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Trzymasz w reku pierwszy numer nowego pisma po$wieconego grom
fabularnym. Nowego, ale przeciez nie catkowicie - Labirynt to mutacja
miesiecznika Magia i Miecz, ktory na pewno znasz. Natamach Magii i
Miecza, do niedawna jedynego periodyku poswieconego RPG, znajduja, sie
rézne materialy - recenzje, relacje z konwentéw, porady dla graczy. Duzo

.
miejsca zajmuje prezentacja systemu Krysztaty Czasu. To wszystko ;g
sprawia, ze mozemy tam poéwiecié mniej, nizli byémy chcieli, miejscana %"
scenariusze. O nie najczesciej prosili w listach i gracze i MG. Labirynt ma, \.
przynajmniej czesciowo, zaspokouc to zapo’rrebowame

Info: \

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja
tylko ksiazki i udostepniq je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, @ takze wspomoga
Nas dotacja, Jesli jestes jednq z takich osob, napisz do Nas :
newr'pgorder'@gmail.com.
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Trzymasz w reku pierwszy numer nowego pisma
poswieconego grom fabularnym. Nowego, ale przeciez
nie catkowicie — LABIRYNT to mutacja miesigcznika
MAGIA I MIECZ, ktéry na pewno znasz. Na tamach
MAGII I MIECZA, do niedawna jedynego periodyku
poswigconego RPG, znajduja si¢ r6zne materialty — recen-
zje, relacje z konwentéw, porady dla graczy. Duzo miejs-
ca zajmuje prezentacja systemu Krysztalow Czasu. To
wszystko sprawia, ze mozemy tam poswigci¢ mniej, nizli
by$my chcieli, miejsca na scenariusze. O nie najczesciej
prosili w listach i gracze i MG. LABIRYNT ma, przyna-
jmniej czeSciowo, zaspokoic to zapotrzebowanie.

Pierwsze numery LABIRYNTU ukazywaé si¢ bedg co
dwa miesigce, w objetosci 32 stron. Chcemy przejsé w
przysztoSci na tryb miesigczny i oczywiscie podniesé
standard pisma. To jednak zalezy od jego powodzenia na
rynku wydawniczym. No, a to z kolei zalezy takze od
Ciebie. Dlatego tez czekamy na wszelkie listy z opiniami
— sugestiami, pro$bami, krytyka (i pochwatami, rzecz
jasna) — o LABIRYNCIE.

Zwracam Twoja uwage na jeden istotny fakt — pismo
NIE BEDZIE dystrybuowane przez kioski, a tylko przez
wspotpracujace z nami ksiggarnie i prenumerate. Dlatego
tez, jesli nie jeste§ mieszkancem Warszawy, Wroctawia,
Szczecina i Lodzi, to bedziesz mogt kupowaé kolejne
numery LABIRYNTU tylko droga wysytkowa. W
piSmie znajduje si¢ kupon zamodwienia nastgpnego
numeru i innych produktéw naszego wydawnictwa.
Kilka stéw o cenie pisma. Rozumiem, ze moze Cig dzi-
wié fakt, ze ciefisza od MAGII I MIECZA gazeta jest od
niej drozsza. Przyczyna jest jedna — naktad. LABIRYNT
ukazuje si¢ w naktadzie 3000 egz. A to dlatego, ze gener-
alnie przeznaczony jest dla Mistrzéw Gry. Numer stuzy
wiec nie jednemu czytelnikowi, a catej grupie, zapewni-
ajac kilku osobom zabawe na co najmniej dwa wieczory.

Czy warto za to zaptaci¢ réwnowarto$¢ ceny jednego
kinowego biletu — zdecyduj sam.

LABIRYNT w prenumeracie i ksiggarniach kosztowaé
bedzie 39 tys. zt. Przewidujemy liczne znizki. Prenume-
ratorzy Magii i Miecza, czlonkowie klubu RPG MiM
oraz osoby zamawiajace 2-4 egz. ptaca 35 tys. za egzem-
plarz. Przy zamdwieniach powyzej czterech egzemplarzy
cena wynosi 30 tys. zt. Zapraszamy do wspétpracy kluby.

Nasze plany. Chcemy w kazdym numerze drukowaé
dwa niezalezne scenariusze — na razie jeden przeznaczo-
ny do Krysztatéw Czasu, drugi do Warhammera, a wigc
do systeméw promowanych przez nasze wydawnictwo.
Mamy nadziej¢, ze przygody te zainteresujg takze MG
dziatajagcych w krainach innych niz Orchia czy Stary
Swiat. Kazda przygoda bedzie wyposazona w mapy,
plany, pergaminy i tym podobne akcesoria, ktérych tak
bardzo brakuje jeszcze na polskim rynku rpg (albo sa
bardzo drogie). Sadzimy, ze drukowane na oktadkach
plany komnat przydadza si¢ takze w Twoich wlasnych
przygodach. W kolejnych zeszytach bedziemy te kom-
naty powigkszaé, meblowaé, wyposaza¢ w przedmioty
ozdobne, zbudujemy tez lochy, chatupy, okrety i inne
budowle niezbedne w kazdym porzadnym $wiecie (zad-
bamy i o karczmy). Pojawiac si¢ tez bedg w Labiryncie
uzupetnienia do regul Krysztatéw Czasu, pisane specjal-
nie dla potrzeb danego scenariusza, ale do zastosowania i
w innych kampaniach.

W pierwszym numerze proponujemy morska przygode
na Orchii (bedzie strasznie!) i geologiczno-magiczny
scenariusz ze Starego Swiata.

Bardzo (stownie: BARDZO) zalezy nam na listach z
uwagami o pi$mie.

Czekamy tez na pisane przez Was przygody (na dys-
kietkach)

Tomasz Kotodziejczak
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Ten material przeznaczony jest tylko dla oczu Mistrza
Gry, ktéry przynajmniej raz powinien przeczytaé cala
przygode, zanim ja poprowadzi. Im lepiej sie przygotuje,
tym lepiej on i jego gracze beda bawili si¢ w trakcie gry.

Przygoda ta przeznaczona jest dla 4-6 graczy na 5-8
poziomach (tacznie okoto 40 pozioméw).

Powstanie tego scenariusza nie bytoby mozliwe, gdyby

nie tworczos¢ kilku oséb. Dzigkujemy przede wszyst-
kim Howardowi Philipowi Lovecraftowi i Grahamowi
Mastertonowi, ktérych teksty wykorzystaliSmy podczas
jej pisania, oraz Anne Brown, autorce Ship of Horror.
Sktadamy réwniez podzigkowania Arturowi Marcinia-
kowi, bez pomocy ktérego przygoda bytaby o wiele
mniej ciekawa, oraz Zbyszkowi Soczéwce za opracowa-
nie wspétczynnikéw Bohateréw Niezaleznych.

Przygoda Statek podzielona jest na kilka rozdziatow.
Mamy nadzieje, ze uktad, ktéry zastosowaliSmy utatwi
wam jej poprowadzenie. W pierwszym z rozdzialéw,
zatytutowanym Opcjonalna zasada odgrywania szalen-
stwa, znajdziecie nowe reguly, ktérych dotychczas w
Krysztatach Czasu nie byto. Pozwola wam one o wiele
lepiej i petniej tworzy¢ nastréj grozy.

W rozdziale Kilka stow wyjasnienia znajdziecie odpo-
wiedzi na dwa pytania: ,,W jaki sposob sktoni¢ graczy do
wyptynigcia w morze?* i ,Jaka role odgrywaja w tej
przygodzie gracze?*

Z rozdziatu Tto historii dowiecie sig, kim byt pan Bez-
imiennej Istoty oraz w jaki spos6b Hebanowa Skrzynia
dostata sie¢ w rece czarnoksigznika Signura.
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W dwdch nastepnych rozdziatach zatytutowanych Sny
i Zmiany fizyczne opisano, w jaki sposéb obecnos¢ Bez-
imiennej Istoty wptywa na bohateréw oraz cztonkéw
zatogi.

Wydarzenia. Dzigki temu rozdziatowi dowiecie si¢, co
takiego dzieje si¢ w trakcie rozgrywania przygody oraz
do czego to prowadzi.

W ,Szepcie® i jego zalodze znajdziecie doktadny opis
statku, kapitana Walderamy, bosmana Barbarossy oraz
drugiego oficera Gerarda.

Rozdzialy Pasazerowie i Wrogowie zaznajomia was z
pozostatymi aktorami naszego przedstawienia.
Dodatki. Znajdziecie w nich wszystkie teksty, do kt6-
rych bedziemy odwotywali si¢ w Wydarzeniach. Tam
tez zamieszczony jest plan statku, niezbedny do roze-
grania tej przygody.

Zyczymy dobrej zabawy.

Opcjonalna zasada
odgrywania szalenstwa

(dodatek do regut Krysztaléw Czasu)

Opcjonalna zasada odgrywania szalefistwa zostata
stworzona specjalnie dla potrzeb tej przygody. Powi-
niene$ korzysta¢ z niej w szczegdélnych sytuacjach —
tylko wtedy, gdy bohater stanie twarza w twarz z
czyms§, z czym zaden normalny cztowiek nie chciatby
si¢ nigdy zetknac. Ponizsze reguty pomoga ci zmusi¢
graczy do wiarygodniejszgo reagowania na groze.

Najpierw okre$l Granicg Normalno$ci (GN) bohatera.
Obliczasz ja, dodajac do 1/10 INT, 1/10 MD, 1/10 UM,
1/10 CH i 1/10 WI. Aby lepiej to zrozumie¢ przyjrzyj
si¢ ponizszemu przyktadowi. Powiedzmy, Ze bohater
ma INT 86, MD 112, UM 75, CH 80 i WI 25. Jego GN
wynosi wiee 9+11+8+8+3=39. W trakcie przygody po-
sta¢ przezywajaca koszmary bedzie karana Punktami
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Obtedu (PO), o ile rzut obronny na strach okaze sie nie-
pomyslny. Kiedy PO przekrocza GN, posta¢ wariuje,
stajac si¢ Bohaterem Niezaleznym pod kontrola
Mistrza Gry.

W jakich sytuacijach przydzielaé
Punkty Oblgou?

W wigkszoS$ci przypadkéw bohater bedzie otrzymywat

PO na skutek przezy¢, z ktérymi jego umyst nie jest w
stanie sobie poradzi¢. Istnieje zasadnicza réznica po-
miedzy PO a strachem. Bohater moze ba¢ sie starcia z
olbrzymim smokiem, jesli nie jest pewien zwyciestwa.
W obted wpadnie po zetknigciu z czym$ o wiele gor-
szym, z czym$ co zakléca normalny porzadek Swiata.
Wiekszo$¢ z nas nie wierzy w chodzace trupy, czy na-
wiedzone domy. Konfrontacja z czyms$ takim, moze
mie¢ wplyw na nasza psychike. Nawet w magicznym
Swiecie, takim jak Orkus, widok zombie, duchdw,
krwiozerczych wampiréw przerazi nas, bo chociaz sty-
szeliSmy o takich stworach, to w giebi duszy, nigdy nie
wierzyliSmy w ich istnienie.

Obted moze zosta¢ wywotany nie tylko spotkaniem ze
strasznymi stworami. W wielu przypadkach jego przy-
czyng beda nawiedzajace nas koszmary senne, kontakt z
umystem innej, nieludzkiej, przesiaknietej ztem lub sza-
lonej istoty, dlugotrwate tortury, czy tez zglebianie pra-
dawnej wiedzy, do ktérej Smiertelnicy nie powinni mie¢
dostepu (dobrym przyktadem jest system Call of Cthul-
hu, w ktérym postacie wariuja czytajac pradawne ksig-
gi, takie jak chociazby Necronomicon).

Tle Punktéw Oblgdou proyozielad?

Ponizsza lista pomoze w ustaleniu ilosci PO, ktérymi
mozna ukara¢ postac.

¢ Demony — 1 PO na kazde 100 punktéw do§wiadcze-
nia (minimum 1 PO).

¢ Koszmarne sny — od 1 do 2 PO.
& Martwiaki— 1 PO na typ (tzn. zombie — I typ, czyli 1 PO).

o Nienaturalne zjawiska — od 1 do 3 PO (krwawy
deszcz nalezy do tej kategorii).

¢ Widok szalonych ludzi — 1-2 PO.
¢ Zakazane ksiggi — od 1 do 3 PO.

@ Zwtoki (np. straszliwie zmasakrowane lub rozktada-

jace sie przez dtugi okres czasu ciata) — 1 PO.
W przypadku, gdy bohaterowie sa §wiadkami jakiej$
sceny kilkakrotnie (np. przez kilka dni obserwuja wed-
rujgce ulicami miasta szkielety), za kazdym kolejnym
razem scena ta oddziatuje na nich coraz stabiej (+10 pkt
do obrony przed sugestia, kumulatywnie). Mistrz Gry
powinien o tym pamigtac.

i jest wplyw zwickszajac
k:liiczquktéw gHMn:i

postad?

Aby odpowiedzie¢ sobie na to pytanie, musisz podzieli¢
liczbe, ktéra stanowi GN, przez cztery. W rozpatrywa-
nym przez nas przypadku GN = 39, a wigc po podziale
wychodzi 9 (zaokraglajac w dét). Otrzymanie PO, kté-
rych liczba wynosi nie wigcej niz 1/4 GN, nie wywotuje
zadnych skutkéw. Kiedy PO przekrocza umowne 1/4 GN
(czyli 9 w naszym przyktadzie), Mistrz Gry powinien wy-
brac dla postaci fobi¢ (do momentu, kiedy ta choroba psy-

STATER

chiczna nie ujawni si¢ po raz pierwszy, powinien znac ja
tylko Mistrz Gry), czyli co$, czego dana postac sie boi
(np. klaustrofobia). Oczywiscie, wybrana przez Mistrza
Gry fobia powinna miec Scisty zwigzek z tym, co jg wy-
wotato (Np. widok umartych wywotuje u postaci nie tyl-
ko strach przed martwiakami, ale i zwtokami. Za kazdym
razem, kiedy taka posta¢ widzi martwiaka lub zwtoki, po-
winna wykona¢ rzut obronny przed sugestig. Jezeli be-
dzie on nieudany, Mistrz Gry powinien zadecydowac, jak
postac si¢ zachowa. Jej reakcje moga by¢ najrozniejsze.
Moze po prostu uciec albo na przyktad zapasé w letarg).
Kiedy PO przekrocza 1/2 GN (czyli 18 w naszym
przyktadzie), fobia zmienia si¢ w obsesje. Postaé we
wszystkim dopatruje si¢ zagrozenia. W naszym przy-
ktadzie zaczyna dostrzegac nieistniejace oznaki Smierci
1 rozktadu na twarzach swoich przyjaciét. Z kazdym
dniem jej stan pogarsza si¢. Je coraz mniej, nie sypia w
nocy (Mistrz Gry powinien wyciagnaé¢ odpowiednie
konsekwencje). Nie jest w stanie skoncentrowac si¢ na
rzucaniu czaréw, przemian lub wykorzystywaniu in-
nych nadprzyrodzonych zdolnosci.

Gdy PO przekroczg 3/4 GN (czyli 27 w naszym przy-
ktadzie), sprawa staje si¢ bardzo powazna. Umyst po-
staci ulega obtedowi, czego efektem jest powazna cho-
roba psychiczna, jak chociazby schizofrenia. Tylko od
Mistrza Gry zalezy, jaki to wywrze wplyw na bohatera.

Kiedy PO przekrocza GN (czyli 39 w naszym przykta-
dzie), posta¢ nieodwracalnie wariuje, stajac si¢ Bohate-
rem Niezaleznym przechodzac pod kontrolg Mistrza
Gry. W takim przypadku graczowi nie pozostaje nic in-
nego, jak tylko wylosowaé sobie nowa postac.

Jak pozbyé si¢ Punktéw Oblgdow?

Istnieja na to trzy sposoby. Pierwszy z nich to magicz-
ne uleczenie obtedu. W takim przypadku odejmij od
PO postaci tyle punktéw, ile wynosi poziom rzuconego
na nig zaklecia.

Drugim sposobem jest poddanie si¢ odpowiedniej ku-
racji u jednego z wielu medykdéw, ktérzy nie postuguja
sie magia. Na Orkusie znajduje si¢ kilka przytutkéw dla
obfgkanych. Tam bohaterowie znajda pomoc (kazdy ty-
dzien kuracji zmniejsza PO postaci o 1-5 punktéw).
Trzecim jest czas. Jego uplyw zaciera zte wspomnie-
nia, pozwalajac chorym umystom na powrét do nor-
malnosci (bohaterowie traca 1 PO na miesiac — w tym
czasie musza prowadzi¢ spokojny, unormowany tryb
zycia bez zadnych mocnych wrazen). Osoby, ktére
zwariowaty (PO przekroczyto GN), nie moga w ten
sposéb odzyskaé zdrowia psychicznego.

Dla wielu Mistrzéw Gry poprowadzenie tej przygody
bedzie bardzo trudne. Zadaniem tego rozdziatu jest
znalezienie odpowiedzi na dwa pytania:

W jaki spossb skloni¢ graczy
o wyplynigcia w morze?

Kazde portowe miasto Ochrii bedzie odpowiednim
miejscem do rozpoczecia tej przygody. Od Mistrza Gry
zalezy, w jaki sposéb sktoni druzyne do wyptynigcia w
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morze. Ponizej podajemy dwa krétkie przyktady, ktére
maja utatwié to trudne zadanie.

a) Mistrz Gry moze wykorzysta¢ Statek jako przery-
wnik pomigdzy wiasnymi przygodami. Zdajac sobie
sprawe z tego, ze jego nastepna kampania bedzie
rozgrywata si¢ w miejscu dosy¢ odlegtym od tego,
w ktérym grupa wiasnie si¢ znajduje, powinien dac¢
swoim graczom do zrozumienia, iz podrdz statkiem
bedzie w tej sytuacji najlepszym wyjsciem.

b) Mozna tez powiaza¢ Statek z poprzednia przygoda.
Moze w czasie jej trwania gracze narobili sobie zbyt
wielu wrogéw patajacych checig zemsty? W takim
przypadku wyptyniecie w morze wydaje si¢ by¢ je-
dyna szansg na uratowanie zycia.

Jaka role cdgrywaija w tej
przygodzie gracze?

Zadaniem graczy, ktérzy przez wigksza czgs¢ przygo-
dy sa jedynie biernymi obserwatorami i ofiarami dzia-
tant Bezimiennej Istoty, jest zrozumienie zaklecia wyry-
tego na Hebanowej Skrzyni oraz wypowiedzenie go
siédmej nocy, kiedy to Bezimienna Istota bedzie otwie-
ra¢ wrota dla swego pana.

To histori

Na p6tnocy Orkusa, w gérach zwanych Gérami Sta-
rych Twierdz jest miejsce, ktére okoliczni mieszkancy
nazywaja Dolina Straconej Duszy. Dolina cieszy si¢ zla
stawa. Niektérzy medrcy powiadaja, ze takie miejsca
przyciagaja do siebie inne zto. I tak si¢ stato. Pewne;j je-
siennej nocy, gdy mgta wzieta w swe objecia wysokie,
gorskie szczyty, przybyt Signur wraz ze swymi stugami.
Przez dlugie tygodnie szukali czego$, co Signur nazwat
Hebanowa Skrzynia. Az w koricu odnaleZli ja. Kiedy
Signur odczytat magiczne inskrypcje pokrywajace cata
skrzynie, przerazit si¢. Nigdy w zyciu niczego si¢ nie
bal, ale to, co znalazlo si¢ w jego rekach, okazalo si¢
zbyt potezne, aby mdgt to wykorzystywac, a tym bar-
dziej kontrolowac.

