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Ten krotki artykut przedstawia dwa nowe
rodzaje chowarcow chaosu, stanowigce
uzupelnienie zestawu, zaprezentowanego
w ksigzce Krolestwa Chaosu ~ Niewol-
nicy Ciemnosci. Wykonaj rzut w Tabeli
rodzaju chowaricow, gdy czarownik Cha-
osu zostanie nagrodzony chowaricem.

Chowaniec ustug

Chowaniec ustug 1o zazwyczaj bezmyslny
automat, zdolny wylgcznie do wykonywa-
nia rozkazéw. Nie posiada umiejetnodci
samodzielnego podejmowania decyzji

i zatnie sie, jesli stanie przed konieczno$-
cig dokonania jakiegokolwiek wyboru. Po
czyms takim bedzie pozostawal w bezru-
chu przez K6 tur zanim bedzie go mozna
namowi¢ do przyjecia nowych instrukcji.
Rozkazy musza by¢ bardzo precyzyjne

i jednoznaczne, szczegdlnie zas nie moga
zawiera¢ trybdw warunkowych,

Chowarice uslug wykorzystuje sie najczeé-
ciej do prostych postug i przenoszenia
cigzkich przedmiotdw. Sg niesamowicie
silne, lecz w Zadnych okoliczno$ciach nie
wezmg udzialu w walce — nawet w samo-
obronie. Chowaniec tego typu, wylosowa-
ny przez czarownika po raz drugi bedzie
zaopatrzony w ,bezdenng kieszen” — wy-
cigcie w ciele lub ubraniu, ktdre moze
zmiesci¢ dowolny przedmiot o wymiarach
nie przekraczajacych 30 ecm x 15 cm.

Chowarice ustug najczedciej przyjmuja
posta¢ matych humanoiddw.,

Jedli taki chowaniec zostanie zabity, Sila
jego wladcy spada do polowy swej pier-
wotnej wartosci (ulamki nalezy zaokragli¢
w gore).

Chowaniec zmysféw

Chowaniec zmysléw wzmacnia jeden ze
zmystow swego wiadcy. Czarownik Cha-
osu nabiera zdolnosci widzenia jego ocza-
mi, styszenia przy pomocy jego uszu lub
wachania jego nosem, niezaleznie od
tego, gdzie sam si¢ znajduje. Musi po pro-
stu sta¢ w bezruchu i koncentrowad sie
przez 1 runde.

Nature chowanca okreéla si¢ za pomoca
rzutu Ko6:

Rzut K6 Zmyst
1-2 Wzrok
3-4 Stuch
5-6 Zapach

Wylosowanie Chowarica zmystow po raz
drugi oznacza, iz dotychczas posiadany
chowaniec zyskuje moc wzmocnienia ko-
lejnego zmystu wladcy. Jesli czarodziej
otrzyma po raz drugi chowanca tego sa-
mego zmyslu, zyskuje dodatkows, zwig-
zang z nim umiejetnos$¢ — np. czuly stuch,
bystry wzrok. Umiejetno$¢ t¢ mozna
wykorzystywad tylko wtedy, gdy uzywa
sie zmystu chowanca. Musisz sam, Mistrzu
Gry, opracowac nie istniejaca w podsta-
wowych zasadach umiejetnosé doskonaty
zmyst wechud!

Chowarice zmyslow moga przyjmowac
rozng postad, poczynajac od malych
humanoidéw, a konczac na latajacych
uszach, nosach lub gatkach ocznych,

Po $mierci tego typu chowanca, jego
wiladca traci zwigzany z nim zmyst: np.
po émierci chowarca wzroku jego whadca
$lepnie. Mag odzyskuje zmyst w chwili,

w ktoérej ponownie otrzyma chowarica
tego rodzaju.

Tabela rodzajéw chowadc6w

Rzu¢ K100 wg odpowiedniego boga Chaosu Chowaniec
Nurgle Slaanesh Tzeentch
01-20 01-10 01-20 Walki*
21-25 11-15 21-30 Magii — skupienia*
26-35 16-25 31-45 Magii — mocy*
36-45 26-35 46-60 Magii — czaru*
46-55 36-45 61-75 Magii — przechowania*
56-75 46-75 76-85 Zmystu
76-00 76-00 86-00 Ustug
Chowaniec Zmystu  [GRRRTS Wil Zw] 1 | A| Zz] CP|1nt|Op| SW]0gd|
4141 3414 5160 1]43(43(43| 43|43 5
Chowaniec Ustug —
SzIWW|US| S | Wt| Zw| I | A | Zr|CP|Int| Op|SW |Ogd
41010110 5160(2(89[8| 68|80

* pozostale chowance Chaosu opisane s3 w Niewolnikach Ciemnosci.
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Ksigga wiedzy tajemnej

»Na ducha Sigmara! Patrz! Tu jest jaki$ stary
czlowiek”

,,Biedalg. Jemu juz nic nie pomoze. Nawet
uzdrawiajaca dton Shallyi.”

