ze gdyby Fleischer byl mniej chcmy podwas zabiegania o kontrakt

z Akadem]q Artylerii, by¢ moze jego zona otrzymalaby pomzebne
¢j kosztowne leczenie. Gdy umarla, Emil otrul medyka, ktory nie

zdoial ocali¢ jej zycia. Nikt nie powiazal naglej $mierci lekarza

z Jego ostatnim positkiem, na jaki zlozyly sie kietbasy Starka.

Zabicie lekarza nie przywrécito zycia ukochanej zonie, ale

przynajmniej dzigki temu Stark poczul sie lepiej.

Przemysine wykorzystanie zatrutego jedzenia w morderczych celach
zwrocilo na niego uwage Pana Zepsucia. Ojciec Nurgle naznaczyl go
jako czlowieka, ktéry bedzie szerzyl jego plugawe dzielo w miescie.
Trzy miesigce wezesnie] Emil mial dziwny sen. Zobaczyt zoneg, ktora
wygladata na szczeéliwg i zdrows, nie liczae krosty na jej karku.
Wyjasnila, ze znajduje si¢ w znacznie lepszym miejscu, a Dobry
Ojciec doglada jej troskliwie. Powiedziata, ze w cudowny sposob
stala si¢ brzemienna, a dziecko pojawi sie w domu, gdy tylko Emil sie
obudzi. Potem wrzod na jej karku pekl. Wylal sie z niego strumien
paplajacych i wrzeszczacych malenkich postaci, ktore tanczyly
rados$nie i biegly w strone Starka...

Rankiem Stark obudzil sie zlany zimnym potem i zauwazyl, ze

w nogach 16zka co§ $pi, chrapiac w najlepsze. Emil wymacal krzesiwo
i zapalit Swiece stojaca obok t6zka. Na drugim kofcu postania
zobaczyl tlusty, chorobliwie zielona kule wielkosci szczura. Na

szyi paskudztwa wisial dziwny amulet. To byl nurgling, pomniejszy
demon w stuzbie chaotycznego Boga Zepsucia i Zarazy. Rzeznik
szturchngl malego grubego stwora. Nurgling otworzyt powoli
Isnigce, czerwone §lepia i powiedzial zaspanym glosem:

— Zmiel mnie i nakarm ich mng, ojcze.

W tym momencie Emil Stark stracil zmysty i upadl na podloqe;, wijac
sie w konwulsjach. Gdy odzyskal §wiadomosé, okazalo sie, ze w jakis
sposob zszedt do rzezni pod domem i zajal si¢ mieleniem malego
stwora. Istota wiercila sie w mlynku, §piewajac radosna piosenke

i chichoczac, gdy on mielil ja na surowe migso.

Pobladly Emil wiedzial, co musi zrobié. Wlozyl migso nurglinga

do torby, a potem poszedt do rzezni najbardziej znienawidzonego
rywala, po czym wlamal sie do §rodka. Nastepnie dodat mieso
nurglinga do mieszaniny, z ktorej mialy powstaé kietbasy, dorzucit
kilka gar$ci zi6l, by zamaskowaé obcy smak i przerobil skazong
miclonke na peto kietbas. Po zawieszeniu kielbas na haku w chlodni,
posprzatal po sobie i wrécit do domu. Przy dwéch nastepnych
wlamaniach pomagal mu Willi, ktory zawieszat skazone kielbasy.
Ojciec Nurgle nadal blogostawit go swoimi nowymi ,,synami”, tak by
Stark mogl dalej dokonywaé swojego nikczemnego dziela.

Emil Stark

Profesja: rzemieslnik
Profesja poprzednia: kupiec
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

SW | Ogd
30 25 40 43 36 32 37 28

Drugo d
A | Zyw | s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 4 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, opicka nad zwierzgtami,
plotkowanie, powozenie, rzemiosto (handel), rzemiosto
(rzeznictwo) +10, sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczosé,
targowanie, wiedza (Imperium), wycena, znajomo$¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, niezwykle odporny, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

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




Kietbasy, kobiety 1 spiew

Uzbrojenie: bron jednoreczna (tasak)

Wyposazenie: Amulet wladzy Nurgla. Ten amulet wielkosci monety ma
ksztalt muszej runy Nurgla i wisi na brudnym sznurku. Moga
go uzywac tylko ci, ktorzy przysiegli stuzy¢ Panu Zepsucia.
Tacy wyznawcy Wladey Much potrafig sity umyshu na krotko
przejmowaé kontrole nad stworami Chaosu 1 mutantami. Stark
uzywa amuletu, by kontrolowa¢ Rudiego 1 Marie.