Stare legendy, starsze nawet niz Katan czy tez Graam,
opowiadaja o Starych Bogach. Nikt juz dzisiaj nie od-
daje im czci. Wigkszo$¢ ze Starych Bogéw odeszla, zo-
stawiajac wszechS§wiat we wtadanie Nowym Bogom.
Jednym ze Starych Bogéw byl Najczarniejszy z Czar-
nych, w poréwnaniu do ktérego mroczny Set wydaje
sie by¢ tylko niewinnym dziecigciem. Imi¢ tego Boga
usunieto ze wszystkich ksiag, gdyz w samym jego
brzmieniu drzemata wielka moc. Starzy Bogowie wy-
kleli Najczarniejszego i stoczyli z nim $miertelng wal-
ke. Mimo ze zjednoczyli swa moc, zwycigstwo nie
przyszio tatwo. Cho¢ Najczarniejszy z Czarnych po-
niést kleske, nie udalo si¢ go zniszezy¢ catkowicie.
Zdotali jedynie rozerwaé jego ciato na 666 kawatkéw,
z ktérych kazdy stat si¢ pojedyncza istota, wadajaca je-
dynie niewielkg czastkg dawnej mocy. Przez wiele wie-
kéw studzy Starych Bogdéw poszukiwali owych istot
niszczac je bezlitosnie. Ocalato tylko jedno z jego wcie-
len. Jest powiedziane, ze jezeli zostanie ono wezwane
na $wiat noca, gdy gwiazdy spotkaja sie ponownie,
Najczarniejszy z Czarnych odrodzi sie. Nikt nie jest w
stanie przewidziec tego, co si¢ wtedy stanie, gdyz Nowi

Bogowie nie beda w stanie powstrzymaé jego gniewu.
Tego witasnie dowiedziat si¢ Signur i to tak bardzo go
przerazito. Dowiedzial si¢ réwniez, ze w Hebanowej
Skrzyni uwigziona jest istota, ktéra jest kluczem do
Swiata Smiertelnych dla Najczarniejszego z Czarnych.
Postanowil wigc wysta¢ skrzynie do kogos o wiele po-
tezniejszego i madrzejszego od siebie, aby ten podjat-
decyzje, co z nig uczynic.

W momencie, w ktérym Karali otwiera Hebanowa
Skrzyni¢ przetamujac magiczne pieczgcie dotychczas
chronigce statek przed wptywem Bezimienne;j Istoty, roz-
poczyna si¢ cata seria nadprzyrodzonych zjawisk. Jed-
nym z nich sa koszmarne sny, ktdre od tego momentu az
do korica przygody beda nekaty graczy, pasazeréw i za-
toge. Po kazdym koszmarze Mistrz Gry powinien wyko-
na¢ rzut na sugesti¢ dla wszystkich postaci z druzyny. Je-
zeli beda one nieudane, bohaterowie otrzymuja 1-2 PO.
Kazdej nocy Mistrz Gry powinien powtarzac te czynnosé.

Na wktadce znajdujg si¢ przyktady kilku takich kosz-
marnych snéw. Wytnij je albo skseruj i daj po jednym z
nich swoim graczom. W przypadku, gdyby okazato sig,
ze jest ich zbyt malo, powiniene$§ przygotowaé kilka
wlasnych. Sa tez karty, na ktérych napisano: ,,Nic si¢ nie
stalo®. Pomoga one ukry¢ znaczenie pozostatych kart.

dla dobrych kaplansw
e o

Koszmary o Zaristnatmiku i Artmarze (na dole strony
z kartami) $nig si¢ bohaterom czwartej nocy, po poko-
naniu demona. Stanowia pewnego rodzaju ostrzezenie
dla graczy, ktérzy mysla, ze zabijajac Azatotha pozby-
li si¢ przyczyny wszystkich nieszcze$¢. Nastepnego
dnia moze si¢ okazac, ze Gerard mial sen podobny do
majakéw jednego z bohateréw. Powinno to im daé wie-
le do myslenia.

ZImiany fizyczne

Sny nie sa jedynym efektem wywotanym przez Bez-
imienng Istote. Emanujace z niej zto potrafi wptywac na
organizmy ludzi, ktérzy przebywaja zbyt blisko. Kazdej
nocy Mistrz Gry powinien wykona¢ rzuty obronne na
zaklecia, aby sprawdzié, czy ktéry$ z jego graczy nie za-
cznie si¢ zmienia¢. Dla innych pasazeréw ,,Szeptu™ i je-
go zalogi nie trzeba wykonywac rzutéw obronnych. Po-
nizsza tabelka pomoze ustali¢, jak wielu z marynarzy
1 pasazeréw zaczeto sie przeksztatcac kazdej nocy.

1-5 0 1 2 0
6-8 0 2 2 0

9 1 4 5 0]
10 2 7 9 1

Przemiana trwa przez trzy dni. Rozpoczyna si¢ w 18
godzin po nieudanym rzucie obronnym. Posta¢ czuje




nieprzyjemne swedzenie ciala, ktére wkrétce staje si¢
nie do wytrzymania. Potem zaczynaja zachodzi¢ bardziej
widoczne, opisane ponizej zmiany. Jedynym sposobem
na ich cofnigcie jest udane zdjecie klatwy przez kaptana.

Pierwsza faza

Pierwsza faza przemiany trwa 12 godzin. Ofiara od-
czuwa nasilajace sie¢ z kazda chwila swedzenie. Po 6
godzinach staje si¢ ono tak nieznos$ne, ze uniemozliwia
rzucanie czarow i walke wrecz.

Druga faza

Jej poczatek przynosi ukojenie. Dotychczasowe swe-
dzenie ustgpuje, mimo to przemiana zachodzi nadal.
W czasie trwania tej fazy (okoto 24 godzin) przeksztat-
caja sie organy wewnetrzne ofiar.

Trzecia faza

Ta faza jest najbardziej bolesna. W czasie jej trwania
(okoto 24 godzin) zmienia si¢ uklad kostny ofiar oraz
ich wyglad zewnetrzny, uniemozliwiajac jakakolwiek
aktywnosé. Swiadomosé tego co sie dzieje, przyprawia
chorych o szalefistwo (12 PO; po udanym rzucie obron-
nym — 6 PO). Bohaterowie Graczy i Bohaterowie Nie-
zalezni, obserwujac te zmiany i majac poczucie wiasnej
bezradnoéci, zyskuja po 1 PO na kazda godzing trwania
trzeciej fazy (co godzing wykonywany jest oddzielny
rzut obronny na sugestig; jezeli bedzie on udany, to tej
godziny postaé nie jest karana PO).

Czwarta faza

Po osiagnigciu tej fazy, cofnigcie lub tez zatrzymanie
przemiany staje si¢ niemozliwe, gdyz ciata ofiar catko-
wicie sig¢ przeksztalcity. Przez kolejne 12 godzin, bo ty-
le trwa ostatnie stadium choroby, nastepuje przemiana
ich umystow. Po jej zakoriczeniu ofiary znajduja si¢
pod catkowitg kontrolg Bezimiennej Istoty.

Tylko od Mistrza Gry zalezy w co zmieni si¢ kazda
z ofiar przemiany. Mamy nadzieje, ze poradzisz sobie
z tym zadaniem. Jezeli jednak nie bedziesz mial zadne-
go pomystu, to radzimy, aby$§ skorzystal z opiséw za-
mieszczonych w Szepczacym w ciemnos$ci Howarda
Philipa Lovecrafta.

Przygoda ta rozpoczyna si¢ w momencie, w ktérym
gracze po raz pierwszy staja na pokladzie ,,Szeptu®.
Niedtugo po nich, na statek przybywaja studzy Signura
wraz z Hebanowg Skrzyniag. To wszystko dzieje si¢
pierwszego dnia przygody. Przez kolejne dni, az do
ostatniego, siédmego, na statku bedg zachodzity pewne
nadprzyrodzone zjawiska oraz wydarzenia, ktére sg ich
przyczyna. Rozdziat ten ma wyja$ni¢ Mistrzom Gry, co
wiasciwie dzieje si¢ na ,,Szepcie®.

Ponizej opisaliSmy wydarzenia, ktére zachodza w cza-
sie podrézy. Niektore z nich rozgrywaja si¢ konkretne-
go dnia, o okre$lonej porze. Zadaniem innych jest do-
danie kolorytu catej historii i tylko od Mistrza Gry za-
lezy kiedy i w jaki sposéb zostang wykorzystane.
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Poprowadzenie tej przygody bedzie wymagato od
Mistrza Gry wiele wysitku. Jego zadanie polega nie tyl-
ko na przedstawieniu wydarzed w niej opisanych, ale
réwniez na wymysSleniu tego, co bedzie si¢ pomigdzy
nimi dziato. Powinien pamigta¢ réwniez, iz wigkszo$§¢
informacji zawartych w przygodzie przeznaczona jest
tylko dla niego. Gracze sa jedynie $wiadkami oraz
uczestnikami wydarzenn zachodzacych na poktadzie
»Szeptu®. Jedyne informacje, z ktérymi beda mieli szan-
se si¢ zapoznaé, pochodza z Hebanowej Skrzyni i listu
Signura. Inni pasazerowie wiedza mniej wigcej tyle co
oni, czyli prawie nic.

Mistrz Gry powinien réwniez pamigta, iz bohatero-
wie ptyna na statku petnym ludzi. Dobrze by byto, gdy-
by przedstawil ich na tyle wiarygodnie, aby gracze
cho¢ przez chwile uwierzyli, ze naprawde sa pasazera-
mi ,,Szeptu®.

Opowiesé¢ Barbarossy

Opowie$¢ Barbarossy jest pierwszym z kilku wyda-
rzefl, nie przypisanych do jakiego$ konkretnego dnia.
Tylko od Mistrza Gry zalezy, jak i czy wplecie je
w swoja historig.

Drugiego lub trzeciego dnia Barbarossa, widzac, ze co$§
zlego dzieje si¢ na statku, opowiada tym graczom, do
ktérych ma zaufanie, pewng histori¢. Powinna ona po-
moc ci w stworzeniu na sesji odpowiedniego nastroju.
Jezeli uznasz, ze chcesz ja wykorzystaé, w odpowied-
nim momencie, przeczytaj graczom ponizszy tekst:

W porcie na potudniu Orkusa spotkatem prawie stulet-
niego marynarza. Powiedziat mi, Ze jest jedynym rozbit-
kiem, ktory uszed! z zZyciem z zaglowca ,Charlotte”. Je-
go okret rozbit sie podczas straszliwego sztormu jakie$
szeS¢dziesigt lat temu. Mowit tez o dziwnym, tajemni-
czym tadunku, przewozonym przez kapitana. Opowiadat
o rozlegajqcych sie nocq krzykach tak przerazajgcych, ze
trzech cztonkow zalogi rzucito sie za burte w przeswiad-
czeniu, iz okret zostat opetany. Nie powiedzial wiele po-
nad to. Dorzucil jednak tylko, ze pewien rybak nie wzigt
na swoj poktad nikogo z tongcej w lodowatej wodzie za-
togi Charlotte”. On sam ocalat chyba tylko cudem. Do-
dal, ze plaza, na ktorej caty czas spoczywa wrak zaglow-
ca, jest uwazana przez mieszkaricow malej, nadbrzeinej
wioski, za miejsce niewystowionego wrecz zla i nazywa-
na Miejscem Ktamstw.

Szezury

Pewnego dnia lub nocy wszystkie szczury opuszczaja
statek bez zadnego widocznego powodu. Zadecyduj,
kiedy to si¢ stanie i w jaki sposob przedstawisz to
swoim graczom.

Ryby

Od pewnego momentu beda towarzyszyly ,,Szeptowi
setki $nigtych ryb wyptywajacych na powierzchnig wo-

. kot statku. Tak jak i w wydarzeniu ze szczurami, be-

dziesz musiat zadecydowad, kiedy do tego dojdzie i jak
to opiszesz.

Ptaki

Przelatujace nad ,,Szeptem* ptaki opadajag martwe na
jego poktad. Ich ciata roztrzaskujg si¢ o poktad.




=————= ANDRZE] MISZRVRKA, TOMER KRECZMAR ===

Walczacy marynarze

To zdarzenie nie ma znaczenia dla samej przygody. Je-
go zadaniem jest lepsze oddanie atmosfery panujgcej na
statku. Rozdraznieni marynarze kilkakrotnie bgda ze
sobg walczyli. Za kazdym razem Barbarossa lub Gerard
zdecydowanie przerwa bdjke.

Rozmowa z Titonem

Warto, aby bohaterowie zaprzyjaznili si¢ z rycerzem.
Mistrz Gry powinien doprowadzi¢ do rozmowy pomig-
dzy nim a graczami. Jest to mozliwe, jezeli wéréd nich
znajdzie si¢ kto§ réwny mu pozycja (paladyn, rycerz,
badz tez kto§ z nizszej, Sredniej lub wyzszej klasy wyz-
szej i elity wiadzy).

Gra w kosci

Marynarze bardzo chetnie zagraja z bohaterami w ko-
$ci. Oczywiscie na pieniadze. Przeprowadz jedno lub
dwa takie spotkanie. Jezeli gracze beda oszukiwad,
a cztonkowie zatogi odkryja to, moze doj$¢ do béjki.

Rrwawy deszcz

Zardéwno to, jak i cztery ponizsze wydarzenia, maja
miejsce pomigdzy czwartg a siddmg noca.

Po pokonaniu utopcéw rozpgtuje sie straszliwa burza,
ktéra bedzie trwata az do siédmej nocy. Opadajace na
poktad krople deszczu przemieniaja si¢ w krew. Jest to
znak obwieszczajacy nadejScie Najczarniejszego
z Czarnych. Widok krwawego deszczu wywotuje
obted. Wszyscy otrzymuja 3 PO z mozliwoscig wyko-
nania rzutu obronnego.

Objawy szalenstwa

Wielu z marynarzy bedac §wiadkami strasznych wyda-

rzefi majacych miejsce na ,,Szepcie® (przemiany, kosz-
mary nocne itd.), zwariuje stajac si¢ zagrozeniem dla
innych (zapewne dojdzie do kilku walk pomiedzy nimi,
a bohaterami i zdrowymi czlonkami zatogi). Widok
szalonych marynarzy rozdrapujacych swe ciata, mam-
roczacych cos bez sensu moze spowodowac, ze bohate-
rowie otrzymajg 1-2 PO.

Ponizsza tabelka pomoze okresli¢, ilu marynarzy po-
pada w obted kazdego dnia, poczawszy od 4 nocy.

-5 0 0 1 0
6-8 0 1 2 0

9 0 2 2 Teodorik
10 1 2 3 Teodorik

Samobédistwa

Na wp6t oszaleli marynarze myslac, iz statek jest ope-
tany, beda odbierali sobie zycie wieszajac si¢ na rejach,
badz tez skaczac do morza. Ponizsza tabela odpowie na
pytanie, ilu ich jest kazdego dnia, poczawszy do 4 nocy.

Na widok masowych samobdjstw popetnianych przez
marynarzy, bohaterowie moga otrzymaé¢ po 1 PO
dziennie.

Propozycia kupea

Zdarzenie to nastepuje, jesli Teodorik popadnie w obfed.
QOd tego czasu bedzie chodzit za graczami, nie odstepu-
jac ich na krok i btagajac o ratunek. Jezeli bohaterowie
mu odméwia, popetni samobéjstwo. Swiadomosé, ze
przyczynili sie do $mierci Teodorika, ostabi psychike
postaci (1 PO).

Szepty i clenie

Wydarzenie to ma miejsce piatej i széstej nocy. Z ta-
downi ,,Szeptu* dobiegaja dziwne odglosy — jeki, szep-
ty, chichoty. Jezeli kto§ zejdzie do tadowni (a zrobig to
jedynie bohaterowie badz tez Gerard), dostrzeze dzie-
sigtki skulonych cieni, ktore zaczng taficzy¢ wokét nie-
go. To dusze pochwyconych moca skrzyni ludzi. Smia-
tek otrzymuje 2+k3 PO z mozliwoscia wykonania rzu-
tu obronnego.

Pierwszy dzien

Twoja druzyna tuz przed potudniem staje na kei, przy
ktérej przycumowany jest ,,Szept“. W poblizu pracuje
wielu marynarzy wnoszacych na poktady swoich stat-
kow réznorakie tadunki. Okazata sylwetka ,,Szeptu® wi-
doczna jest z daleka. Gdy postacie podchodza blizej, za-
uwazaja, ze marynarze konicza wiasnie zatadunek. Przy
trapie prowadzacym na statek stoi wysoki i barczysty
mezczyzna. Morska bryza rozwiewa jego diugie wlosy o
kolorze dojrzatego zboza. Jest to oczywiscie Gerard kie-
rujacy pracg marynarzy. Zapytany o kapitana statku, od-
powiada, ze w tej chwili jest on zajety. Przedstawia si¢
jako drugi oficer, pytajac w czym moze pomoéc. Gdy
okazuje sig, ze gracze maja zamiar wyplynaé na
»Szepeie® i ze byto to juz wezesniej uzgodnione, rozka-
zuje jednemu z marynarzy, aby wskazat gosciom kajuty.
Jezeli ktorys$ z graczy po udaniu si¢ do kabiny powréci
na poktad, zanim statek wyplynie w morze, zauwazy
dziwna procesje kierujgca si¢ w strong ,,Szeptu. Na jej
czele idzie smukty, odziany w czern elf. Jego powldczy-
sta szata pokryta jest wyszywanymi srebrng niciag ma-
gicznymi znakami. Tuz za nim podgza oSmiu mezczyzn
ubranych w czarne stroje. Wszyscy noszg przytroczone
do pasow dlugie miecze. Pomigdzy nimi jedzie woz za-
przezony w cztery konie. Twarzy woZnicy nie widac.
Ostania ja opadajacy gleboko na oczy kaptur. Na wozie
lezy duzy przedmiot przykryty czarng ptachta. Elf poda-
zajacy na czele to czarnoksieznik Signur (zaden z graczy
nie powinien go znac). Przedmiot przykryty materiatem
to Hebanowa Skrzynia. Signur, wiedzac ze nie zdota za-
panowac¢ nad mocg uwigzionej w niej istoty, wysyla ja
do kogo$ o wiele potgzniejszego od siebie. Jego ludzie
wnoszg skrzyni¢ na statek. Dwoch z nich pozostaje na
okrecie. Reszta wraca na nabrzeze i odchodzi wraz
z Signurem. Od tej pory nad bezpieczefistwem skrzyni
czuwaja tylko Vadarin i Jurgen.

Nieco pdzniej, ,,Szept™ wypltywa w morze.