,SpOjiz na te rany — wyglada na to, ze
dopadly go wilki. I te roéliny dookota —
wszystkie martwe! To nie wyglada natural-
nie. Nie podoba mi si¢ to miejsce. Za bard-
zo wida¢ w tym wszystkim reke Morra!”

,Czekaj! On jeszcze zyje!”

Ta przygoda zostata zaprojektowana jako przerywnik dla
grupy bohateréw, podrézujacej przez zalesione, odleglte od
miast okolice, OsadziliSmy ja w poblizu Kurtwallen, wioski
mysliwych i traperéw, lezacej okoto 65 kilometréw na poi-
noc od Salzenmund. Bohaterowie znajduja umierajacego
kaplana Taala i odkrywaja $lady wilkéw, dziatajacych niez-
godnie ze swa prawdziwa naturg. Co$ w tym wszystkim jest
nie w porzadku... '

HEJ, A COTO TAKIEGO?"

Umierajacy kaplan lezy w poblizu drogi lub brzegu rzeki.
Otaczajace go rodliny sq dziwnie poskrecane, jakby wyssano
z nich wszystkie soki zyciowe. Jak mogt przezy¢ z takimi
ranami — nie wiadomo. Przed $miercig wyrzuca z siebie kilka
stow na temat wilkéw i jakiego$ tajemniczego zagrozenia —
to powinno wystarczy<¢, by zaintrygowaé graczy, nie dajac
réwnoczednie zadnych konkretnych informacji. Ponizej znaj-
duje si¢ kilka sposobéw na to, by przyciagna¢ uwage
bohateréw do umierajacego kaplana:

Jeki: Oczywiste, lecz efektywne. Bohaterowie slysza jeki
umierajgeego kaplana, ktéry lezy obok drogi.

»Wilki... Kurtwallen... Zniszczy¢... Wola
Taala... Strzezcie sie...”

,Przykro mi. On ZYE. Dobra, sprawdzimy
co ma w kieszeniach... Przeciez musi
zaplacic¢ za pogrzeb!”

,1e twoje zarty sa niesmaczne. Jesli mamy
okazac tej duszy szacunek, powinnismy
poszukac tych wilkow.”

,Wiedzialem, Ze to powiesz.”

Niesamowity wiatr: W bohateréw uderza szczegolnie silny
podmuch wiatru, zestany przez samego Taala. Wyznawcy
tego boga, jak réwniez bohaterowie, posiadajacy umiejet-
no$¢ feologia rozpoznaja nadzwyczajne pochodzenie tego
wiatru po wykonaniu udanego testu Inteligencji. Wiatr
moze by¢ na tyle silny, by zmusi¢ bohateréw do ukrycia sig
w lesie w poblizu ciala lub skierowac ich t6dz do brzegu

w miejsce, z ktorego beda mogli z tatwoscia zauwazy¢
kaplana albo tez po prostu zwia¢ ktéremus$ z nich nakrycie
glowy w odpowiednim kierunku. .

Placzki: Wokol kaplana zaczynaja zbierad sie leSne zwierze-
ta, wyczuwajac obecno$¢ Taala. Bohaterowie moga natknac
sie na kilka zwierzat, podazajacych, by odda¢ ostatni hold
kaplanowi — na przyklad lisa i kroélika, wspdlnie biegnacych
do ciala, zapominajgcych na moment o swej nienawisci.
Powinno to zainteresowac szczegolnie Rangerow.

Uwazaj na glowe!: Zrywa si¢ krotka, lecz gwaltowna burza.
Piorun uderza w poblizu jednego z bohaterdw, a jego kon
ponosi w las. Jezdziec zderza si¢ z niska galezia i laduje na
ziemi w poblizu ciata kaptana. Bohater powinien odczuc
wstrzas, nie otrzymujac powaznych obrazen (maksymalnie
-1 punkt Zywotnosci). Jego konia powinno da¢ si¢ latwo
odszukac.