Otto Uhl
Rola: sasiad

W skrécie: Ciezko pracujacy kupiec, pracodawea Hansa, Karla
1 Uwe.

Typowy cytat: ,Juz wkrétce Hans przejmie po mnie interes i bedg magl
odpoczg.

Opis: Herr Uhl jest whascicielem ,Wytworni szkla Otto”. Jest osoba
dobrze znang i lubiang w okolicy. Wie, ze Hans ma dziewczyne,

ale nie ma pojecia, kim ona jest. Otto planuje przejs¢ na emeryture
w tym lub nastepnym roku, a potem odsprzedac sklep Hansowi.
Zatrudnia takze dwoch czeladnikow, Karla i Uwe. Ci 12-latkowie

s3 klopotliwi 1 haladliwi. Woleliby raczej bawi¢ si¢ na ulicy niz
prowadzié¢ zycie uczniow fachu dmuchaczy szkla.

Willi 1 Kurt
Rola: oprychy
W skrocie: Miejscowe zbiry; Willi jest takze kultysta Chaosu.

Typowy cytat: ,Bardzo wyraznie [lup] zem ci powiedzial [lup], ze co
twoje, nalezy teraz do mnie! [tup]”

Opis: Willi i Kurt to typowe mlode bandziory. Napadaja na slabszych
od siebie 1 uciekaja przed wszystkimi, ktorzy stanowia dla nich zbyt
duze wyzwanie. Jesli wykorzystasz poczatkowe spotkanie podczas
napasci na pijanego rzeznika (Ustronie Rybaka, na str. 81), dopilnuj,
by Willi uciekl, poniewaz jest kultysta Nurgla i poplecznikiem Emila
Starka. Kurt to zwykly oportunista i nicpon, ktéry czasami pracuje

z Willim. Kurt nie wie, ze Willi jest kultysta.

WIELKA NAGRODA

Zaginat Bonifaz.

Prosze, pombzcie znalezé matego szezeniaka
z rodowodem, k¥ory nalezy do mojej
niedomagajacej babki stryjecznej.
Bapceia jeszeze nie wie, ze piesek zaginak
Prosze o pomoc.

Na informacje ¢zeka: Arne Zimwerman,
Gospoda ,,Pod Zielong Flaszka”, Hauptstrasse.

Willi 1 Kurt
Profesja: oprych
Rasa: czlowick

Cechy Gléwne

PO

0

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

Zdolnosci: czuly stuch, odpornosé na trucizny, ogluszanie,
rozbrajanie, szybki refleks, szybkie wyciagniecie, zapasy

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kastet

Wyposazenie: plaszez z kapturem

Wolfgang 1 Leopold

Rola: miodzi hulacy

W skrécie: Hulaszezy miodzi szlachcice, przyjaciele Rudiego.
Typowy cytat: ,Co za ghur! Natychmuast opuszczamy ten chlew.”

Opis: Wolfgang i Leopold sa drobnymi szlachcicami rezydujacymi
w miescie. To chroniczni hazardziéci i lenie. Rudi byl trzecim
czlonkiem ich malej grupy i wywieral na nig nieco stabilizujacy
wplyw: Od kiedy zniknal, zabierajac ze soba stuzacego, mlodziency
nie s3 pewni, co maj teraz zrobic.

racownicy na ktlka tygodm lekkxc; pracy
okolicach Bramy Zacimdn

Poszukiwani

DOBRA PLACA DOBRE PIWO. DOBRL [hDZ‘

Szakaqac kapmna Strazy Wctzelbergca

Wskazowki la, 1b, Ic and 1d

ZGUBIONO

Pare kolczykow, w poblizu restauracji
Chez Louisa.
NAGRODA za pomocne informacje lub zwrot zguby.
Kontakt: Frau Oppenheimer, Nordstrasse

Stynne Kictbaski Fleischera,
JUlubione przez oficcrow i kadetow

Imperialnej Akademii Artylerii”
POSZUKIWANA POMOC

Potrzebnych kilku inteligentnych i zaradnych osobnikéw
w delikatney sprawic.
Wysokie \vymgrodzcmc Zglaszac sic osobiscic do Herr Fleischera,

;anks Park l82 Zadnych petentow po po{udmu Ty!ko powazne oferty.