Pierwsza noc

Karali mysli, ze wniesiony przez ludzi Signura na po-
ktad przedmiot jest wielkim skarbem. Upewniwszy sie,
ze wszyscy pasazerowie udali si¢ na spoczynek, cicho




zakrada si¢ do drzwi kajuty Vadarina i Jurgena. Na po-
czatku usypia straznikéw, wdmuchujgc przez szpare dia-
belski pyt (bardzo silnie dziatajaca trucizna paralizujgca
wytwarzana z pytkéw rzadkiego kwiatu rosnacego
w Archipelagu Pajeczym). Potem forsuje zamek i otwie-
ra skrzynie przetamujac pieczgcie. W ten sposéb uwalnia
Bezimienna Istote, ktéra wchodzi w jego cialo (Bez-
imienna Istota jest niematerialna). W chwile pézniej Ka-
rali, ktéry nie jest juz soba, zabija Vadarina i Jurgena,
gdyz wie, ze tylko oni mogg zdradzi¢ tajemnice skrzyni.
Zaden czar, ktdry zwykle pozwala na wyciagnigcie in-
formacji od zmartych, nie zadziata (wtadza Bezimienne;j
Istoty nie jest tak wielka jak Najczarniejszego z Czar-
nych, wystarcza jednak do nakazania duszom umartych
milczenia). W momencie, gdy Bezimienna Istota zostaje
uwolniona, dzieje si¢ kilka rzeczy. Po pierwsze przestaja
dziata¢ wszystkie przemiany potboskie i czary pozwala-
jace wykry¢ charakter, intencje, czy tez obecnosc zta. Po
drugie Mistrz Gry powinien wykona¢ rzuty obronne dla
kazdego ze swoich graczy, tak jak to opisano w podroz-
dziatach Sny i Zmiany fizyczne.

Drugi dzien

Rano graczy budzi gwar dobiegajacy z korytarza. Kil-
ka minut wczes$niej jeden z marynarzy zauwazyt struzke
zakrzepnietej krwi, ktéra wyplyneta z kajuty Vadarina
iJurgena. Jezeli gracze wyjda na korytarz, aby zobaczy¢
co spowodowato zamieszanie, dostrzega ttum kiebiacy
si¢ wokot wejscia do kabiny stug Signura. Jezeli pode-
jda jeszcze blizej, co bedzie trudne, ale nie niemozliwe,
zobacza w kajucie kapitana, pierwszego oficera oraz
czarodzieja Jaspera ze swym nieodiacznym krukiem.
Nikt poza kaptanami i czarodziejami nie zostanie
wpuszczony do §rodka przez Gerarda stojacego na stra-
zy przy drzwiach. Ci, ktérzy wejda, beda mogli doktad-
niej przyjrzec si¢ calemu pomieszczeniu. Ciata Vadari-
na i Jurgena leza na podlodze — obydwaj straznicy maja
poderznigte gardia.

Pod $ciang stoi duza, najwyrazniej pusta Hebanowa
Skrzynia, cata pokryta runicznymi znakami (nikt poza
Jasperem nie bedzie potrafit ich odszyfrowac, a i on
musi poswigci¢ na odczytanie niemal 20 godzin). Na
wieku znajduje si¢ kilka zerwanych magicznych pie-
czeci (zaden z kaptandéw ani czarodziei nie bedzie
umiat okresli¢ ich przeznaczenia).

Kapitan Walderama i pierwszy oficer Barbarossa sa
bardzo podenerwowani. W tej chwili nie beda chcieli
z nikim rozmawiac.

Jasper uwaznie bada sama skrzynig oraz lezace na pod-
todze zwloki. Przy ciele Vadarina znajduje list, ktéry
nie jest do nikogo zaadresowany. Kapitan kaze rozpieczg-
towaé przesytke. Niestety okazuje sig, ze tak jak i w przy-
padku runéw, Jasper nie jest w stanie od razu odcyfro-
waé pisma. Po doktadnym przeszukaniu kajuty, kapitan
rozkazuje stawi¢ si¢ na pokladzie statku wszystkim
czlonkom zatogi i pasazerom. Tam wykorzystuje swa
tajemng moc, aby wykry¢, kto jest morderca. Wszyscy
zebrani na poktadzie czuja w swoich gtowach obecnosé
innego, poteznego umystu. Zapory mentalna stawiane
przez bohateréw w celu ukrycia my§li, okazujg si¢ bez-
skuteczna. Waldemara stoi przed szeregiem ludzi, trzy-
majac palce obu dioni na swoich skroniach. Ma za-
mkniete oczy. Po jego twarzy splywaja struzki potu.
Jest bardzo skoncentrowany. W pewnej chwili twarz
kapitana zmienia si¢ w maske przerazenia. Jaka$ niewi-
dzialna sita zaczyna podrzuca¢ jego cialem. Me¢zczyzna

STATER

bezwiadnie uderza o deski. Po chwili wstaje, jakby
wbrew swej woli, kapitan powstaje. Jego migénie preza
si¢, z ust wydobywa si¢ zrozumiaty dopiero po chwili
potok stéw. Kapitan mowi:

Nie jest umartym ten, ktéry moze spoczywac wiekami

Nawet Smier¢ moze umrze¢ wraz z dziwnymi eonami.

Kapitan ponownie upada na ziemie, aby juz wigcej si¢
z niej nie podnies¢. Podbiega do niego pierwszy oficer
Barbarossa. Tuli kapitana w ramionach, niczym dziec-
ko. Ze tzami w oczach krzyczy: Dorwe tego drania.

W tym momencie wszyscy ozywaja tak, jakby obudzi-
li si¢ z wielowiekowego snu. Barbarossa odchodzi
z cialem kapitana na rekach (zanosi go do kajuty).

Na widok tego, co si¢ wydarzyto, wszyscy otrzymujg
1 PO ze standardowym rzutem obronnym na sugestig.
Walderama, uzywajac mocy swego umystu, usilowat
dowiedzie¢ sig, kto jest morderca. W innym przypadku
pewnie by mu si¢ to udato. Jednak mentalny kontakt
z Bezimienng Istota okazat si¢ dla niego zgubny. Jej
wola przetamata wszelkie zapory, ktérymi sie otoczyt,
doprowadzajac umyst kapitana na skraj szalefistwa.

Az do momentu, w ktérym Bezimienna Istota nie zo-
stanie zabita, kapitan bedzie znajdowatl sie w stanie
zblizonym do letargu. Dowodzenie statkiem przejmuje
Barbarossa.

Jedyna osoba, ktora bedzie chciata rozmawiac z boha-
terami, jest Gerard. Pierwszy oficer zamyka si¢ w kaju-
cie kapitana czuwajac przy nim. ‘

Jasper, tak jak i Barbarossa, zamknat si¢ w swojej kabi-
nie, probujac odcyfrowa¢ magiczne runy ze skrzyni
i odczytac list.

Nikt z pasazeréw ani innych cztonkéw zalogi nie jest
w stanie udzieli¢ graczom zadnych informacji. Wszys-
cy wiedza mniej wigcej tyle samo, co oni.

Tej nocy Bezimienna Istota uderza po raz drugi. Tym
razem jej ofiara pada Jasper. Czarodziej podejrzewajac
co si¢ Swieci, bardzo dobrze zabezpieczyt swoja kajute.
Nie docenit jednak przeciwnika. Czary, ktére utkat, oka-
zaly si¢ wystarczajaco potezne, aby Bezimienna Istota
nie mogla wejé¢ do jego kabiny. Nie byly jednak wy-
starczajaco silne, by ochronié¢ go przed jej pradawna ma-
gia. Rano Gerard znajdzie pozbawione kosci zwtoki Ja-
spera, unoszace si¢ w powietrzu na $rodku kajuty. Mi-
mo ze mag ponidst Smier¢, jego starania nie okazaty si¢
bezowocne. Zanim zginat, zdotal przettumaczy¢ czesé
inskrypcji znajdujacych si¢ na skrzyni (patrz Pierwszy
tekst na skrzyni i Drugi tekst na skrzyni w rozdziale Do-
datki) oraz list (List znaleziony przy Vadarinie). Mistrz
Gry powinien zaznaczy¢, ze Pierwszy tekst na skrzyni
jest tylko fragmentem wigkszej catosci, ktérej Jasper nie
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zdazyt przettumaczy¢. Drugi tekst na skrzyni to jedyna
brof, ktérag mozna pokona¢ Bezimienna Istote — inwo-
kacja, posiadajaca moc odsytania. OczywiScie gracze te-
go nie wiedza, dla sa to tylko tajemniczo brzmigce sto-
wa. Mistrz Gry nie powinien im niczego sugerowac. Je-
zeli podczas finatowej walki wpadna na to, aby je wy-
powiedzie¢, zwycigza. Jezeli nie, poniosa kleske. Do-
piero, gdy Bezimienna Istota zuzyje wigkszoS¢ swojej
mocy, aby przywotaé¢ Najczarniejszego z Czarnych, in-
wokacja bedzie mogta jej zaszkodzié.

Pamigtaj, ze tej nocy wszyscy ci, ktérzy nie wykonali rzu-
tu obronnego na zmiany fizyczne wchodza w pierwszy
etap przemiany. Tak jak jest to opisane w podrozdziatach
Sny i Zmiany fizyczne powiniene§ ponownie wykonaé
rzuty obronne i wyciagnaé¢ ewentualne konsekwencje.

Trxecia noc

Aby skierowaé poszukiwania swych wrogéw na nie-
wlasciwy trop, Bezimienna Istota przywotuje demona
Azatotha. Rozkazuje mu zabi¢ jednego z marynarzy,
przyjac jego postaé i czekaé. Przyzwanie demona kosz-
towato Bezimienng Istot¢ wiele energii. Aby ja uzupet-
nié, jeszcze tej nocy zabija trzech marynarzy. Nastgpne-
go dnia rano Gerard znajdzie w ich kajucie, zmasakro-
wane ciata. Cate pomieszczenie zbryzgane jest krwia.
Na §cianach co§ wydrapato symbole zta (byty one nie-
zbedne do przeprowadzenia ceremonii, dzigki ktérej
Bezimienna Istota odnowita swe sity).

Czwarta noc

Na tg noc Bezimienna Istota zaplanowala finat swego
misternie utkanego planu. Korzystajac z mrocznego za-
klecia przywotuje nienaturalng mgle, ktéra otacza statek,
a wraz z nig hordg ozywiencéw spoczywajacych dotych-
czas na dnie morza. Rozpoczyna si¢ nieréwna walka.
Wielu marynarzy nie jest w stanie uczestniczy¢ w starciu
(znajduja si¢ w réznych stadiach przemiany). W bite-
wnej zawierusze ginie Barbarossa zabity przez Azatotha
(gracze nie sg $wiadkami tej walki). Bezimienna Istota
kieruje demonem tak, aby doprowadzi¢ do konfrontacji
pomigdzy nim a bohaterami. Chce, aby mysleli, ze przy-
czyng wszystkich nieszczgs$¢ jest wiasnie on. Jak pamig-
tacie demon przybrat posta¢ jednego z marynarzy. Plan
Bezimiennej Istoty zaktada, ze bohaterowie, widzac jed-
nego z cztonkéw zatogi zamieniajacego si¢ po Smierci w
demona, zrezygnuja z dalszych poszukiwan myslac, ze
najgorsze juz za nimi.

Mistrz Gry powinien popracowac troche nad tym spotka-
niem. Ozywieicy z glebin przechodza nie tylko przez
burty ,,Szeptu®. Niektérzy z nich dostajg si¢ pod pokiad
przez bulaje. Bardzo mozliwe, ze zaskoczg graczy w cza-
sie snu. Walka z nimi bedzie naprawde trudna, poniewaz
przywotana wraz z nimi mgta wptywa réwniez pod po-
ktad. Bohaterowie beda zdani jedynie na swdj stuch lub
potezng magie, ktdéra, by¢ moze, wiadaja (Mistrz Gry po-
winien ustali¢ odpowiednie minusy do trafienia i obrony).

Po ponad godzinnej bitwie na $mier¢ i zycie zaloga
»Szeptu® przewaza szale zwycigstwa na swoja strone.
Gdy ginie ostatni z ozywieficow, mgta odptywa ukazu-
jac oczom walczacych krwawg jatke. Na widok strasz-
liwie zmasakrowanych cial wszyscy otrzymujg 2 PO
z prawem do rzutu obronnego.

Ponizsza tabelki pomoga Mistrzowi Gry okreslié, ilu
ozywiencow atakuje graczy w danej rundzie (tabela 1)
oraz ilu marynarzy zgineto podczas walki (tabela 2).

Tabela 1

10 ¢ Toecprrediwnibow
1-5 0

6-7 1
8-9 2
10 3

Tabela 2

1-5 0 0
6-8 1 R 6 0
9 2 7 9 1
10 3 10 12 2

Po $§mierci Barbarossy dowodzenie przejmuje Gerard.

Tuz przed nadejéciem nowego dnia, rozpetuje sig
straszliwa burza, ktéra bedzie trwata do korica przygo-
dy, czyli do siédmej nocy. Wtedy to dojdzie do kon-
frontacji pomigdzy bohaterami, a usitujaca przywotaé
Najczarniejszego z Czarnych Bezimienng Istota.

Sidoma noc¢

Tej nocy gwiazdy po raz pierwszy od czaséw ponizenia
Najczarniejszego z Czarnych, znalazty sie¢ w odpowied-
nim potozeniu. Bezimienna Istota czekata na t¢ chwile
przez calg wieczno$¢. Ma zamiar otworzy¢ brame, aby
przywotaé swego pana. W tym celu udaje si¢ do maga-
zynu oznaczonego na planie statku numerem 15 (twoja
w tym glowa, w jaki sposéb Karali zdota si¢ tam dostac).
Ma nadzieje, ze grube, dgbowe drzwi dodatkowo
wzmocnione magia beda wystarczajaca przeszkoda dla
wszystkich, ktérzy beda prébowali przerwaé ceremonieg.

W czasie odprawiania rytuatu niemal jednoczes$nie na-

stepuja trzy zjawiska:

o caly statek zaczyna drzeé;

* wszyscy pasazerowie ,,Szeptu‘ czujg jak cos§ wysysa
z nich wszystkie sity witalne (w kazdej rundzie tracg
1 punkt Energii Zyciowej);

¢ odczuwalna jest nasilajaca si¢ z kazda chwila obec-
nos¢ poteznego i ztego umystu (nadchodzi Najczar-
niejszy z Czarnych).

Jedyna osobg, ktéra moze odszuka¢ Bezimienng Istote

wystarczajaco szybko, aby przeszkodzi¢ jej w przywota-

niu Najczarniejszego z Czamych jest Gerard. Jezeli pod-

czas trwania przygody gracze zastuzyli sobie na jego za-

ufanie, prosi ich o pomoc.

Bohaterowie wraz z Gerardem i ewentualnie Titionem

przybywaja pod drzwi prowadzace do magazynu ozna-
czonego numerem 7 na 10 rund przed przybyciem Naj-
czarniejszego z Czarnych (o czym oczywiscie gracze
nie wiedza). Aby zniszczy¢ drzwi, beda musieli zadaé
im 5000 uszkodzen (pamigtaj, ze zostalty one wzmoc-
nione magia, wobec czego nie dziataja na nie zadne
czary). Zniszczenie drzwi jest jedynym sposobem na
dostanie si¢ do S$rodka. W czasie ich forsowania
z wnetrza dobiegajg stowa inwokacji:

Per Adonai Elloin, Adonai Astur, Adonai Sabaoth,
Metraton Ou Agla Methon, Verbum Pythonicum My-
sterium Salamandrae, Senventus Sylworum, Antra
Gnomorum, Daemonia Coeli God, Almosim, Gibor,
Johsua, Ewam, Zariathnatmik, Veni, Veni, Veni.

Powtarzaja si¢ one przez pierwsze trzy rundy. W run-
dach od 4 do 10 stowa inwokacji zmieniaja si¢ i brzmig
nastepujaco:

Yi — nash — Yog Sothoth — he — Iglb — fi — throdag Yah




Mamy nadzieje, ze twoim graczom uda si¢ sforsowaé
drzwi zanim Bezimienna Istota przywota Najczarmiejsze-
go z Czarnych. Jezeli tego nie dokonaja, beda musieli wy-
losowa¢ nowe postacie.

W momencie, w ktérym drzwi ustgpuja, oczom graczy
ukazuje si¢ przerazajaca scena. Na §rodku tadowni stoi
Karali jakze jednak odmienny od tego, ktérego znali. Je-
go cialo jest potwornie znieksztalcone, nawet bardziej
niz ofiar owe;j straszliwej zarazy (chodzi o ofiary prze-
miany), ktéra wybuchta na statku. Cata podtoge dooko-
ta niego pokrywaja dziesiatki symboli. Najprawdopo-
dobniej narysowat je wiasna krwig. W powietrzu unosi
si¢ zapach zgnilizny bijacy od czarnej galarety wlewaja-
cej sie do pomieszczenia przez szpary pomiedzy deska-
mi. Wydaje si¢ ona zy¢ wlasnym zyciem. Na widok tej
sceny bohaterowie, Gerard i ewentualnie Tition (jezeli
jest z nimi) powinni wykonac rzut obronny na sugestig.
Jezeli bedzie on nieudany, wszyscy otrzymuja po 6 PO.

Jedyng szansg na pokonanie Bezimiennej Istoty jest
wypowiedzenie stéw inwokacji wyrytej na Hebanowej
Skrzyni (jezeli oczywiScie gracze si¢ tego domysla).
Bohaterowie majg niewiele czasu. Nikt z nich nie moze
zblizy¢ si¢.do Bezimiennej Istoty, kt6ra przez caty czas
kontynuuje ceremonig. Zyja tylko dzigki Gerardowi,
powstrzymujacemu sitg swej woli wspomaganej moca
§wietego miecza wszelkie ofensywne dziatania wroga.
Jezeli gracze wypowiedza stowa zaklgcia wypisanego
na Hebanowej Skrzyni, Bezimienna Istota z potgpiefi-
czym okrzykiem rozpada si¢ w pyl. Jej pana, ktéry be-
dzie musiat przez catg wieczno$§¢ czekaé na odpowied-
ni czas, by si¢ odrodzi¢ w prawdziwej mocy.

W kilka chwil po zniknigciu Bezimiennej Istoty do
magazynu wchodzi kapitan Walderama. Zachowuje si¢
jak lunatyk.

Grobowym glosem wypowiada stowa:
Widziatem ziejgcq pustke mrocznego $wiata,
Gdzie czarne planety krqzq bez celu,
Gdzie krqzq w przerazeniu niewidzialne,
Bez wiedzy, pozqdania, imienia.

Zakonczenie preysody
Jezeli gracze poniosa kleske, caly Orkus czeka naj-

prawdopodobniej zaglada. Mamy jednak nadziejg, ze
tak si¢ nie stanie.

Co z tymi, ktérzy w trakcie przygody zaczeli si¢ prze-
ksztatca¢? Ot6z po odestaniu Bezimiennej Istoty prze-
miana zostaje zatrzymana, ale nie cofnigta. Ci, ktérzy
przeszli trzecia faze, beda musieli pogodzi¢ si¢ ze znie-
ksztalceniami swych cial. Dla tych, ktérzy osiagneli
czwartg faze przemiany, najlepszy bedzie akt milosier-
dzia ze strony przyjaciét. Piszac ,,akt mitosierdzia® ma-
my na mys$li szybka i bezbolesna §mieré. Wszyscy po-
zostali maja szanse na powrdt do zdrowia. Bedzie to
jednak wymagato zdjecia klatwy przez kaptana.

W ciagu kilku dni ,,Szept* dociera do najblizszego portu,
gdzie zatrzymuje si¢ na dtuzszy postdj. Kapitan Waldera-
ma jeszcze przez wiele miesigcy nie powrdci do zdrowia
wobec czego dowodzenie nad statkiem przejmie Gerard.

Bezimienna Istota zostata odestana, ale nie zniszczona.
Tylko od ciebie zalezy kiedy i gdzie pojawi si¢ znowu.
By¢ moze bedzie chciata zemscié si¢ na graczach?

I na koniec jeszcze punkty do$wiadczenia. Przydziel
swoim graczom dodatkowo po 500 punktdw doswiadcze-
nia za pomyslne zakonczenie przygody. Zmodyfikuj te licz-
be w zaleznosci od lepszej lub gorszej gry kazdego z nich.