4 — Wydawnictwo MAG
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Ksiega wiedzy tajemnej

By¢ moze bohaterowie nie beda chcieli wplata¢ sie w cala

t¢ sprawe. W porzadku. Pamietaj jednak, iz Taal widzi w tym
wszystkim wlasny interes i moze podrzuci¢ im kilka wska-
zowek — burze, niewyttumaczalng chorobe koni w poblizu
wioski i tajemnicze wyzdrowienie, jeéli tylko bohaterowie
zaczng zajmowac sie sprawag, itp.

O WILKACHIZLU

Przed dwustu laty, podczas ostatniej Inwazji Chaosu, dzialy
si¢ w tej okolicy potwornodci nie do wyobrazenia, Posréd
hord Chaosu znajdowalo sie stado wilkolakdw — nie takich
zwyklych, lecz wyjatkowo odpychajacych istot, ktdre swe
zmutowane ksztalty zawdzieczaly Tzeentchowi, Panu Prze-
mian. Do czasu, az armie Imperium zebraly sie na wezwanie
Magnusa Poboznego, istoty te dotarly prawie do samych
bram miasta Middenheim. Potem potwory zostaly odpedzo-
ne z powrotem w las, a w koncu wytropione i wybite przez
rycerzy Zakonu Biatego Wilka. Miejsce, w ktdrym stado
zostalo pokonane i tym samym jego zbiorowa mogila stalo
si¢ Zrédiem chaotycznej mocy.

Tzeentch dziata subtelnie, zatem zla aura tego miejsca nie
jest widoczna na pierwszy rzut oka. Mogita wyglada idylli-
cznie - jest to pigkna, moze nawet zbyt pigkna ledna polan-
ka. Niezaleznie od pogody na niej zawsze $wieci storice. Pta-
ki zawsze $piewaja (cho¢ udany test I wykaze, ze 7adnego
nie widad), a wiatr nigdy nie jest silniejszy od beztroskiego
zefirka. Kazdy, kto wejdzie na polanke i wykona udany test
Opanowania (wiedza o demonach +10) poczuje niewythu-
maczalny dreszcz leku. Jedynym widocznym éladem wplywu
Tzeentcha jest wykuta z Zelaza maska, osadzona w ziemi, na
Srodku polany, twarzg ku gorze. Twarz z lewej strony jest
ludzka, a z prawej wilcza. Maska nalezala do przywadcy
stada wilkolakdw,

Przez dziesigtki lat nikt, z wyjatkiem wyznawcedw Tzeentcha,
ktorzy od czasu do czasu szukali tu schronienia, nie odwie-
dzat tej polany. Jednak ponad rok temu sytuacja ulegla zmia-
nie. Z Salzenmund przybyta grupa odwaznych myéliwych

i traperow. Osiedlili si¢ w puszczy i mieli zamiar wzbogaci¢
si¢ na handlu futrami z Pdinoca. Przypadkowo ich osada,
Kurtwallen, znalazla si¢ tylko trzynaécie kilometréw od po-
lany Tzeentcha. Zwierzoludzie zaatakowali wies, lecz atak
zostal odparty. Wtedy to Pan Przemian powzial bardziej sub-
telny plan ochrony ,zbeszczeszczonej” mogily.

Osiem miesigcy temu pewien traper, Boris Jager, stwierdzil,
ze juz dhuzej nie wytrzyma zycia wérdd écian rosnacej wios-
ki. Na t¢ decyzje wplynat Tzeentch, subtelnie zmieniajac
jego zrozumiale umilowanie lasu w awersje do ludzi. Jager
nie bal si¢ puszczy — zamieszkal w zbudowanej przez siebie
chacie, mniej wigcej trzy kilometry od mogily. Niewidoczna
moc tego migjsca przenikata mysliwego, przemieniajac go
wedle woli Pana Przemian. Stal si¢ wilkolakiem — takim, jak
bestie, wybite tu dwiescie lat temu i teraz jego zadaniem jest
strzezenie mogily — $wiatyni Chaosu.

Wykorzystujac swa nowg sile — panowanie nad le$nymi wil-
kami — Jager rozpoczal trwajace juz trzy miesiace rzady ter-
roru. Na poczatku wiesniacy wyruszali w las z pochodniami,
kuszami i psami, by wybi¢ wilki, gdyz wydawalo si¢ im, iz
w poblizu grasuje po prostu jakie$ normalne stado tych

czworonogow. Szukali na prézno, a ataki staly sie czestsze
i bardziej przerazajace.