Wskazowka 2

Georg Fleischer Mie Spodzaewa.l sies
Mistrz Rzezniczy Ze k‘edvko‘w‘ek U_II'ZYSZ
Jeszeze swoja corke.

‘ Sam jestes remu winiens
Links Park 182, Nuln Wkro+ce dokonjam Moj&] ZQMS“’V.
|

Wyborne migsa i wedliny

Wskazowka 4

3 Wyporne M«es:wa Starka

Wskazowka 3

Drogi Rudi,
Przepraszam za moje nierozwazne
zaChowame podczas os+a+mego ,
przyjecia dobroczynnego Herr Fleischera.
Prosze, przyjmij 0 w ramach przeprosine

- Emil Strark,
Mistrz rzezniczy

Wskazowka 5

@@5@030 ,0%ani na Kem@erﬁa&zie".ﬁ)/t@orf

Drogi Mistrzu Infektorze,

Przygotowania osiggnely ostatnt etap 1 wszystko jest niemal gotowe, by wypusczc to na tych gltupcow.
Jakze mnie boli, ze musze udzieli¢ im tak cudownej lekcji, gdy oni potrafig jedynie narzekad '
i szukad ulgi z reki chirurga. Z radoscig otrzymatem Wasze ostatnie dzielo. To zdumiewajace,

ze tak prosty obiekt potrafi wywotac tyle zamieszania. Wrzucitem pierwszy, jaki mi przystaliscie,

za mur wiezienia. Styszalem krzyki, gdy wiginiowie zaczeli o to walczyé, zatem moge jedynie
wyobrazac sobie, jakie ,niespodzianki” rozwijajg si¢ w chwili, gdy to pisze.

Oczekuje Waszej wizyty z niecierpliwoscig
Lnfektor Hutz
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Poszukiwani aWanturniCy! Sowita zaphta!

Czy szukasz przygod i bogatych fupow? Czy masz w sobie tyle hartu ducha, by zakrasc si¢ do
kryjowki oszalatych kultystéw i wyznawcow mrocznej magii? Czy festes gotow z micczem

w r¢ku stawi¢ czola przerazajacym potworom zamieszkujacym dzikie rejony wiclkiego Imperium?
Jesli choc na jedno z tych pytan odpowicdziates .tak”, jestes smiatkiem, jakiego nam trzebal
Oferujemy ‘sowity zaplate i niezapomniane przezycia, ale nie odpowiadamy za ewentualne wynikle
przy tej okazfi okaleczenia lub szalesstwo...

Spladrowane Krypty to wybor przygod do gry fabularney Warhammer. Mistrzowse Gry znaydy
w tej ksigzce szes¢ gotowych do poprowadzenia scenariuszy, whcznie ze wspctczynnikami
Bohateréw Niczaleznych, mapami i materiatami dodatkowymi. Wrzuc swoich graczy w wir
nicbezpiccznych przygod w ponurym swiecie Warhammera!

“ Crona gnicwn - Mitos¢ smakuje gorzko, ale zemsta jest stodka..

®_ g ‘ 2 pienicdzy - Mioda dziewczyna poznage gorzka pfawdc o mifosci
i.. zadzy wiedzy.

. Nawiedzony dom - Bohaterowie musza pokona¢ pradawne zto.

.. S : . - Cichy wicczor w gospodzie

zamienia si¢ w noc pefng wrazen.
* - Ostatnie zyczenie umierajacego szlachcica wysyla druzyn
: Y jaceg ysy yne
do dziwnego, starego domu.

# obie iww - Zwykle porwanic to tylko przedsmak przerazajacych wydarzes.

Jesli szukasz pomyshu, jak zaczac nows kampani¢, lub chcesz wzbogacic whasnie prowadzona
przygode, zajrzyj do niniejszego dodatku. Sprawdz, co kryse si¢ w srodku!
A wigc, przygotuy brofi i me¢znie wkrocz do Spladrowanych Krypt.

P rzygoda czeka!
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