STATER

»ozept™ jest dosy¢ nietypowym statkiem. Wyglada jak
skrzyzowanie okretu wojennego ze statkiem handlo-
wym, taczy ze soba cechy galeonu i fregaty. Ci sposréd
graczy, ktérzy znaja si¢ na szkutnictwie, beda mogli
stwierdzié, ze zostat on przebudowany jaki$ czas temu.

Caty statek jest §wietnie utrzymany. Na jego poktadzie
panuje porzadek. Pierwszym wtadcicielem ,,Szeptu®
byt kapitan Hope. Czas jego rzadéw to mroczny okres
w historii statku. Wielu z marynarzy ptywajacych pod
wodza kapitana Walderamy, jego syna, pamigta jeszcze
czasy, kiedy to ,,Szept“ byl postrachem okolicznych
moérz. Po §mierci ojca Walderama przebudowat statek,
dostosowywujac go do przewozu wigkszej ilosci towa-
réw, zrywajac w ten sposéb z przesztoscia. Wielu nie-
zyczliwych twierdzi jednak, ze jest to tylko przykryw-
ka dla krwawych rajdéw wzdtuz wybrzeza. Jak dotad
Walderamie niczego nie udowodniono. Swym. postepo-
waniem zastuzy! sobie na szacunek i zaufanie wielu
klientéw nie zadajac nigdy zbyt wielu zbednych pytan.

Dane techniczne .Szeptu”

diugosé: 50 metréw

dtugos¢ poktadu: 40 metréw

szerokos¢: 9 metréw

wysokos¢ gtéwnego masztu: 30 metréw
powierzchnia zagli: 1170 metréw kwadratowych
ciezkie balisty: 4

balisty: 8

Poklady

Glowny poklad i kasztele
(Patrz — plan statku)

1. Bukszpryt jest czym§ w rodzaju masztu, z t3 jednak
réznica, ze wyrasta z dziobu statku. Mierzy okofo
10 metréw.

2. Przednie balisty. Balisty stanowia giéwna sile
ogniowa ,,Szeptu“. Sg pozostatoscia po jego niesta-
wnej przeszto$ci. Mozna je obraca¢ o 360 stopni. Do
obstugi kazdej z nich potrzeba conajmnie;j 3 ludzi.

3. Dziobowy reling oddziela kasztel dziobowy od gi6-
wnego poktadu. Jest na tyle solidny, ze nie ztamie si¢
od uderzenia ciata marynarza, ktéry straci réwnowa-
ge podczas burzy.

4. Schody do kasztelu dziobowego sa dosy¢ krotkie,
z szerokimi, ptytkimi stopniami.

5. Przedni maszt. Maszt ten mierzy okoto 15 metréw
wysokosci. Zbudowany jest z pni kilku drzew spig-
tych metalowymi obreczami. Na wysokos$ci 8 me-
tréw znajduje si¢ bocianie gniazdo.

6. Luk Zazwyczaj dostep do luku zagradza drewniany
wlaz, ktéra zdejmowany jest jedynie wtedy, gdy ist-
nieje potrzeba wniesienia tadunku.

7. Zwoje lin, Kazdy ze zwojow mierzy sobie okoto
1 metra wysokosci i 1,2 metra szerokosci. Grubo$¢
lin waha sig¢ od 2,5 centymetra do 12,5 centymetra,
a ich dtugos¢ od 7 do 15 metréw.
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8. Schody na dolny poktad sa waskie i strome. Wzno- szlachetne, dzieta sztuki. Pod kojg ukryta jest
r"\‘gv:"\ sza si¢ pod katem 70 stopni. Podobnie jak schody skrzynia, w ktérej trzyma ztote monety i kamienie
/’.s prowadzace do kasztelu dziobowego posypane sa szlachetne warte tacznie 20000 sztuk ziota.
3\‘_\{ 'y piaskiem.
7S\ 9. Wiadra do gaszenia. Duze drewniane wiadra owi- Dolny poktad

10

nigte skorg. Kazde z nich codziennie napelniane jest
morska woda.

. Gléwny maszt mierzacy sobie 30 metréw wysoko-
sci wykonany jest z olbrzymich debéw spigtych
metalowymi klamrami. Znajduja si¢ na nim dwa
bocianie gniazda. Jedno na wysokosci 10 metréw,
a drugie, mniejsze, na wysoko$ci 14 metrow.

Mistrz Gry powinien pamigta¢, ze na dolnym pokta-

dzie i w tadowni mozna postugiwac si¢ jedynie bronig

krétka (zadnych dwurecznych mieczy, wtoczni, nawet

mieczy dlugich)..

1. Kuchnia. W tym pomieszczeniu znajduja sig¢
wszystkie naczynia potrzebne do przyrzadzania po-
sitkéw. Meble przymocowano do podfogi. W jed-

11. Kabestan to wielki, drewniany cylinder, na ktéry nym z rogéw stoi olbrzymi piec na drewno. Komin
nawiniety jest faficuch kotwiczny. wychodzi z boku statku.

12. Tylni maszt mierzy 20 metrow. Zbudowany jest 2. Kajuty zajmowane sa przez najbardziej doswiad-
podobnie do dwoéch pozostatych. Na wysokoSci czonych lub wyzszych ranga marynarzy. Mieszkaja
9 metréw znajduje si¢ bocianie gniazdo. w nich ciesle, kucharz itp. W drzwiach znajduja sie

13. Schody na dolny poktlad sa takie same jak te z ob- klamki, ale nie ma zamkow. Wewnatrz stoja trzypie-
szaru 9. trowe koje szerokie na 90 centymetréw i dugie na

14. Schody do kasztelu rufowego sa identyczne jak te 180 centymetréw i skrzynie stuzgce marynarzom do
7 obszaia d. przechowywania rzeczy.

15. Rufowy reling jest taki sam, jak reling dziobowy. 3. Schody na glowny poklad patrz opis gtéwnego pokladu.

16. Koto sterowe. Typowy mechanizm poruszajacy ste- 4. Hamaki. Splq tutaj najmniej doswiadczeni maryna-
rem statku. W czasie burzy potrzeba do jego utrzy- rze. Pod Scianami stojg skrzynie zawierajace po kilka
mania trzech mezczyzn lub bosmana Barbarossy. zmian ubrafi oraz caly dobytek mtodych marynarzy.

17. Tylnie balisty sa identyczne jak balisty dziobowe. 5. Schody do tadowni. Schody te s3 identyczne jak te,

. . ) . ktére prowadza z gtéwnego na nizszy poktad.

18. Skrzynie przypominajg olbrzymie, drewniane kuf- . ) .
ry. Kazda z nich przymocowana jest do poktadu. 6. Magazyn. Drzw1 C_io fego magazynunie 54 zar_nkm(;-
Wewnatrz znajduje si¢ dodatkowe olinowanie, te. Trzyma si¢ W nim zagle, liny, narzedzia, oliwe do
zagle, sztormliny itp. W skrzyniach znajdujacych lamp, knoty, latamle,. mocujace haki, drewno na
si¢ na kasztelach, trzymane sg strzaty do balist (50 opat, przybory do fowienia ryb itd.

w kazdej). W skrzyniach przy obszarze 10 znajdu- 7. Magazyn wody. W tym miejscu stojg beczki ze stod-
ja sie tarcze, krétkie miecze, sztylety, tuki i strzaty. ka woda. Drzwi sa zawsze zamkniete. Klucze do tego

19. Mesa oficerska. W mesie stoja przymocowane do magazynu maja Walderama, Barbarossa i Gerard.
podtogi diugie, drewniane stoty i tawy. Tutaj ofi- 8. Spizarnia. Drzwi sg zawsze zamkniete. Klucze do te-
cerowie Spozywaja pOSllkl . £0 magazynu maja Walderama, Barbarossa, Gerard

20. Mesa pasazerska. W tej mesie pasazerowie oraz kucharz.
spozywaja positki. 9. Magazyn. Dostep do niego zagradzaja podwdjne,

21 a-j. Kajuty goscinne sg przeznaczone dla pasaze- obite sFalq.drzwif ktdre 54 zawsze za:m_knic;te. Prze-
16w, ktérych przewozem zajmuje sie od czasu do chowuje si¢ tutaj szczegolme'wartoscxo‘.ve towary.
czasu ,,Szept“. W kazdej z nich, tak jak i w kajutach Kluczf: do'tega: iagazym. majy Walderama; Barha-
marynarzy, znajduja si¢ trzypietrowe koje. Oprécz Hgssd L Genard,
koi wyposazenie kajuty stanowi przymocowany do 10. Luki. Patrz opis obszaru 6 na giéwnym pokiadzie.
podtogi stét, trzy stotki oraz trzy mate szafki usta-
wione pod $ciang, ktére tworzg co§ w rodzaju tawy.

Wszystkie drzwi do pomieszczen goScinnych zao-
patrzone sa w zamki.

22. Kabina drugiego oficera. Kabina Gerarda wypo-
sazona jest podobnie do kajut goscinnych, z ta je-
dynie rdznica, ze zamiast trzypoziomowej koi
znajduje si¢ tu nieco szersze i wygodniejsze t6zko
przymocowane do podiogi. W szafkach pod $ciang
Gerard trzyma wszystkie swoje rzeczy. Wycho-
dzac z kabiny zwykle zamyka drzwi.

23. Kabina pierwszego oficera. Kajuta ta wyposazona

jest doktadnie w taki sam sposdb, jak kabina Gerarda.

24. Kabina kapitana. W drzwiach znajduje si¢ solid-

ny zamek. Kapitan Walderama trzyma tu wszyst-
kie tablice nawigacyjne i mapy. Wewnatrz stoja
dwie dwupoziomowe koje, duzy stét, wokét ktére-
go ustawiono cztery wysokie stotki, kilka skrzyn
oraz wygodny, skorzany fotel. W calej kajucie
znajduje si¢ mnéstwo pamiatek, ktore Walderama
odziedziczyl po ojcu: kty zwierzat, futra, kamienie

L adownia

1. Schody na dolny poktad. Patrz opis obszaru 11 na
dolnym poktadzie.

2. Magazyn. Podczas zeglugi w miejscu tym trzyma
si¢ przewozone towary.
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Zaloga

Kapitan Walderama, czlowiek

POZ 8 (wojownik); CHAR ntr. dbr.; SKARB spec.; PD 60;
ZYW 140; SF 135; ZR 120; SZ 130; INT 100; MD 95; UM
60; CH 160; PR 140; WI 30; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-65;
2-71; 3-75; 4-84; 5-65; 6-85; 7-79; 8-95; 9-92; 10-60; Amg 0;
BRON 1: rapier bgt. 140, TR 165; op6zn. 2; SKUT 213 ki,
155 tn; OB +25; AT w 110, 90 momencie r.; BRON 2: szty-
let typowy bgt. 125, TR 150; opézn. 1; SKUT 93 ki, 63 tn;
OB +10; AT w 120, 110, 100 i 90 momencie rundy;
ZBROJA: nie ma; ograniczenia -, -; OB bl./dal. 95/70

Walderama jest drobnym mezczyzng Sredniego wzro-
stu. Jego ogorzata od storica skéra ma ciemna karnacje,
a duze, spokojne oczy sa stalowoszare. Geste, kruczo-
czarne wilosy sptywaja mu na ramiona. Wiele kobiet
uwaza go za nadzwyczaj atrakcyjnego mezczyzng.
Nikt, kto ma z nim po raz pierwszy do czynienia, nie
moze uwierzy¢ w to, ze jest synem i dziedzicem krwa-
wego kapitana Hope. Spokojny, melodyjny glos zdaje
si¢ nie pasowa¢ do wizerunku wilka morskiego. By¢
moze Walderama nie nalezy do sitaczy, jednak jest bar-
dzo zwinny i szybki. Potrafi dziata¢ dynamiczne, a w
sytuacjach krytycznych podejmowac ryzykowne de-
cyzje — najczesciej whasciwe. Wigkszo$¢ marynarzy
bez wahania podazy za nim nawet wprost do otchtani.
Tylko dwie osoby, Barbarossa i Gerard, znaja jego naj-
glebszy sekret. Wiedza, ze Walderama jest nie tylko
wyS$mienitym wojownikiem, ale takze kim§ w rodzaju
czarodzieja. Jednak w przeciwienistwie do innych ma-
gbéw, nie uzywa zakle¢, lecz wykorzystuje site swego
umystu. Korzystajac z niej potrafi zaglada¢ w mys§li in-
nych lub tez kierowa¢ ich poczynaniami. Jego moc nie-
jednokrotnie uratowata zycie wielu marynarzy.

Pierwszy oficer Barbarossa, czlowiek

POZ 11 (wojownik); CHAR ch. ntr.; SKARB spec.; PD 96;

ZYW 200; SF 300; ZR 80; SZ 75; INT 85; MD 80; UM 30;
CH 200; PR 100; WI 10; ZW 2; ODPORNOSCI: 1-70; 2-
80; 3-80; 4-75; 5-50; 6-94; 7-101; 8-92; 9-103; 10-75; Amg 0;
BRON 1: szabla ciezka bgl. 176, TR 224; opdzn. 5; SKUT
255 ki, 435 tn; OB +28; AT w 25 momencie r; BRON 2: kor-
delas bgt. 140, TR 178; op6zn. 2; SKUT 165 ki, 165 tn; OB
+12; AT w 55, 351 15 momencie r; ZBROJA: nie ma; ogra-
niczenia -, -; OB bl./dal. 58/30

Barbarossa ma ponad dwa metry wzrostu. Wazy okoto
130 kilo. Mimo ze skonczyt sze$édziesiat lat, jest nadal
bardzo silny. Niektdrzy nazywaja go Krwawym Barba-
10ss3, a to z powodu jego rdzawoczerwonych wiosow
i ognistorudej brody. Czasami, kiedy nachodza go
wspomnienia, potrafi godzinami snué¢ niesamowite
opowiesci o dawno zapomnianych bitwach, upiornych
statkach 1 ukrytych skarbach. Mowi z akcentem typo-
wym dla zeglarzy. Jedyna osoba, ktdrej stucha i ktérg
jednoczesnie kocha, jak wiasnego syna, jest kapitan
Walderama. Chyba tylko z powodu tego mtodzierica,
po $mierci kapitana Hope’a, nie opuscit statku. Obecne
spokojne zycie nie odpowiada mu za bardzo. Teskni za
dawnymi, krwawymi bitwami, w ktérych odwazni
mezczyzni walczyli ze sobg na $mieré i zycie. Wszyscy
czlonkowie zalogi darza go duzym szacunkiem.
W kontaktach z innymi ludZmi na pierwszy rzut oka
sprawia wrazenie mruka i gbura.

Przedmioty magiczne: ptaszcz ochrony przed zta po-
goda (opisany w 9 numerze ,,Magii i Miecza*), magicz-
na szabla 10/20;

Drugi oficer Gerard, cztowiek

POZ 8 (paladyn); CHAR praw. dbr.; SKARB spec.; PD 94;

ZYW 180; SF 230; ZR 100; SZ 95; INT 120; MD 130; UM
100; CH 200; PR 180; WI 80; ZW 13; ODPORNOSCI: 1-
99; 2-100; 3-100; 4-110; 5-65; 6-90; 7-100 (w zbroi 130); 8-87
(117); 9-75 (105); 10-75; Amg 50; BRON 1: espadon bgt. 150,
TR 283; op6zn. 7; SKUT 527 ki, 557 tn; OB +33; AT w 25
momencie r; BRON 2: topér ciezki bgt. 140, TR 173; opd6zn.
5; SKUT 297 tn; OB +19; AT w 45 momencie r; ZBROJA:
plytowa odlewana (prawie nigdy nie zaktada jej na statku);
ograniczenia 1/3,1/3; OB bl./dal. 138/105; WYP 205/250/210

Gerard jest wysoki i barczysty, jednak budowg ciata nie
doréwnuje Barbarossie. Ma mlecznobialy skére, biekitne
oczy i dlugie, siggajace do pasa wtosy koloru dojrzatego
zboza. Kazde jego stowo, gest wskazuja na to, ze nie wy-
chowywat si¢ na morzu. Takiej ogtady nie nabywa sie pty-
wajac na statkach. Wielu marynarzy, przypuszcza, ze za-
nim wstapil na stuzbg do Walderamy byt Sciganym przez
prawo szlachcicem. I rzeczywiscie — Gerard jest nienagan-
nie wychowanym i wyksztatconym arystokrata zawsze
dbajacym o swoj wyglad. Jednak powody, ktére wygnaty
g0 na morze sg inne. Zapewne tylko kapitan Walderama
potrafitby to wyjasnic. Jest to bardzo smutna historia. Kil-
ka lat temu, w czasie walki, podjat bledna decyzje, co spo-
wodowalo, ze wszyscy jego towarzysze zgineli. Gerard,
scigany poczuciem winy, porzucil dotychczasowe zycie.
Zaciagnat sie na statek w nadziei, ze spokojna, monoton-
na praca na morzu pozwoli zatrze¢ zle wspomnienia.

Przedmioty magiczne:

miecz paladynski Albion 100/200:

# 50% antymagii;

¢ w promieniu 10 metréw wokot dzierzacego go pala-
dyna, ktéry koncentrujac si¢ tworzy sfere niemozli-
wa do przekroczenia przez zle istoty, o ile te nie wy-
konaja pozytywnie rzutu obronnego na 1/10 zakleé
(to ta moc odstrasza, a w finalowym starciu po-
wstrzymuje Bezimienng Istote);

# emanacja dobra (dzigki obecnosci Albiona na statku
szansa zdjecia klatwy przez kaptanow jest dwukrot-
nie wieksza);

¢ ochrona przed klatwami (dzigki tej zdolnosci Gerard
nie stanie si¢ ofiarg przemiany);

8 wilkow morskich, ludzie

PGZ 5 (wojownicy); CHAR praw. ntr.; SKARB spec; PD
50; ZYW 133; SF 165; ZR 93; SZ 115; INT 107; MD 111;
UM 70; CH 100; PR 95; WI 40; ZW 4; ODPORNOSCI: 1-
75; 2-75; 3-78; 4-65; 5-54; 6-50; 7-70; 8-70; 9-70; 10-50;
Amg 0; BRON 1: miecz krétki bgt. 110, TR 135; op6zn. 3;
SKUT 141 kt, 121 tn; OB +16; AT w 85, 55, 25 momencie r;
ZBROJA: nie ma; ograniczenia -, -; OB bl./dal. 59/43

Sa to najbardziej dos§wiadczeni marynarze (m.in. trze-
ci oficer, nawigator i zbrojmistrz).

29 marynarzy 29, ludzie

POZ 4 (wojownicy); CHAR praw. ntr.; SKARB spec.; PD
18; ZYW 131; SF 146; ZR 87; SZ 77; INT 89; MD 90; UM
79; CH 80; PR 74; WI 25; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-62; 2-
65; 3-66; 4-63; 5-53; 6-53; 7-53; 8-53; 9-63; 10-43; Amg 0;
BRON 1: miecz krétki bgt. 93, TR 117; op6zn. 3; SKUT 137
ki, 117 tn; OB +16; AT w 47, 17 momencie r; ZBROJA: nie
ma; ograniczenia -, -; OB bl./dal. 53/37

37 marynarzy, ludzie

POZ 3 (wojownicy); CHAR praw. ntr.; SKARB spec; PD 15;
ZYW 125; SF 143; ZR 83; SZ 70; INT 80; MD 85; UM 60; CH
70; PR 65; WI 20; ZW 2; ODP.: 1-60; 2-60; 3-63; 4-59; 5-49;
6-50; 7-50; 8-50; 9-60; 10-40; Amg 0; BRON 1: miecz krotki bg.