Wiedniacy za dnia nigdy nie oddalaja si¢ od swej osady,

a nocami nie wychylaja nosa z zamknietych na glucho chat.
Wyruszaja do lasu tylko wtedy, gdy konczy si¢ pozywienie;
wiekszoé¢ trzody zostala juz wybita, Polowania zostaly
przerwane — zbyt wielu wyruszylo, by sprawdzi¢ sidla i juz
nie powrdcilo. Tylko updr i niechg¢ przed okazaniem sig
pierwszym, ktéry ucicknie z wioski zatrzymuje osadnikéw w
Kurtwallen.

Oczywiécie wiedniacy zastanawiaja sie nad tym, w jaki spo-
sob mieszkajacemu samotnie Jagerowi udato sie tak dlugo
unika¢ wilkéw. Wprawdzie wiesza on na swych drzwiach
ziele wilczej jagody i twierdzi, ze to ono odstrasza zwierzeta,
ktore rzekomo ,wiele razy byly pod jego drzwiami”, lecz
zdarzylo sig kilkakro¢, ze gineli wiesniacy obwieszeni tym
zielskiem. Dzigki temu, ze udalo mu si¢ w samotnosci prze-
zy¢ tak dlugo, Jager wzbudza w wiesniakach Igk i szacunek.
Od czasu do czasu zjawia si¢ w Kurtwallen, by sprzedac
futra, a raz do oblgzZonej wioski przyniost nawet jedzenie. Te
wizyty odsuwajg od niego wszelkie podejrzenia, a poza tym
pozwalajg mu na ocene skutecznosci swych dziatan i pomo-
gaja w planowaniu nastepnych posunigc.

Do niedawna plany Jagera dzialaly doskonale. Jednakze
przed piecioma dniami chlopiec o imieniu Gregor doszed}
do wniosku, ze co$ z ta sytuacja nalezy zrobic¢. Majac na-
dzieje, ze czynem tym zdobedzie uznanie wérdd swych kra-
janéw wyruszyl w nocy, w pelnej tajemnicy, by zastawi¢
pulapke na wilki. Niezauwazony jakims cudem ani przez
Jagera, ani przez wilki, dotarl do polany, na ktorej znaj-
dowala sie mogila. Nie wyczul zla tego miejsca, lecz znalazi
na wpol zagrzebana w ziemi maske i zabral jg z powrotem
do Kurtwallen. Jak dotad nikomu o tym nie powiedzial:
Moze méglbym ja sprzedac. Wiedy sta¢ by mnie bylo na
podroz do Altdorfu, gdzie w rzekach plynie zloto! Mowiq, ze
tam zaczynajq si¢ wszelkie przygody! Juz wkrotce imig Gre-
gora Zuchwaltego znane bedzie az w Salzenmund!”

Mimo, Zze maska symbolizuje korupcje i Chaos, nie jest magi-
¢zna i sama w sobie nie zawiera zlych mocy. Jager natych-
miast odkryl kradziez i domyélit sig, ze odpowiedzialni za
nia sq osadnicy z wioski. $wietokradztwo musiato zostaé
pomszczone!

Nastepnego ranka do wioski przybyl kaptan Taala. Wyczul
czajace sie w lesie zlo i styszal plotki o niewidzialnych wil-
kach, ktére zabijaja dla przyjemnodci, nie zjadajac ofiar. Bylo
oczywiste, Ze nie jest to zgodne z naturg, rozpoczal wigc
Sledztwo.

Jager dowiedzial si¢ o obecnoéci kaplana i wywnioskowal,
iz to wlasnie on odpowiedzialny jest za zbeszczeszczenie
polany i kradziez maski. Jego wilki zadaly kaplanowi smier-
telne rany, jednak Taal nie pozwolil duszy oddali¢ si¢ do
krolestwa Morra. Po$wiecil sily Zyciowe roélin, na ktérych
lezal kaplan, by utrzyma¢ swego sluge przy zyciu do chwili,
w ktérej bedzie on mégl znaleZd jakie$ rozwigzanie sytuacii.
I w tym miejscu ktdz mogiby natknad sig na rannego, jak nie
nasi dzielni poszukiwacze przygdd...