90, TR 112; opézn. 3; SKUT 135 ki, 115 tn; OB +16; AT w 40, 10
momencie r; ZBROJA: nie ma; ograniczenia -, -; OB bl./dal. 49/33
W czasie przygody bohaterowie beda si¢ spotykac
z marynarzami. Ponizej podajemy kilka przykiado-
wych imion. Mamy nadzieje, ze dzigki temu co drugi
marynarz nie bedzie si¢ nazywal Hans, badZz Gnorik:
Andred, Dartor, Eomrik, Irylion, Jarmus, Kazad, Khaa-
zal, Pioban, Rodan, Wardan, Willein

Pasaierowie

Na ,,Szepcie* znajduje si¢ 7 kajut pasazerskich, z kt6-
rych dwie zajmg (oznaczone na planie statku literami
aib). Czytajac charakterystyki pasazeréw dowiesz sig,
gdzie mieszka kazdy z nich.

Hoelgar, cztowiek (zajmuje kajute oznaczona litera c)

POZ 8 (gwardzista); CHAR praw. ntr.; SKARB brak; PD 87,
ZYW 129; SF 187; ZR 109; SZ 135; INT 121; MD 123; UM
90; CH 141; PR 133; WI 60; ZW 5; ODPORNOSCI: 1-107;
2-107; 3-111; 4-80; 5-80; 6-70; 7-85; 8-85; 9-80; 10-70; Amg
0; BRON 1: miecz krotki bgl. 172, TR 202; opéZn. 3; SKUT
197 ki., 167 tn.; OB +24; AT w 105, 75, 45 i 15 momencie r;
BRON 2: minikusza bgt. 157, TR 197; opézn. 3; SKUT 137 kt;
OB 0; AT w 105, 75, 45 i 15 momencie 1; ZBROJA: kurtko-
wo-metal.; ograniczenia -,1/2; OB bl/dal 94/70; WYP 40/80/65;
moze atakowaé w jednej rundzie kusza i mieczem jednoczesnie;

Hoelgar ma okoto 190 centymetréw wzrostu. Na jego
pokrytej bliznami twarzy nigdy nie gosci usSmiech. Wy-
glada na profesjonalistg, kogos, kto zna si¢ na swoim
fachu. Zawsze nosi przy sobie brof. Przez caty czas ani
na krok nie odstepuje swego pracodawcy Teodorika.
Stucha jedynie jego rozkazow.

Jasper, cztowiek (zajmuje kajute oznaczong litera d)

POZ 11 (mag); CHAR ntr. dbr.; SKARB brak; PD 260;
ZYW 132; SF 155; ZR 138; SZ 128; INT 200; MD 170; UM
180; CH 180; PR 130; WI 65; ZW 5; ODPORNOSCI: 1-
129; 2-116; 3-125; 4-109; 5-134; 6-83; 7-83; 8-83; 9-118; 10-
108; Amg 0; BRON 1: laska bgt. 131, TR 160; opézn. 3;
SKUT 129 ob; OB +78; AT w 98, 68, 38 i 8 momencie t;
ZBROJA: ubranie + czar magiczna zbroja; ograniczenia -, -;
OB bl/dal 279/201, WYP 230/235/240;

Jasper zwany Krukiem to przystojny, ciemnooki mez-
czyzna w Srednim wieku. Jego krétko przycieta, czarna
broda w wielu miejscach przyprészona jest siwizng. Lu-
bi kolor zielony, nic wigc dziwnego, ze szaty, ktére nosi,
maja te barwe. Nie zalezy mu na nawigzywaniu kontak-
tow towarzyskich — trzyma si¢ na uboczu, nie rozstajac
sie nigdy z wielkim, czarnym krukiem.

Jasper jest jedyna osoba na statku, ktéra potrafi odcyf-
rowac teksty wyryte na Hebanowej Skrzyni oraz w list
wystany przez Signura.

Karali, cztowiek (zajmuje kajute oznaczong litera e)

POZ 10 (ztodziej); CHAR ntr. zty; SKARB patrz nizej; PD
102; ZYW 140; SF 195; ZR 170; SZ 150; INT 165; MD
165; UM 125; CH 150; PR 155; WI 45; ZW 5; ODP.: 1-
116; 2-121; 3-134; 4-100; 5-100; 6-108; 7-108; 8-83; 9-93;
10-83; Amg 0; BRON 1: puginat bgt. 170, TR 226; op6zn. 2;
SKUT 209 ki, 149 tn; OB +23; AT obureczny, w kazdym mo-
mencie atak z lewej i prawej reki (w sumie 10), ataki w 130,
110, 90, 70 i 50 momencie r; ZBROJA: skéra smocza, ora-
niczenia -, 1/2; OB bl/dal 189/143; WYP 200/220/200

Karali wychowat si¢ na ulicach Ostrogaru. Tam poznat
co to gtdd. Zrozumial tez uda mu si¢ przezy¢ tylko wte-
dy, gdy bedzie silniejszy i sprytniejszy od innych. Jak
na swoj wzrost, a mierzy okoto 185 centymetréw, jest
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bardzo szczupty. Wazy niewiele ponad 60 kilo. Jest
bardzo oszczedny w stowach. Kiedy rozmawia, bardzo
czesto przejezdza reka po krotko przycietych, czarnych
wiosach, tak jak gdyby pomagato mu sie to skoncentro-
wac. Jezeli zweszy mozliwo$¢ zarobku, nigdy nie prze-
puszcza okazji. Niestety w przypadku Hebanowej
Skrzyni popetnit jeden niewybaczalny btad, ktéry kosz-
towat go co§ wigcej, niz tylko utrate zycia.

Mistrz Gry powinien jeszcze pierwszego dnia doprowa-
dzi¢ do spotkania pomiedzy graczami a Karalim. Celem
tego spotkania jest zapoznanie bohateréw ze sposobem
bycia, czy tez wystawiania si¢ ztodzieja. Bedzie to bardzo
wazne w dalszej czesei przygody, gdyz po opanowaniu
przez Bezimienna Istote, Karali zmienia si¢. Staje sie
jeszcze bardziej zamknigty, trzyma si¢ na uboczu. Nigdy
nie wychodzi na poklad w czasie dnia. Unika spotkan
z Gerardem, ktérego miecza si¢ obawia. Przestaje dba¢
o swdj wyglad. Nie myje sie, wiec po kilku dniach zaczy-
na $mierdzie¢. Uwazni gracze (czyli tacy, ktérzy zapyta-
ja Mistrza Gry) zauwaza, ze Karali od dluzszego czasu
nie pojawil si¢ w mesie na zadnym z positkéw. Od czasu,
edy zostal przejety przez Bezimienng Istote, nic nie je.

Magiczne przedmioty: puginat 20/40; buty cichego
chodzenia, wytrychy +20% do otwierania;

Teodorik, czlowiek (zajmuje kajute oznaczong literg c)

POZ 6 (kupiec); CHAR ntr. dbr.; SKARB patrz nizej; PD 41;
ZYW 140; SF 195; ZR 170; SZ 150; INT 165; MD 165; UM
125; CH 150; PR 155; WI 45; ZW 5; ODP.: 1-117; 2-108;
3-107; 4-92; 5-77; 6-55; 7-55; 8-55; 9-65; 10-55; Amg O;
BRON 1: sztylet bgt. 107, TR 129; opézn. 1; SKUT 94 ki, 64
tn; OB +10; AT w 71, 61, 51 i 41 momencie r; ZBROJA:
brak; ograniczenia -, -; OB bl/dal 130/120; WYP 0/0/0;

Teodorik jest matym, pulchnym cztowieczkiem ubiera-
jacym si¢ w pstrokate szaty. Zawsze, kiedy rozmawia,
wydaje sie krazy¢ myslami gdzies indziej. Czgsto sig ja-
ka. Wida¢ wtedy, jak trzgsa mu si¢ rece. Nawet jego
$miech nie brzmi szczerze. Krwawe wydarzenia na stat-
ku bardzo szybko wytracajg go z réwnowagi. Powoli za-
cznie traci¢ zmysty. Bedzie przesiadywat catymi dniami
w kajucie, wpuszczajac do Srodka tylko Hoelgara.

Magiczne przedmioty: moneta cichego powrotu,
pumpy pominigcia, szkatutka niewidzialnego ukrycia;

Tition, cztowiek (zajmuje kajute oznaczona litera f)

POZ 6 (rycerz); CHAR praw. dbr.; SKARB patrz nizej; PD
50; ZYW 149: SF 179; ZR 108; SZ 88; INT 106; MD 117;
UM 80; CH 147; PR 121; WI 77; ZW 9; ODPORNOSCI:
1-81; 2-87; 3-88; 4-95; 5-70; 6-63; 7-88; 8-78; 9-88; 10-63;
Amg 0; BRON 1: miecz dt. bgt. 139, TR 169; opézn. 4;
SKUT 215 ki, 145 tn; OB +30; AT 4 w 48 i 8 momencie . (z
dwoma si¢ nie miesci w czasie); BRON 2: topér typowy bgt.
134, TR 163; opdzn. 4; SKUT 240 tn; OB +12; AT 3 w 48 i
8; ZBROJA: pancerz typowy, ograniczenia 1/3, 1/2; tarcza
typowa rycerska duza; OB bl/dal 143/113; WYP 70/110/80

Tition urodzit si¢ i wychowat w Tagarze Biatej. Swym
zachowaniem i wygladem przypomina troche Gerarda.
Jest réwnie barczysty i wysoki jak on. Nie ustepuje mu
réowniez i dworskoscia manier i gruntownoscia wy-
ksztatcenia. W trakcie wydarzen na statku okaze si¢ jed-
ng z niewielu oséb na jakie gracze beda mogli liczy¢,
pod warunkiem oczywiscie, ze zdobeda jego zaufanie.
Magiczne przedmioty: tarcza typowa rycerska;

Vadarin, Jurgen, potelfy

(zajmuje kajut¢ oznaczona literg g)

POZ 9 (gwardzisci); CHAR praw. zty; SKARB patrz nizej;
PD 103; ZYW 119; SF 177; ZR 218; SZ 290; INT 131;
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MD 113; UM 100; CH 146; PR 143; WI 50; ZW 5; OD-
PORNOSCI: 1-108; 2-116; 3-100; 4-70; 5-80; 6-70; 7-85; 8-
85; 9-80; 10-80; Amg 0; BRON 1: miecz krétki bgt. 177, TR
217; opézn. 3; SKUT 244 kt, 204 tn; OB +32; AT w 260, 230,
200 i 170 momencie r.; BRON 2: minikusza bgt. 152, TR
202; opézn. 3; SKUT 134kl; OB 0; AT w 260, 230, 2001 170
momencie 1.; ZBROJA: kurtkowo-metalowa typowa; ogra-
niczenia -, 1/2; OB bl/dal 179/211, WYP 40/80/65; moga
walczy¢ jednoczes$nie mieczami i strzelaé z kuszy;

Vadarin i Jurgen sa blizniakami. Obaj maja diugie
mlecznobiale wiosy oraz jasng skére. Zazwyczaj ubiera-
ja sie na czarno, unikajac zbroi, ktéra mogtaby zbytnio
krepowaé ruchy. Ich wyglad wskazuje na to, ze maja
w sobie domieszke elfiej krwi.

Vadarin i Jurgen to najbardziej zaufani ludzie Signura.
Przez wiele lat ich pan eksperymentowatl poszukujgc za-
klecia, ktére mogtoby postuzy¢ do wyhodowania
»wojownikéw-zabéjcéw* szybszych, silniejszych oraz
zwinniejszych od zwyktych ludzi. Bracia sa kim§ takim.
Ich zadaniem jest przetransportowanie Hebanowej
Skrzyni do miejsca jej przeznaczenia.

Wrogowie
Bezimienna Istota

W dawnych czasach Bezimienna Istota stuzyta Naj-
czarniejszemu z Czarnych. Po klgsce swego pana, skry-
fa si¢ w najglebszej otchtani przygotowujac jego pono-
wne nadejscie. Ponad 1000 lat temu jeden z najwigk-
szych czarodziei i jasnowidzow w historii Orkusa, Za-
ristnatmik, ujrzal w swej wizji koniec $wiata. Odkryt
réwniez, ze jedyna szansa uratowania Orkusa przed za-
gtada to uniemozliwienie Bezimiennej Istocie otwarcia
Najczarniejszemu z Czarnych bramy. Dzigki poteznej
magii, ktérej tajniki sq juz dzisiaj zapomniane, zwabit
ja 1 na wieki uwiezit w Hebanowej Skrzyni. Po jego
$mierci skrzynia przechodzita z rak do rak, aby w ko-
ficu trafi¢ do Artmara — czarnoksieznika podazajacego
droga lewej reki. Artmar zamierzat wykorzysta¢ moc
Bezimiennej Istoty dla wlasnych celéw. Nikt nie wie,
co si¢ wihasciwie wtedy stato. Czarnoksieznik zniknat,
a wraz z nim jego stugi. Dopiero 400 lat pézniej Signur
odnalazt Hebanowa Skrzynig w dawnej siedzibie
Artmana potozonej w Dolinie Straconej Duszy.

Bezimienna Istota wiada pot¢zna moca. Jednak w trak-

cie trwania przygody nie moze postugiwac si¢ nig bez
ograniczen, gdyz musi oszczedzac sity, na przywotanie
Najczarniejszego z Czarnych.

Bezimienna Istota ma dwa stabe punkty. Jednym z nich
sa stowa zaklecia wyrytego na Hebanowej Skrzyni.
Drugim, §wigta moc zawarta w mieczu Gerarda. Dlate-
go tez bedzie starata si¢ za wszelka ceng uniknaé otwar-
tego starcia. Bedzie bawita si¢ w kotka i myszke ze
swoimi wrogami, zwodzac ich i kierujac poszukiwania
na niewtasciwy trop.

Przez catg przygode Bezimienna Istota ukrywa si¢ w cie-
le Karaliego, starajac si¢ zachowywac tak jak on. Byé mo-
ze niektorzy z pasazeréw zauwaza po jakims czasie pewne
zmiany, ktdre zaszty w ztodzieju (nie chodzi o zmiany fi-
zyczne), powinni jednak uznaé, ze ich przyczyna jest sy-
tuacja na statku, a nie opetanie. Jezeli gracze zabija Kara-
liego, Bezimienna Istota przeniesie si¢ do ciata losowo
wybranego marynarza. Pamigtaj, ze w trakcie catej przy-
gody moze zrobic to tylko jeden raz. Jezeli powtdrzy to po
raz drugi, straci zbyt wiele energii by przywota¢ Najczar-
niejszego z Czarnych. Wszystkie dziatania, ktére pode-
Jmuje opisane sa w rozdziale zatytulowanym Wydarzenia.
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W momencie, w ktérym Karali otwiera Hebanowa
Skrzynig i zostaje przejety przez Bezimienna Istote, na
statku zaczng zachodzi¢ pewne tajemnicze zjawiska
spowodowane samg tylko jej obecnoscia. Opisano to
w rozdziatach Sny i Zmiany fizyczne.

Demon Azatoth

W swej naturalnej postaci Azatoth przypomina potgz-
nie umig¢sSnionego cztowieka. Rdézni si¢ jednak od
Smiertelnych przezroczysta skora, pod ktorg widaé jego
wewnetrzne organy. Cate ciato demona emanuje tru-
piobladym $wiattem, co dodatkowo przeraza obserwu-
jacych go $miertelnikéw.

POZ 10 (odpowiednik); CHAR ch. zty; SKARB brak; PD 558
(po walce z Barbarossa 258); ZYW 2000 (po walce z Barbaros-
sa tylko 500); SF 650; ZR 70; SZ 85; INT 80; MD 80; UM 300;
CH 80; PR 80; WI 0; ZW 0; ODPORNOSCI: 1-160; 2-180;
3-130; 4-130; 5-130; 6-260; 7-260; 8-260; 9-260; 10-260; Amg
30; BRON 1: piesci bgt. 200, TR 272; opdzn. 4; SKUT 262 ob;
OB +16; AT w 45, 5 momencie r; ZBROJA: magiczna powto-
ka, ograniczenia -, -; OBR. bl./dl. 66/50, WYP 30/50/70

Specjalne zdolnosci:

Aura strachu — Kazda istota, ktéra po raz pierwszy
spojrzy na demona, musi wykona¢ rzut obronny na su-
gestie pomniejszong o 30 punktéw. Nieudany rzut
oznacza paraliz umystowy trwajacy 1k10 rundy (jako
ze Azatoth przyjmuje postac jednego z marynarzy i do-
piero po $mierci powraca do dawnej formy, zdolnos¢ ta
nie odegra wigkszej roli w tym spotkaniu).

Aura zta — Kazda atakujaca go posta¢ musi wykonaé
co runde rzut obronny na potowe zakle¢ pomniejszona
0 30 punktéw. Nieudany rzut oznacza, ze postac rezyg-
nuje z ataku i do kofica rundy nie moze nic wykonaé
zadnej innej akcji.

Zmiana ksztaltu — Azatoth jest w stanie zamieniC si¢
w kazdg zabita przez siebie istote. Wykorzystujac tg
zdolno$¢ przyjmuje posta¢ jednego z marynarzy.

W momencie, w ktérym Bezimienna Istota uzna, ze jej
wrogowie sa zbyt bliscy jej odkrycia, wzywa pomniej-
szego stuge rozkazujac mu, aby zabit jednego z czton-
kow zatogi lub pasazera i przybrat jego postac. Pézniej
kieruje nim tak umiejetnie, aby doprowadzi¢ do spotka-
nia z graczami. Bezimienna Istota zdaje sobie sprawe,
ze demon jest zbyt staby, aby ich pokona¢. Ma jednak
nadzieje, ze widzac jednego z cztonkéw zatogi zmie-
niajacego si¢ po Smierci w demona, gracze zrezygnuja
z dalszych poszukiwan, myslac, iz stwor bedacy przy-
czyng calego zamieszania juz im nie zagraza. Na widok
prawdziwego wygladu Azatotha, wszyscy bedacy
swiadkami przemiany otrzymuja 4 PO pod warunkiem,
ze nie wykonaja rzutu obronnego.

40 utopcow

POZ 0 (z cztowieka —4 POZ woj.); CHAR ntr. zty; SKARB
brak; PD 22; ZYW 200; SF 300; ZR 44; SZ 35; INT 45; MD
60; UM 35; CH 9; PR 7; WI G; ZW 0; ODPORNOSCI: 1-
2: nie dziata; 3-55; 4-45/nie dziala; 5-55: 6-7: nie dziata; 8-
70; 9-90; 10-90; Amg 0; BRON 1: tapy z pazurami bgt. 111,
TR 145; opézn. 3; SKUT 127 tn; OB +20; B; AT 2; ZBRO-
JA: brak; OGR -,-; OB bl./dl. 30/10; WYP 0/0/0

Czwartej nocy, aby ostabi¢ swych przeciwnikow, Bez-
imienna Istota przywotuje wraz z gesta mgtla ciata da-
wno zmartych marynarzy. Mistrzu Gry, pamietaj, ze
tych 40 utopcéw atakuje catg zatoge, a nie tylko twoich
graczy.




styszysz nieludzkie charczenie
dobiegajgce zza twoich plecom.
Czujesz smrdd rozkladajgcego sie
ciata, ktory wiesza sie z zapachem
twego potu. Uciekasz, ale twej
przesladowca jest covaz. Jednak
boisz sie adwracic gtowe, aby
spojrzec tewm czemus w 0czy),
Rz wiesz, ze postradatbys wtedy
zmysty. Probujesz biec, uciec 0d
Roszmaru za twoimi plecami. O
wysitku pekajq ci, a jednak wie
oddalasz sie 0d tego czegos ani na
kvok. Zataczasz sie, machajqc
vamionami probujesz utrzymac
vownowage. Jestes jednak zbyt
staby, aby mogfo ci sie to udac.
Wyczerpany padasz na ziemie.
Sz[ocbajcgc czekasz na Swdj kowiec.

iy

Coz to za niesamowite uczucie.
Unosisz sie w przestworzach,
Zdajesz sig byc [ekki niczym
iorko. Pod sobg widzisz jedynie
Efgbicgce sie cbmuvy, a nao gg)wq
bekit nieba. stovice swieci ci
prosto w twarz. Powoli
zaczynasz opadac przebijajge
sie przez chmmry. Nagle
zdajesz sobie sprawe, Ze ziemia
zaczyna zblizac sie covaz
szybciej. Probujesz wzbic sig
stovicw, ale weigz spadasz. Serce
zaczyna bic coraz sz;gbciej,
wptucach brak powietrza.
Lecisz na spotkanie zieni.
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Ulica, ktorg dziesz, wydaje
ci sie catkiem znajoma.
W wii ot[iw;gc(y pfomieniacb
y)ocZobm' 10ZpoZNajesz
otaczajgce cie budynki.
Czujesz sig bardzo swojsko
i bezpiecznie. Nagle cisze
1nocy przerywa pojedyncze
wycie wilka. Po chwili dofgeza
sie Orugi glos, potem trzeci.
Cate wiiasto zdaje sie
vozbrzwiewac tym wyciem.
Czujesz, ze nadszedt czas
polowania. Polowania, ktrego
gtowng ofiarg jestes ty.

statek fagodwie kofysze cie do
snu. Powoli zamykasz oczy.
Twoje ciato ogarnia przyjemne
rozleniwienie. Przewracasz sie na
bok. Tewu ruchowi towarzyszy
ukfucie bolu, ktove wyrywa cie
z objec btogiego rozleniwienia. Bol
ogarwia cafe ciato. Czujesz, ze
pod twojg skorg cos zaczyma sie
poruszac, pojawiajq sie biafe,
Orgajqce guzy. Pierwszy z wic
p@Za. Twoim oczom ukazuje sie
fepek biafej [arwp. Cheiatbys
Zrz;gczec’, ale nie mozesz.
Z gardta, zamiast skowytu,
wydobywa sie kilka biatych,
os‘{izf;gcb robakow:.
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Stoisz na srodku duzego
pokoju. Zujesz cos,
nerwowo 0rzg ci vece. Na
podtodze lezq straszliwie
zwasakvowane ciafa,
Rozpoznajesz swoich
100Zic6w 1 Y00Zeristwo.
Rozgryzasz cos twardego.
Wyp[uwasz to sz[ocbajqc.
Na podtoge upada
okaleczony, F’ubzki palec.
Twoim ciaﬁam wstrzqgsajg
torsje. Zginasz sig wpot.
Caty jestes umazany krwig,
ale nie jest to twoja krew.

Budzisz sie, czujgc wstrzgsy
targajgce twoim ciafewm.
Dookofa jest cienmo.
Wyciggasz veke, ale wie
mozesz jej wyprostowac.
Otaczajq cie Sciany. Ktos
zamknat cie w niewygodnej
drewnianej skyzyni. Spoza wiej
do twych uszu dobiega frament
Zdawia: ,... i niech spoczywa
w spokoju.” styszysz, jak na
wieko opadajg grudy piachu
obbzie[ajqce cie coraz grubszg
warstwg 0d Swiata Zywych.
Nieeeel" wotasz, ale juz nikt
cie wie styszy.

Po vaz kolejiy tej nocy z twojego
gardta wydobywa sie ogrz;gk boln.
Oprawca zbliza do twoicb oczu
2 rozpalone do czerwonosci zelazo.
styszysz nieludzki szept: ,Powiedz,
a pozwole ci umrzecl”. Nie wasz
nawet sity, zeby odpowiedziec.
Zresztq nie sqdzisz, aby to jeszcze
miafo jakies znaczewie. Wszak twoj
oprawca czerpie rados¢ z napawania
sie [udzkim cierpieniem. Widzisz jak
pret po vaz kolejuy zbliza sig do
twojego ciata. Wiesz, ze nie
3 przezyjesz kolejnego z nim
zetkniecia. Zawim jednak pograzasz
sie w wolnej 0d {)d(,u nieswiadowosci,
do twych uszu dochodzi szept: ,Panie
moj, Artmarze. Jest tylko jeden
sposb na pokovnanie istoty
ze skrzymi

~

Siedzisz na miekkiej trawie. Dookofa
y vozcigga sie zielony kobierzec pefen
vaznokolovowych kwiatow.
5 W powietrzu unosi sie icf) zapacb.
Naprzeciw ciebie stoi siwowtosy
starzec ubvany wmlecznobiafe
szaty. Na jego ramieniu siedzi
uskrzydlony skvzat targajgeego
dtuga, biatg brode. skrzat wofa:
Powiedz, powiedz Zaristnatmikul
Co to jest prawdal”. Na twarzy)
starca pojawia sie fagodny usmiecha:
JKtoz tak naprawde wie, co to jest
prawda. W kazdym bgdz vazie
prandqg vie zawsze jest to, co za nig
uwazanty.” Ostatnie sfowa
Zaristnatwika dobiegaig jakby

§ zoddali. ,Pamietaj, co powiedziatem.
To pierwsza lekcja
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Cigzkie Krople deszczu tHukly o ziemig. Woda wziela w posiadanie cate Garsen. Od Kilku godzin lato nieprzer- ' “
:/az?/mz} monotonnymi strugami. Wydawalo sig, Ze Zaden wiatr nie bedzie w stanie poruszyc chmur wiszgcych (‘
okolicq. Nikt nawet nie dostrzegt, Ze zapadta noc. Powietrze preesycone bylo wilgoriq i dusznymi oparami.

W szopie bylo niemal rownie mokro, co i na dworzu. Przez liczne dziury w dackhu woda ciekta na polepe i na

glowy dwock mgz'cz[yzrz. Nagle do srodka wdarto sig blade swiatlo blyskawicy. W jei upiornym blasku
mezczyini wirzeli olbreymiq postac, Ktdra stangla w progu, nie wiadomo Kiedy otwartych drzax. Jeden

z mgzczyzn zerwal sig na rowne nogi i zawolal: Schowaj sig do Srodka, /t&pczg/ Cheesz, zeby cig Ktos
zobaczyf?!" — Podbiegt do olbrzyma, weiggnal go do srodka i szybko zamkng

drzwi. Ponury pomruk gremotu

zagluszyt skrzypienie starych zawiasow. — Siadaj tam, w Kgcie.

Stuchajcie — powiedzial po chuili milczenia — wiem, jak mozemy sprowadzic Mistrza z powrotem do naszego
Swiata. Musimy wyczekal odpowiedniego dnia i zlozyé w Kregu ofiarg...”

Wezmy Kogos ze wsi”— przerwal mu jeden ze stuchajgcych.

o niemozliwe. Sciggnetoby to na nas podefrzenia, ;z/v
7

Wyjace Wegorza. Musimy czekal. Ty — zewrocit sig

ny, zaczeKay na mdy znak. A na razie, wezcie to — wyct.

za tym, nikt nie Zgodzi si¢ na dwudniowq ?ypnzwg na
ilczqeego dotad mezczyzny — bedziesz bardz

o potrzeb-
z Kieszeni dwa wisiorki — noscie zawsze przy sobie.

Ale tak, Zeby nikt nie zobaczyt. 4 teraz idZcie juz, tylko ostroznie!”

Potgznie zbudowany mezczyzna wracal preez strumienie ulewnego deszczu, nawet nie stargige si¢ omyjac
licznych Katuz. Jeszcze mz spojreal na niewielki preedmiot, Kedry dostaf przed chwily. Koleina blyskawica
z trzasKiem rozdarta niebo. W jef swietle ujrzal wilczy Kief..

Przygoda przeznaczona jest dla grupy bohaterow
wypetniajacych swa pierwszg lub druga kariere.
Akcja rozgrywa sie¢ na obszarze przylegajacej do
drogi Talabheim-Middenheim, w okolicach wioski
Garsen. Ze wzgledu na fabule nie powinno sie
przenosi¢ akcji w inne rejony Imperium. Przygoda
powinna sie odby¢ w okresie od poznej wiosny do
wczesnej jesieni (na pewno nie w zimie!). Lepiej
bedzie, gdy druzyna podaza do Middenheim, a nie
odwrotnie. Oczywiscie, przygode te mozna wia-
czy¢ do wiasnej, wigkszej kampanii.

WPROWADZENIE
DLA MG

Okoto roku 2000 od zalozenia Imperium, na jego te-
reny spadta niespotykana dotad fala zta. Nadciggajace
sity Chaosu niosty ze sobg strach i zniszczenie. Ten ok-
res w dziejach Imperium nazwano Ciemnymi Wieka-
mi. W roku 2107 demonolog Zyjacy wérod wzgodrz na
potudnie od Middenheim przywolat jednego z mniej-
szych demondéw Khornego, znanego pod imieniem
Sategnash (jego prawdziwe imi¢ nigdy nie zostalo poz-
nane). Uzywajac magicznego pierscienia, dzieki ktore-
mu mogt przybiera¢ posta¢ wilka, Sategnash zaczat
pustoszy¢ okolice, znaczac ja krwig swoich ofiar.

— - e —

——

1

&
Yy
3

Yo



Jednoczesnie demonolog zaczat gromadzi¢ wokot
siebie czcicieli Khorna i jego stugi. Na wzgorzach za-
roifo si¢ od wilkéw, okolica zyskata opinie bardzo
niebezpiecznej, a ludzie bali si¢ opuszczaé swe do-
mostwa. Okoliczne wzgdrza zaczeto nazywaé Wyja-
cymi. Trwato to mniej wigcej przez sto lat. W roku
2211 do wioski Garsen lezgcej na wschodnim skraju
wzgorz przybyt druid. Przy pomocy swego ducha
opiekuniczego — wilka oraz magii zdotat pokona¢ Sa-
tegnasha. Demon zniknat ze $wiata, lecz mégt don
powrdcic, przywolany przez czcicieli. Druid zostawit
wiec wskazowki, jak odnalez¢ krag i w jaki sposob
ponownie unieszkodliwi¢ demona w wypadku, gdy-
by ten zdotal powrdci¢. Nastepnie wyruszyt na po-
tudnie, aby w Altdorfie pozby¢ si¢ pierdcienia Sateg-
nasha. Nigdy tam nie dotarl, zostat zabity przez wy-
znawcow Khorna. Czes¢ z nich pozostata w Garsen,
aby chroni¢ krag i oczekiwac na dzien, w ktérym Sa-
tegnash ponownie pojawi sie na Wyjacych Wzgo-
rzach. Nie moggc zniszczy¢é owocow pracy druida,
ustawili dwie kamienne tablice, ktdre mialy wpro-
wadzi¢ w blad potencjalnych poszukiwaczy kregu.
Stworzyli tez legende o Wyjacych Wzgdrzach.

Trzysta lat pdzniej w Garsen pozostato trzech wy-
znawcow Khorna, Dostali oni znak, ze Sategnash
odzyskat juz sity i moze powrdcié, Jedynym warun-
kiem bylo odwrdcenie kamienia ofiarnego w dniu,
w ktérym Sategnash zostal wywolany i ponowne
jego poswiecenie przez krew ofiary. Wyznawcy
czekali na odpowiednig okazje cztery lata, az
wreszcie w Garsen pojawil sie geolog. Wynajat on
przewodnika, a ten opowiedzial mu histori¢ o nie-
zwyklym kamieniu, ktéry mozna znalezé posrodd
wzgorz. Geolog podnidst kamien, uwalniajgc de-
mona i stajgc sie jego pierwsza ofiarg.

Sategnash wcigz jednak jest ostabiony i aby odzyskac
swg moc, musi naznaczy¢ krwig wszystkie kamienie
kregu. Wokot Wyjacych Wzgodrz zaczeli gingé ludzie...

PRZYGODE

Mistrz Gry moze skloni¢ druzyne do wedrdwki do
Middenheim na rdzne sposoby. Oto trzy przyktady:
@ wysta¢ bohaterow do Middenheim z jaka$ misja
¢ zasugerowac, ze mieszka tam osoba, ktorej szu-

kaja (np. do$wiadczony czarodziej potrzebny do
okreslenia cech rzadkiego przedmiotu)

& sprawi¢, aby jednemu z bohateréw bardzo zale-
zalo, by si¢ tam uda¢ (np. powiedzie¢ goncowi,
ze w Middenheim odbywaja si¢ bardzo prestizo-
we zawody; kupcowi, ze odbywa si¢ tam wielki
targ, na ktérym mozna zrobi¢ majatek).

Droga prowadzi w kierunku potnocno-zachodnim.
Bohaterowie widza przed soba unoszacy si¢ nad la-
sem dym — bez trudu mozna sie domysled, ze to ko-
lejny zajazd. W istocie, droga skreca na potnoc, a po

GRZEGORZ BARDSKI

jej prawej stronie stoi otoczony murem budynek.
Przy bramie (ktéra jest otwarta) wida¢ lekko kotysza-
cy sig szyld — ,Graniczne degby“ i rysunek trzech po-
teznych drzew. Prawdziwe drzewa, od ktorych wzie-
ta nazwe gospoda, rosng po drugiej stronie drogi, na-
przeciw bramy. Na podwodrzu trwa krzgtanina — sta-
jenni poja konie, gesi taplaja si¢ w blotnistych katu-
zach, a koguty wiasnie urzadzaja zawody w pianiu.

Zajazd jest podobny do wielu innych spotykanych

w Starym Swiecie (WFRP s. 328-329). Mozna tu
zjes¢ smaczne dania i napi¢ si¢ dobrego wina.
W sklepie mozna uzupelni¢ ekwipunek (cho¢ na
pewno nie kupi si¢ pelnej zbroi pltytowej czy tez
pary pistoletéw). Ciekawski karczmarz bedzie wy-
pytywat o nowinki ze $§wiata, przygody bohaterdw
itp. Sam chetnie opowie:

¢ dlaczego zajazd nazywa sie ,Graniczne deby®
(trzy drzewa rosng na granicy miedzy Hochlan-
dem i Middenlandem)

# 0 ostatnim podréznym, ktéry u niego wczoraj
godcit (wesoly minstrel zabawiat gosci $mieszny-
mi piosenkami i plotkami z Talabheim — podob-
no zona jednego z grafow, ktérego nazwiska nie
wymienig, zndw znalazta nowego kochanka itp.)

¢ 0 naukowcu geologu, ktéry od dwéch tygodni
jezdzi po okolicy badajac Wyjace Wzgdrza (tez
zatrzymal sie w karczmie na nocleg i zaptacit du-
zy napiwek)

e o trzech osobach, ktore zaginely ostatnio w la-
sach wokot Garsen (pobliskiej wiosce, ok. 30 mil
w strone Middenheim). Mdéwi sie, ze rozszarpaly
je dzikie zwierzeta.

ZWLOKI
PRZY DRODZE

Na skraju lasu, po prawej stronie drogi lezg ludzkie
zwloki, a kilka metréw dalej konski trup (jako
pierwsza dostrzeze to osoba o najwigkszej Inicjaty-
wie). Bohaterowie podjezdzaja blizej. Widzg rozszar-
pane cialo mezczyzny, jego zastygte oczy pelne sa
przerazenia. Obok lezy miecz. Nad cialem krazy rdj
much, w powietrzu unosi sie nieznosny trupi smrod.
Kilka metréw dalej leza rozszarpane szczatki konia.

Oba trupy stanowig dos¢ przerazajacy widok. Kaz-
dy z bohaterdw, ktéry nie wykona testu Opanowa-
nia natychmiast zwymiotuje i straci apetyt do konca
dnia. Bohaterowie, ktorzy w przesztos$ci mogli miec
styczno$¢ z nieboszczykami (np. medyk, student
medycyny, porywacz zwlok itp.) Po udanym tescie
Int mogg okredli¢, ze cztowiek zginat okoto 10 go-
dzin wczesniej. Przy zabitym mozna znalez¢: miecz,
sztylet w zdobionej pochwie (warta 6 koron), piers-
cien (ztoty z szafirem wart 12 koron), mieszek
(82zk/15sz/21p), dlugie buty (jedyna cze$¢ gardero-
by nadajaca sie do uzytku); przy koniu: zwykty tuk
i 10 strzal w kolczanie, lutnie (niestety zgnieciona),
2 koce, juki, a w nich komplet strun do lutni, mie-
szek z 25 ZK, zywnos$¢ na dwa dni, worek z przy-
borami podrdznymi (hubka, sztucee itp.). Doktad-
ne przeszukanie terenu pozwala odkry¢ wilcze tro-
py (wilki przyszly zwabione zapachem migsa),
a po drugiej stronie drogi slady krwi i tréjpalcza-
stych tap dlugosci okolo 35 cm. Aby je odkry¢




nalezy wykona¢ test Inicjatywy (po drugiej stronie
drogi z ujemnym modyfikatorem -10%), bohatero-
wie z umiejetnoscig tropienie maja szanse zwigk-
szong o +10%. Minstrel (ktéry ostatnio goscit w za-
jezdzie) zostat rozszarpany przez demona.

WIOSKA GARSEN

Garsen jest niewielka wsig lezaca na trakcie z Mid-
denheim do Talabheim, 15 mil na potudnie za mia-
stem Bergsburg. Zamieszkuje ja 41 osob (w 12 do-
mach), ktére utrzymuja sie z rolnictwa. Wraz
z przylegajacymi polami, zajmuje obszar okoto
2,5 km* Na polach uprawiane sa warzywa i zboza.
Doktadny plan wsi przedstawia mapa. Gtownymi
budynkami sg: karczma ,Beczka Duzego Ditera“,
okazaly dom wdjta oraz kuznia.

WYDARZENIA OSTATNICH
DWOCH TYGODNI

Dwa tygodnie temu przybyt do Garsen geolog bada-

jacy budowe skalng Wyjacych Wzgdrz. Szukajac
przewodnika znajacego okolice, trafit na Jurgena
Richsteina — mysliwego mieszkajacego we wsi (i jed-
noczesnie jednego z wyznawcow Khorna). Jurgen
obiecal pokaza¢ niezwykly kamien, na ktory natknat
sie podczas jednej z wypraw. Zaprowadzil geologa
do kregu (kluczac przy tym po wzgorzach, aby do-
trze¢ na miejsce oznaczonego dnia), a nastgpnie po-
kazal mu érodkowy kamien ofiarny kregu. Geolog
podnidst kamien. Wtedy Jurgen zabit go, przywotu-
jac demona. Nastepnie sam zadat poranit sam siebie.
W wiosce opowiedziat historig, ze zostali napadnieci
przez wilki, a jego pracodawca zginal. O tego czasu
zaginely trzy osoby ze wsi. Syn Wilhelma Wildbran-
da, Kurt, ktory poszedt do lasu po drzewo (jego
zwlok nigdy nie odnaleziono) oraz dwdjka dzieci
Wernerow, ktére szukaly w lesie jagdd. Nie powrd-
city do wieczora, wiec zaczeto ich szukaé. W lesie na
potnoceny — wschéd od wsi odnaleziono rozszarpane
ciala dzieci. Po tym wypadku wojt postanowit wysta¢
do Bergsburga po jakiego$ mysliwego, aby ten zabit
groznego drapiezce. Wynajety mysliwy nigdy nie po-
wrécit do wioski. Wszyscy mysla, ze uciekt z pie-
niedzmi, ktére mu z géry wyplacono. W rzeczywisto-
ci zostal rozszarpany przez demona. Stuga Chaosu
zabil jeszcze jedng osobe, tym razem w lasach leza-
cych na potnoc od Wyjacych Wzgdrz. Do tej pory
zgineto juz siedmiu ludzi (razem z minstrelem).

MIESZKANCY GARSEN
Otto Widenmayer - wéjt

Czterdziestojednoletni mezczyzna, niskiego wzrostu
(168 cm), lekko tysiejacy. Ma krotkie, czarne wlosy
i brode, ktéra szarpie, kiedy jest zdenerwowany. Co
kilka stéw wtraca swdj ulubiony zwrot — no bo jak-
by inaczej. Zwykle ubiera sie w ciemny strdj, niezbyt
bogaty (ze swoja zamozno$cia nie chce sie obnosi¢
przed ubozszymi mieszkancami), lecz bardzo dobrej
jakosci. Jego zona — Helga — jest kobietg zdecydowa-
na. Moze wiasnie z tego powodu Otto dogadat sie
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z karczmarzem Diterem, aby ten zawsze dolewal mu
do piwa troche wodki. Widenmayera wybrano woj-
tem 7 lat temu i przez caly ten czas udato mu si¢ za-
chowa¢ zaufanie mieszkancéw.

ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Bardzo przejmuje si¢ ostatnimi wydarzeniami, zro-
bi wszystko, aby zapobiec dalszym wypadkom.
Zna legende (patrz nizej), lecz w nia nie wierzy.
Uwaza, ze ostatnie wypadki zostaly spowodowane
nierozwaga ofiar, ktore oddalily si¢ zbyt daleko od
wioski i zostaly pozarte przez wilka. Chce jak naj-
szybciej pozby¢ sie drapieznika.

ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Udzieli wszelkich informacji, jakie sam posiada.
Jedli bohaterowie wzbudza w nim zaufanie, lub sa-
mi zaproponujg pokonanie wilka, gotow jest zapta-
ci¢ po 20 koron (maksymalnie po 25) kazdemu
cztonkowi druzyny, ale dopiero po udowodnieniu,
ze wykonali zadanie (,Przyniescie glowe bestii. Po-
tem poczekamy pare dni i jeéli nic si¢ nie stanie,
pienigdze sg wasze.“) Ponadto gotow jest udzieli¢
im pomocy (nocleg, jedzenie, ekwipunek itp.)

Wilhelm Blumdorf
- najstarszy micszkanicc Garsen

Wilhelm jest najstarszym czlowiekem mieszkajacym
obecnie w Garsen. Ma 63 lata, dhugie siwe wiosy
(ale na czubku gtowy jest zupetnie tysy), wasy i bro-
de. Mimo swego wieku, dobrze sie trzyma, choc za-
czyna si¢ nieco garbi¢, Kiedy jest cieplo, przewaznie
siedzi przed domem, a kiedy pogoda jest brzydka,
wygtzewa si¢ przy kominku. Zwykle ubiera sig
w diugie, biate szaty (sg zawsze czyste — to zashuga
jego wnuczki, Emmy). Bardzo lubi opowiadac histo-
rie swego zycia (stuzyt jako Zotnierz w réznych cze-
$ciach Imperium) oraz legendy, ktorych zna bardzo
duzo. Podczas takiego wspominania czesto zasypia
(w 75% przypadkdw). Cieszy sie powszechnym sza-
cunkiem wérdd mieszkancoéw wioski, ktdrzy czesto
zwracajg sie do niego z prosba o rade.
ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Wilhelm widzial w zyciu tyle, ze ciezko go czym-
kolwiek zadziwi¢. Ostatnie wydarzenia traktuje ja-
ko co$ normalnego — takie rzeczy si¢ przeciez zda-
rzaja. (,Sam pamietam, jak kiedys w Kislevie z na-
szego oddziatu zaczeli ging¢ ludzie...*) Zna dosko-
nale legende o wilku (i chetnie ja zaraz opowie),
lecz zbytnio w nia nie wierzy (cho¢ w kazdej legen-
dzie tkwi przeciez ziarno prawdy...)
ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Jest bardzo wylewny i serdeczny (do momentu,
w ktorym usnie), chetnie opowie historie ze swego
zycia. Réwnie chetnie bedzie wypytywal bohate-
row o najnowsze wydarzenia i plotki ze $wiata.

Jusrgen Richstein - mysliwy

Jest wysokim (181 cm) mezczyzng w wieku 35 lat.
Ma krotko obciete, czarne wiosy i zaniedbang bro-
de. Ubiera sie niedbale, lecz wygodnie. Swoje ubra-
nia rzadko pierze i jeszcze rzadziej zmienia (co
doskonale da sie wyczud). Jest bardzo skryty i mil-
czacy, podczas rozmowy rozglada sie na boki,
rzadko patrzy prosto w oczy. Mieszka w chacie na
skraju wsi i rzadko pojawia si¢ w liczniejszym
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towarzystwie. Utrzymuje si¢ z dostarczania dziczyz-
ny (glownie do karczmy). Porusza si¢ leniwie, lecz
naprawde jest bardzo szybki i zwinny. Jurgen jest
jednym z trojki ocalatych wyznawcow, slepo po-
stusznym Erichowi. Wypetni kazde jego polecenie.
ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Dwa tygodnie temu wynajat si¢ jako przewodnik
geologa. Cztery dni pdzniej wrocit do wioski, mocno
poraniony. Powiedzial ze napadly ich wilki — geolog
zginal, a on sam cudem uszedl z zyciem. w rzeczy-
wisto$ci zabit geologa, aby sprowadzi¢ Sategnasha.
ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Odpowie na wszystkie pytania zgodnie z oficjalng
wersja wydarzen. Podczas pobytu bohateréw
w wiosce, bedzie sie staral bacznie ich obserwowac,
aby oceni¢, jaka stanowig site, do czego s3 zdolni itp.
(niektérym mieszkancom moze si¢ to wydac¢ podej-
rzane, a co najmniej dziwne, ze Jurgen tak duzo cza-
su spedza we wsi). Jezeli oceni, ze druzyna jest sta-
ba, niezdolna do wspolnej akgji, niezorganizowana,
to poprowadzi ja do kregu. Sam jednak nigdy nie za-
proponuje swojej kandydatury jako przewodnika.
Ponadto sprébuje przeprowadzi¢ ,akcje sabotazo-
we“, np. uszkodzi¢ bron, okaleczy¢ konia, podac
nie$wieza zywnos¢ itp.

Hans Sieggel - kowal

Poteznie zbudowany mezczyzna (190 cm wzro-
stu), z krotko przycieta, ruda czupryna. Nigdy nie
nosi ubrania innego, niz swoj kowalski fartuch.
Zlosliwi twierdzg, ze nie zdejmuje go nawet w no-
cy (robig to bardzo cicho i upewniwszy sie, zZe
Hansa nie ma w poblizu). Jest matomoéwny, choc
czesto wypowiada bezsensowne uwagi (co wigze
sie z jego do$¢ niska Inteligencja).

ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Pracowatl jak zwykle, nie angazujac sie w wydarze-
nia. Jako jeden z tréjki wyznawcow, wie, co sig
dzieje i slepo wypetnia rozkazy Ericha.
ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Nie zrobi nic bez polecenia Ericha. Poniewaz ma
swobodny dostep do koni, tatwo moze okaleczy¢
wierzchowce bohateréw (ale dopiero po otrzyma-
niu rozkazu). Na rozkaz potamie bohaterom kosci.

Erich Zutt - pastuch

Zutt jest miodym, dwudziestodziewigcioletnim mez-
czyzng. Ma 176 cm wzrostu, jasne, wiecznie
zmierzwione wlosy (w ktérych czesto zaplatane sg
zdzbta trawy) i rozmarzone, niebieskie oczy. Zawsze
nosi przy sobie fujarke, na ktorej chetnie gra. W rze-
czywistosci jest przywodcg trojki ocalatych w Garsen
czcicieli Khorna. To on kieruje wszystkimi dziatania-
mi swoich wspotwyznawcow — kowala i mysliwego.
ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

To on ufozyt plan zwabienia geologa w putapke
i ponownego przywolania Sategnasha. Na jego po-
lecenie myéliwy wynajat sie jako przewodnik,
jednakze postronni obserwatorzy nie dostrzegs je-
go zwiazku z ostatnimi wydarzeniami.

ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Bedzie staral sie przebywad blisko przybyszow —
zajmie si¢ konmi, spelni prosby i wykona ustugi,

GRZEGORZ BARDSKI

22

o ktére zostanie poproszony (oczywiscie, chcac to
wykorzystac).

Ponizej znajduje si¢ opis postaci nie zwigzanych
z przygoda. Ma pomoc MG w wykreowaniu wiary-
godnego wizerunku wioski i jej mieszkancow.

Konrad Radern - stolarz

Jest postawnym mezczyzng, ma 182 cm wzrostu,
jasnobragzowe wiosy, piwne oczy. Caly czas nosi
stréj podrozny, tak jakby za chwile miat wyruszy¢
w droge. Zazwyczaj mowi malo, jednak ozywia sie
w towarzystwie przyjezdnych (z wyjatkiem kup-
cow). O ile w druzynie nie ma kupca, Konrad be-
dzie bardzo rozmowny i przyjacielski.

Konrad nienawidzi kupcdw, nie zadaje sie z nimi,
a jezeli nie przejdzie testu Opanowania, moze na-
wet wpas¢ w szal i pobi¢ niefortunnego handlarza.
Konrad byt bardzo zdolnym stolarzem (nadal jest,
lecz rzadko pracuje w swoim zawodzie). Pewnego
dnia do Garsen przyjechal kupiec, ktory zachwycit
si¢ jego pracami i zaproponowal, ze utatwi mu
sprzedaz mebli w Bergsburgu. Stolarz ulegt poku-
sie zycia w miescie, spakowal swoj dobytek, zabrat
zong i corke i wyruszyt do Bergsburga. Po drodze
mata karawana zostala napadnieta przez bande ra-
busiow. Konrad probowat walcezy¢, ale szybko padt
ogluszony mocnym ciosem rzezimieszka. Kiedy sie
obudzit, zobaczyl ciata swych bliskich i ustyszat
kupca lamentujgcego nad straconym towarem. Sto-
larz wpadt w szal. Zabit nieszczgsnego kupca, a ty-
dzien pdzniej znaleziono go nieprzytomnego na
skraju rodzinnej wioski. Od tego czasu nienawidzi
0sob parajgcych sie handlem. Od tego tez czasu
marzy o porzuceniu Garsen i ruszeniu na szlak
przygody. Najpierw chcial zosta¢ zeglarzem.
W swej wedrowcee dotart do Middenheim, gdzie za-
przyjaznit sie z jakim$ poszukiwaczem skarbow.
Tam tez wdali sie w awanture, z ktérej jedynie
Konrad uszedt cato. Zdobyt mape, na ktorej, jak
twierdzil umierajacy kompan, zaznaczono wyjatko-
wo obfitg zyte ztota. Od tamtego czasu Konrad
chee zosta¢ poszukiwaczem ziota. Zdajac sobie
sprawe z niebezpieczenstw dalekiej wyprawy,
wciaz czeka na odpowiednich towarzyszy podrozy.
W wiosce wszyscy wiedza o jego mapie, lecz nikt
nie wierzy, ze jest ona prawdziwa. Samego Konra-
da uwaza si¢ za nieszkodliwego szalenca, ktéremu
nalezy wspolczu¢ z powodu dawnej tragedii.
ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Nie ma nic wspolnego z zaginigciami, nie bardzo
interesuje go ta sprawa. Caly czas przygotowuje sie
do wyprawy.

ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Bardzo przychylne. Konrad zaproponuje wyrusze-
nie na wspolng wyprawe, pod warunkiem, ze nikt
w druzynie nie jest kupcem.

Reinhard Tweiz - hodowca bydha

Reinhard jest rubasznym mezczyzna. Ma 47 lat
i 171 cm wzrostu. Jest kompletnie tysy. Nie uprawia
ziemi, utrzymuje sie z hodowli zwierzat (koni i wo-
tow), ktére wypozycza jako zwierzeta pociggowe.
Sprzedaje réwniez nawoz rolnikom. Jego pomocni-
kiem jest pastuch Erich, ktory mieszka w przybu-
doéwee przy domu.




ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Jak zwykle zajmuje si¢ swoimi interesami. Nie
zwrocit uwagi na zmiane zachowania swojego po-
mocnika.

ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Obejrzy wedrowcow z ciekawosci, wszak goscie
to rzadko$¢. Pozwoli zostawi¢ konie na swoim
pastwisku.

W wiosce przebywa jeszcze Walter Helmans. Zja-
wia sie on w Garsen kilka godzin po przyjezdzie
druzyny.

Helmans jest niskim (163 cm) i bardzo chudym czto-
wiekiem. Ma chytre, rozbiegane oczka i jest bardzo
rozmowny. Co chwila zaciera rece lub poklepuje sig
po kolanach. Jego dewizg zyciows jest: zarobi¢ jak
najwiecej, bez wzgledu na nic i nikogo. Kazdemu
proponuje $wietny interes, tak naprawde chcac go
oszuka¢ przy pierwszej nadarzajacej sie okazji.
ZACHOWANIE W OSTATNIM CZASIE

Helmans podgza z Marienburga przez Middenheim
do Talabheim, a potem dalej na potudnie. Nie ma
nic wspolnego ze sprawa demona na Wyjacych
Wzgodrzach.

ZACHOWANIE WZGLEDEM DRUZYNY

Na poczatku bedzie probowal naméwi¢ bohate-
réw do jak najszybszego wyjazdu z Garsen. (,Co
sie bedziecie zajmowac jakimi$ chtopkami? Propo-
nuje $wietny interes. Jedzcie ze mng na potudnie,
mam tam troche spraw. Za ochrone podziele sig¢
z wami, no, powiedzmy 70 do 30, a jak si¢ posta-
racie, to moze nawet wiecej. No, co wy na to?“), Je-
zeli druzyna sie nie zgodzi, to Helmans zaproponu-
je inny uktad: ,Dobra, zrébmy tak, idziemy do la-
su, zabijamy duzego wilka, przynosimy jego gtowe,
bierzemy pienigdze, dzielimy si¢ po polowie i w
nogi. No, co wy na to?“ Jezeli druzyna nie przyjmie
zadnej z propozycji, Helmans odejdzie rankiem
(by¢ moze sprébuje kogo$ okrasd). Czy padnie
ofiarg demona — zalezy od Ciebie, Mistrzu Gry.

LEGENDA

Stary Wilhelm wygodnie rozsiada si¢ na taweczce
przed domem (jesli pada lub jest zimno — przy ko-
minku) i zaczyna opowiada¢: ,Dawno, dawno te-
mu, wzgorza na poludniowy-zachdéd od naszej
wioski wybrat sobie za siedzibe olbrzymi wilk. Miat
cztery metry wysokos$ci, oczy czerwone jak purpura
i wielkie jak kamienie miynskie. Kiedy otwieral
paszcze, mogt potknac¢ cziowieka razem z jego
wierzchowcem. Pewnego dnia droga jechat podroz-
ny. Wilk stangt przed nim na drodze i przemowit
ludzkim gtosem: ,Chodz i zostan moim stuga. Jesli
odmowisz — natychmiast zginiesz“. Przerazony czto-
wiek zgodzit si¢ i poszedt na stuzbe u potwora. Ten
za$ kazal wybudowa¢ poérdéd wzgorz $wiatynie i
czci¢ sie niczym bostwo. Wilk-potwér zyt w otocze-
niu innych bestii. Od ich skowyt nazwano te wzgo-
rza Wyjacymi. Stuga chodzit miedzy ludzi, siejac w
ich sercach strach i przyprowadzajac nowych wy-
znawcow. Zle czasy nastaty dla okolicy. Ludzie gi-
neli rozszarpywania przez wilka ludojada, lub przez
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jego bezlitosne stugi. Trwalo to sto diugich lat i
wszyscy stracili nadzieje, ze co$ si¢ odmieni.

Az pewnego dnia przybyt w te strony wedrowiec
ubrany w biale szaty — tak jak ja teraz. (Uwaga,
w tej chwili dziadek czuje si¢ zmeczony opowie-
$cig, zaczyna mowic coraz wolniej). Kiedy ustyszat,
jakie nieszczescie spotkato mieszkancow wsi, zao-
ferowat swa pomoc. Nikt nie wierzyl, ze moze on
co$ poradzi¢. Dlatego tez nikt sie nie zdziwil, gdy
mineto kilka dni, a starzec nie powrdcit. (Uwaga,
teraz nalezy wykonac test Silnej Woli staruszka. Je-
zeli bedzie udany, dokonczy on swa opowiesc. Jes-
li nie — méwiac coraz ciszej i wolniej Wilhelm
usnie.) Jednak nie mieli racji mieszkancy Garsen
oplakujacy nieznajomego. Po dwodch tygodniach
wyszedt z lasu blady i wyczerpany, ale zywy. Po-
wiedzial, ze wilk nie bedzie juz nikogo niepokoit.
Starzec odszed! nastepnego dnia o $wicie, kiedy
wszyscy jeszcze spali. Nikt go wigcej nie widzial.
Ludzie mowil, ze to on zrobit te kamienne tablice,
ktére stoja w poblizu naszej wioski. Legenda mdowi
jeszcze, ze wilk powrdci, kiedy na swiecie bedzie
wystarczajaco duzo zla, zeby moglt sie nim karmic.
Jak patrze, co wy, mtodzi, teraz wyprawiacie, to mu
sie wcale nie dziwie. A teraz juz idzcie, bo jestem
zmeczony i chce mi sie spac.

KAMIENIE
WOKOL GARSEN

W okolicach Garsen znajdujg si¢ cztery kamienie.
Numer opisu odpowiada numerowi na mapie.

1. Przy drodze stoi kamienna tablica. Jezeli boha-
terowie jg zmierza, to ustala jej wymiary na
90/40/20 c¢cm. Po dokiadnych ogledzinach stwier-
dza, ze na jej powierzchni nie ma zadnych rys, pek-
nie¢ itp. Tablica wyglada tak, jakby zostata tu po-
stawiona dostownie wczoraj. Na stronie skierowa-
nej ku drodze znajduje sie napis w jezyku staros-
wiatowym (w reikspielu). Napis wykuto w jezyku
klasycznym i do jego zrozumienia potrzebny jest
test Int (z modyfikatorem +10%, jezeli bohater zna
ten jezyk klasyczny). ,Dobro zrodzi si¢ tam, gdzie
zto si¢ poczeto®. Po drugiej stronie plyty jest drugi
napis, ktérego odezytanie jest mozliwe pod takim
sam warunkiem, jak poprzednio: ,Odszukaj wzgo-
rze starego cztowieka, a potem idZz w kierunku
stonca, gdy jest w potowie drogi pomiedzy tronem,
a sypialnig. Lecz pamietaj — kiedy krag si¢ zamknie,
zlo powrdci“. Bohater potrafigey czytac, ktory ze-
chce doktadniej przyjrzec sie napisowi (musi to by¢
wyraznie zadeklarowane przez gracza), po udanym
tescie 1/2 Int dojdzie do wniosku, Ze napis ma na
pewno ponad 100 lat (bohaterowie znajacy jezyk
klasyczny, maja modyfikator +10%).

Bohaterowie potrafiacy wykrywa¢ magie, moga
stwierdzi¢, ze tablica jest magiczna. Dzieki temu,
tablicy nie mozna zniszczy¢. Jest to jedna z dwdch
wykonanych przez druida tablic zawierajacych
wskazéwki, jak odszuka¢ ukryty wérdd wzgdrz
krag. Okoliczni mieszkancy nie zapuszczaja si¢ na
Wyjace Wzgorza i z tego powodu nie nadaja im
nazw. Nikt w Garsen nie styszat o Wzgdrzu Starego
Czlowieka. Druidowi chodzito o jedno z wzniesien
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polozonych najblizej drogi, cale poro$niete trawa.
Z daleka wyglada jak glowa starca, ktory na chwi-
le potozyt si¢ wsrdd pagdrkdw. Widad je doskona-
le z innych, wyzszych wzniesien pasma. na jego
szczycie, ukryta wirdd traw, znajduje sie druga tab-
lica wykuta przez druida (patrz nizej).

Jezeli druzyna uda sie w kierunku potudniowo-za-
chodnim, to po okoto 10 milach trafi na wejécie do
wawozu, ktory rozszerza sie w niewielkg kotline.
Tam znajduje si¢ krag (patrz nizej).

2. Na wzgdrzu, ukryta wérdd traw lezy kamienna
tablica. Na jej powierzchni wida¢ napis w jezyku
klasycznym, aby go odczytad, trzeba wykonac po-
myslny test Int; bohaterowie znajacy jezyk klasycz-
ny maja modyfikator +10%), ktéry brzmi: ,Prawda
zawsze lezy posrodku, ale nie zawsze na wierzchu®
(Uwaga, tablicy nie umieszczono na szczycie, a jej
wykopanie czy podniesienie jest niemozliwe). Tab-
lica jest magiczna w ten sam sposob jak tablica
nr 1. Na jej powierzchni nie wida¢ zadnych $ladéw
zniszczenia. Ta tablica rowniez zostal wykonana
przez druida i stanowi druga wskazdéwke, jak za-
chowywac¢ sie w kregu (patrz nizej).

3. Przy drodze stoi kamien ociosany w ksztalt tab-
licy (wymiary 90/40/20 cm). Na jego przedniej stro-
nie znajduje sie napis (warunki odczytania jak
w punkcie 1): ,Dobro zrodzi si¢ tam, gdzie zto sie
poczeto“, Z tytu kamienia jest drugi napis w tym sa-
mym jezyku. ,Idz prosto w paszcze wilka, w kie-
runku gdzie znajduje sie jego krélestwo. Lecz pa-
mietaj — gdy krag si¢ zamknie, zto powrdci (przy-
blizony wiek napisow mozna okreéli¢ jak
w punkcie 1). Obelisk zostal wykonany przez wy-
znawcow pokonanego demona, aby wprowadzi¢
w btad wszystkich tych, ktdrzy cheieliby go kiedys
odszuka¢. Tablica nie jest magiczna, na jej po-
wierzchni widac $lady erozji (bohater znajacy sie na
kamieniarstwie, po udanym tescie Int, moze ocenic¢
wiek tablicy na okoto 30 lat).

Jego tworcey liczyli na to, ze po odczytaniu napisu
poszukiwacze powedruja na pdinoc w kierunku
Gor Srodkowych, gdzie zyje mnostwo wilkow. Je-
zeli bohaterowie pojda tym tropem, po 45 milach
trafia na jaskinige. Nad jej wejsciem wisza dwa ka-
mienne wystepy upodabniajgce ja do otwartej pasz-
czy wilka. Po drodze do jaskini druzyna moze na-
tkng¢ sig¢ na grupe goblindw, jaskinia moze by¢ za-
mieszkana przez gigantyczne nietoperze — te atrak-
cje powinien przygotowa¢ MG. Bez wzgledu na to,
jaki kierunek wybiora bohaterowie, nie nalezy wy-
prowadza¢ ich z bledu i trzeba prowadzi¢ ich
w kierunku, ktory wybiora.

4. Nad brzegiem niewielkiego stawu stoi kamien-
na tablica (po zmierzeniu ma wymiary 90/40/20
cm). Na jednej stronie znajduje si¢ napis (warunki
jego odczytania i okredlenia wieku, jak w punk-
cie 3): ,Dobro zrodzi sie tam, gdzie zto si¢ pocze-
lo“. Z drugiej strony widnieje napis: ,IdZz wzdtuz
strumienia, jak wilk, ktory nigdy nie podchodzi
swej ofiary wprost. Lecz pamietaj, gdy krag sie za-
mknie, zlo powrdci®. Na kamieniu widac¢ skutki
dziatania wilgoci. Ptyta popekata, petno na niej ma-
tych odpryskow (zwlaszcza po stronie skierowanej
do stawu). Nie jest magiczna.

Staw ma ksztalt nieregularnego kota o $rednicy ok.
15 m. Wpadaja do niego dwa strumyki. Pierwszy,
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wijac sie tagodnymi zakosami wérod traw, od stro-
ny wschodniej. Drugi spada z dwumetrowej skatki,
tworzac od strony potnocnej niewielki wodospad.
Rowniez ten obelisk zostal wzniesiony dla zmyle-
nia tropow. Intencja tworcow byto, aby poszukiwa-
cze wybrali jeden ze strumieni (obojetnie, czy ten
kluczacy jak wilk podchodzacy swoja ofiare, czy
ten spadajacy wodospadem, niczym wilk nagle ata-
kujacy swoja ofiare) i ruszyli wzdiuz niego jak naj-
dalej od Wyjacych Wzgdrz. Strumien plynacy ze
wschodu ciggnie sie w tym kierunku ok. 50 mil,
aby potem zakreci¢ ku Gérom Srodkowym, gdzie
ma swoje zrodto. Strumien poétnocny zakreca tu-
kiem w kierunku wschodnim i po 30 milach pono-
wnie zmienia kierunek na péinocny. Rowniez i je-
go zrédio znajduje sie w Gérach Srodkowych. MG
powinien zadba¢, aby podroz wzdluz strumienia
byta odpowiednio urozmaicona (drapiezne gigan-
tyczne pajaki, a moze grupa goblinoidow?)

KRAG W LESIE

Po kilkudziesieciu metrach krety wawoz rozszerza
si¢ na niewielka kotlinke. W jej centralnym punkcie
znajduje si¢ utozony z wielu kamieni krag (doktad-
nie 54, jezeli bohaterom zechce si¢ je policzyd).
W centrum kregu lezy jeszcze wiekszy kamien,
a obok niego co$, co wyglada na zwioki. Wokol
panuje dziwna cisza (zeby dotarto to do $wiadomo-
$ci bohateréw potrzebny jest udany test Inicjatywy
z ujemnym modyfikatorem -20%, dla elféw i range-
row -10%). W powietrzu czu¢ zapach gnijacego
migsa. Jezeli bohaterowie podejda blizej, bez trudu
zauwaza, ze niektore kamienie umazano krwig,
a wokot porozrzucano kawalki gnijacego miesa.
Liczba naznaczonych kamieni zalezy od tego, ile
ofiar zabit do tej pory demon (jedna osoba ,wystar-
cza“ na dwa kamienie). Ponadto na kamieniach
kregu widnieja napisy w trzech jezykach:
¢ demonologicznym — wyryte przez demonologa,
ktéry przyzwat Sategnasha. Sg najstarsze, ich wiek
moze oceni¢ bohater znajacy si¢ na kamieniarstwie
(po tescie Inteligencji) na okoto 400 lat. Napisy po-
$wiecaja ten krag Khornowi i Sategnashowi.
¢ druidycznym — wyryte przez druida, wiek ok. 300
lat (do okreslenia j.w.). Napis brzmi: ,Wilk nie
przez nature jest zrodzony, lecz przez jej wyrodne-
go brata. Przy pomocy liscia debu, galgzek jemioty,
szyszek $wierku i wilczej jagody pokonaj zto. Pa-
migtaj, Ze twoja sita tam, gdzie prawda i porzadek.”
Srodkowy kamien kregu, dziwny minerat o purpu-
rowej barwie, jest nieco wigkszy od pozostatych.
W jego srodku wydrazono zaglebienie $rednicy ok.
8 cm, z koncentrycznie odchodzacymi 6 rowkami.
Zagtebienie i rowki pokryte sg zakrzepta krwia, kto-
ra pokrywa wyryte w kamieniu znaki. Zostaly one
wyciosane przez demonologa w dwoch miejscach:
wewngtrz zaglebienia imie ,Sategnash®, za$ wokot
obwodu kamienia formuta przywolujgca demona
na $wiat (w jezyku demonologicznym). Bohater,
ktory posiada umiejetnosc teologia, po udanym te-
Scie Inteligencji moze rozpozna¢ ten kamien, jako
miejsce sktadania ofiar. Wiek napiséw mozna oce-




ni¢ w sposéb podobny do powyzszego, lecz jedli
kamienia nie oczysci si¢ z krwi, nalezy uwzglednic
ujemny modyfikator -10%. Jezeli druzyna odwrdci
kamien, na jego drugiej stronie zobaczy dwa napi-
sy. Jeden w jezyku druidycznym (wykonany przez
druida, opdznia powrdt demona, oraz nasyca magia
ugotowany tu wywar),a drugi w jezyku klasycznym
,Tutaj rozpal palenisko“. Obok kamienia leza roz-
szarpane zwloki mezczyzny, a przy nich tom, mto-
tek i dutko. Wida¢, ze cztowiek zginat do$¢ dawno
(uptynely ponad dwa tygodnie). Przy ciele mozna
znalez¢é ndz i pusty mieszek. Jezeli bohaterowie
przeszukajg kotlinke, przy jednym z drzew znajda
szczatki konia. Mozna przy nich znalez¢ miecz
w pochwie, trzy pudetka z mineratami, komplet
przyborow do pisania opatrzony herbem (czarna
wieza na zielonym polu), ekwipunek podrdzny.
Krag stuzyl jako $wiete miejsce czcicielom demo-
na. Zwloki to geolog, ktéry stanowit pierwszg ofia-
re Sategnasha. Aby z powrotem unieszkodliwi¢ po-
twora, nalezy sporzadzi¢ wywar ze sktadnikow wy-
mienionych na kamieniach kregu. Ognisko trzeba
rozpali¢ na centralnym kamieniu. Osoba znajaca sie
na ziolach lub bezblednie identyfikujaca rodliny,
bez trudu znajdzie komponenty (zajmie to 1k8 ra-
zy 10 minut). Dla kazdego innego bohatera wyma-
gany jest przy szukaniu kazdego skladnika test Int.
Wynik niepomys$lny oznacza zebranie w dobrej
wierze innej niz potrzeba rosliny (nie da si¢ przy-
rzadzi¢ magicznego ptynu). Wywar moze przygoto-
wac¢ bohater posiadajgcy umiejetnos¢ farmacja lub
wytwarzanie eliksirow. Kazda inna osoba bedzie
w stanie zrobi¢ to po udanym tescie 1/2 Int. Wywa-
rem nalezy nasmarowac ostrza broni, ktorej uzyje
sie¢ do walki z wilkiem. Bron niemagiczna badz nie
posmarowana wywarem zadaje 1/3 normalnych
obrazen (patrz opis demona).

Po zabiciu demona nalezy odwrdci¢ centralny ka-
mien do gory tg strong, na ktorej wyryt swe zakle-
cia druid. Inaczej, demon bedzie mogt powrdcic juz
po 15 latach.

DEMON

Demon bedzie sie starat odzyska¢ catkowita moc.
W tym celu musi naznaczy¢ krwia swych ofiar
wszystkie kamienie kregu (krew 1 istoty wystarcza
na 2 kamienie). Spowoduje to zamkniecie kregu
i przywréci demonowi dawng potege. Aby to zro-
bi¢, demon musi zabi¢ 27 oséb (z czego 7 nie zyje
na poczatku przygody). Raz na dobe MG rzuca
1k0, aby okresli¢ ilu ludzi pokonat demon: 1-4 jed-
na, 5-6 dwie. Jesli grupa bedzie porusza¢ sie po ob-
szarze Wyjacych Wzgdrz, nalezy sprawdzi¢, czy nie
doszto do spotkania z demonem (szansa wynosi
2% na godzine). Jesli druzyna znajduje si¢ na po-
tudniowy-zachod od Wzgdrza Starego Cziowieka
szansa wynosi 5% na godzine. Jezeli demon zosta-
nie pokonany niemagiczng bronia, zniknie i bedzie
odzyskiwal sity w tempie 1 punktu Zywotno$ci na
godzing. Nastgpnie zrobi wszystko, aby zabi¢
swych przesladowcow. Jesli druzyna pokona go
bronig magiczng, demon zostanie odestany na ko-
lejne 300 lat w spaczone otchtanie Chaosu. Jezeli
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demon otrzyma 3 punkty obrazen w prawg przed-
nig fape, to zostanie ona odcieta i iluzja wilka znik-
nie. Nalezy wtedy zastosowaé zasady specjalne
(patrz: charakterystyka demona).

PIERSCIEN

Pierdcien noszony przez Sategnasha pozwala mu
ukry¢ swoj prawdziwy wyglad pod postacig olbrzy-
miego wilka. Kiedy demon straci kontakt z piers-
cieniem, iluzja natychmiast znika. Uzyskanie efektu
iluzji mozliwe jest, kiedy noszacy pierscien wypo-

wie stowo ,wragh“ (to samo hasto powoduje znik--

nigcie iluzji). Dotykajac pierscienia, mozna bez tru-
du wykry¢ magie (oczywiscie, zrobi to osoba po-
siadajgca odpowiednig umiejetnos$¢). Kazda istota
noszgca ten pierscien, bedzie traci¢ 1 punkt Wy-
trzymato$ci na tydzien i zyskiwa¢ 1k6 punktow
Obledu w ciggu tygodnia. Jezeli wytrzymatos¢
spadnie do 0 taka osoba umiera.

OSOBY
Otto Widenmayer - wéjt

Sz|WW US S Wt Zyw I A Zr |CP [Int | Op | SW Ogd
4 32 29 33 7 371 284138 35 39 42

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, mocna
gtowa, gadanina, cichy chéd na wsi, rozpoznawanie
roslin, btyskotliwos¢, czytanie/pisanie — reikspiel
Wyposazenie: dobre ubranie, sztylet, mieszek
(3zk/23sz/1p)

Wilhelm Blumdorf
- najstarszy mieszkaniec Garsen

Sz -WW 'US S Wt Zyw I A Zr|CP Int| Op SW Ogd

2 20 |5 22 5 251 2157 59 52 46 56

Umiejetnosci: gadanina, krasoméwstwo, gawe-
dziarstwo, zielarstwo, rozpoznawanie roslin
Wyposazenie: biate ubranie, kapciuch z tytoniem,
fajka

Jurgen Richstein - mysliwy

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr|CP Int Op SW Ogd
3 35 45 43 8 391 4228 29 37 29 28

Umiejetnosci: cichy chod na wsi, towiectwo, ukry-
wanie sie — wies, sekretne znaki — drwali, mocna
glowa, wyczucie kierunku, sekretny jezyk rangerow
Wyposazenie: mysliwskie ubranie, kaftan skérza-

ny (0/1 PP korpus), tuk i 30 strzal, ndz, amulet
z wilczego kta (dobrze ukryty)
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Sategnash - mniejszy demon Khorna

Sz WW US S Wt Zyw|I A Zr|CP Int Op| SW|Ogd

330 24 54 9 | 2612926 22 31| 24 22

Sz | WW us | 8 Wt;Z'yw I Aﬁ Zr‘gP\Int Op SW Ogd
650 |42 45 15 602 89 89 8 89 89 -

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, rozpozna-
wanie roélin, kowalstwo, metalurgia, mocna glowa,
bardzo silny (wliczone w charakterystyke)
Wyposazenie: kowalski fartuch, amulet

Erich Zutt - pastuch

po zamknieciu kregu

S2[WW | US| S Wt Zyw I A|Zr CP Int Op SW Ogd

6 60 50 56 |20 (802 8 8 8 89 89 -

1 A Zr CP‘Iut Op SW | ogd

3 28 30 33 6 311 42024 41 3239 31

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, postuch
u zwierzat, rozpoznawanie roslin, cichy chéd na
wsi, ukrywanie sie na wsi, muzykalnos$¢ (fujarka)

* Wyposazenie: kij, noz, fujarka, amulet z wilczego kta

UWAGA: jezeli kto$ przeszuka komorke, w ktorej
mieszka Erich, w schowku pod podlogg znajdzie
12 amuletow i piercien z herbem (czarna wieza na
zielonym polu)

Konrad Radern - stolarz

Sz WW | US S Wt Zyw I A Zr CP|Int Op| SW Ogd
335 (28 54 8 | 36!1 60 24 34 49 28 49

Umiejetnosci: bardzo silny, bardzo wytrzymaty
(obie uwzglednione w charakterystyce), stolarstwo,
rozpoznawanie roslin, szczescie

UWAGA: jesli walczy siekierg (toporem itp.) WW
+10%

Wyposazenie: ubranie podrozne, ndz, mapa
(patrz tekst), mieszek (3zk/8sz/5p)

Reinhard Tweiz - hodowca bydta

Sz WW US S Wt‘Zlel A | Zr CP|Int Op SW Ogd

4 31 28 33 6 | 351 3532 35 29 31 34

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, postuch u
zwierzat, odporno$¢ na choroby, specjalna bron — bat

Wyposazenie: mieszek (2zk/5sz/10 p), bat

Walter Helmans - wedrowny kramarz

Sz WW | US| S| Wt

2yw\ I —_— O
37 149

A | Zr CP Int Op‘ SW Ogd

4 28 33 52 |8 | 461 313236 32

Umiejetnosci: bijatyka, ucieczka, doskonaly
stuch, opieka nad zwierzgtami, gadanina, powoze-
nie, szacowanie, targowanie, sekretne znaki — wed-
rownych kramarzy, specjalna bron — uliczna

Wyposazenie: latarnia, kon z furgonem, materac
i 3 koce (w furgonie), 4 worki z 3 garnkami, 12 no-
zami, 600 igtami, 5 szpulkami wstazek, paczka z
4 kocami, hubkg i krzesiwem i 10 metrami liny.

Wyglad: Zamaskowany iluzjg wyglada jak olbrzy-
mi wilk, po opadnigciu iluzji wyglada tak, jak to
przedstawiono na rysunku. (Szczegodtowe omowie-
nie demonow Khorna ukaze sie w jednym z naj-
blizszych numerdw Magii i Miecza)

Zasady specjalne:

# wzbudza strach

¢ nie boi si¢ ognia

¢ nigdy nie ucieknie z pola walki

¢ jezeli zniknie iluzja (nieudany test .opanowania
oznacza 1 pkt Obtedu) swoim wygladem wzbu-
dza groze.

¢ bron nie magiczna lub nie wysmarowana wywa-
rem bron zadaje 1/3 ran, Sategnash co godzine
regeneruje jeden punkt takich obrazen (jest to
wyjatkowa cecha tego demona, zwykie pomniej-
sze demony Khorna sa catkowicie odporne na
trafienia zadane bronia niemagiczng.)

¢ jeden z atakow jest zatruty (ugryzienie). Nieuda-
ny test Wytrzymalo$ci oznacza $mieré w przecia-
gu 1k4 rund.

Oto wizerunek demona Sategnasha w jego
prawdziwej postaci:
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