Calg scene obserwowal z ukrycia jeden z wilkdw Jagera. Po-

niewaz kaplan nie mial przy sobie maski, Jager przypuszcza,
ze kaplan powiedzial swym znalazcom, gdzie ja ukryl.
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Wilkolak rozpaczliwie chee odzyskad utracong relikwig,
a zdaje sobie sprawe z tego, ze zabijajac bohaterow nie
zdobedzie potrzebnych mu informaciji.

CO TERAZ?

W poblizu ciata mozna znalez¢ sporo wilczych tropow.
Bohater, posiadajacy umiejetnoéc tropienie moze nimi po-
dazy¢, lecz po chwili $lady rozdzielaja sie, gdyz wilki; zgod-
nie z rozkazami Jagera, po ataku rozbiegly si¢ w rdznych
kierunkach. Kilka szczegdlnie okazalych $ladéw prowadzi
przez krotki odeinek w strong wioski — po kilkudziesieciu
metrach jednak nikng. Sg to $lady Jagera, kidry przybral
postac ludzka i przed powrotem do domu udat si¢ do wios-
ki. Jako wyszkolony mysliwy zdotat jednak ukry¢ swoj trop.

Bohaterowie moga zdecydowac si¢ na podazanie losowo
wybranym wilczym tropem, lecz nie przyniesie im to Zadnej
korzysci. Moga nawet spotkaé zwyklego wilka, lecz ten oczy-
wiscie nie bedzie mdgl im niczego powiedzied. Narzucaja-
cym si¢ rozwigzaniem jest wizyta w Kurtwallen.

POLOWANIE NA
MYSLIWEGO

Podczas podrozy przez las bohaterowie natkng si¢ na czlo-
wieka, tropiacego sarne. Jest to Adolf Jager, miejscowy tra-
per. Wiedzac o obecnodci bohateréw, mysliwy zaaranzowal
spotkanie, by przylaczy¢ sie do ich $ledztwa i odzyskad
maske lub przynajmniej dowiedzie¢ sig, gdzie jest ukryta.
Dzigki temu, Ze pozwolil bohaterom odnalezé siebie, ma
nadzieje, iz oddali wszelkie ich podejrzenia jako wyraznie
nieusprawiedliwione.

Gracze moga probowac uniknac tego spotkania. w tym
wypadku ich ruchy splosza sarng, a Adolf ,uswiadomi”
sobie ich obecnoé¢. Bohaterowie moga rowniez otwarcie
podejé¢ do myéliwego. Jedli druzyna bedzie wyraznie nie-
zdecydowana, mozesz jej delikatnie zasugerowac, ze nie
wie, gdzie jest Kurtwallen, a ten czlowiek prawdopodobnie
moze im wskaza¢ droge.

Jeéli bohaterowie splosza zdobycz Jagera, odegra on zdener-
wowanego mySliwego, domagajac si¢ ze zlodcia, by si¢ wy-
tlumaczyli z tego co robig w lesie. Po krotkiej wymianie
zdan zaoferuje, ze poprowadzi ich do Kurtwallen - , Zalo-
Zylem w poblizu pare sidel i nie chce w nich znalezc ludzi”,
Jeéli bohaterowie napomkng mu o kaplanie, bedzie wstrzg-
$niety — , Niech Taal zmiluje si¢ nad nami! Poblogostawil
mnie ktoregos dzionka — powiedzial, Ze Taal raduje si¢ mng,
bo nie poluje wigcej, niz potrzebuje. Wszyscysmy ostrzegali
go, by nie chodzil w las, lecz on byl zdecydowany — i tak to
sig skonczylo!”

W kazdym wypadku Jager sprobuje wkrasc si¢ w taski dru-
zyny, by powierzyla mu wigcej informacii. Jesli bohaterowie
weiaz beda w stosunku do niego podejrzliwi, po drodze do
wioski moze ich uratowad przed nacierajgcym niedzwie-
dziem, czy jakim$ innym naturalnym zagrozeniem.

KURTWALLEN

Osada Kurtwallen, w ktdrej aktualnie mieszka trzydziestu
siedmiu ludzi, wyglada rtak, jak to narysowano na mapie.
Bohaterowie mogg zamieszka¢ w pomieszczeniu nad stajnia-
mi, gdyz we wsi nie ma zajazdu. Kazdy, kto zechce spedzi¢
noc na zewnatrz wsi bedzie dostrzegal, jakby katem oka,
przesuwajgce sie cienie i styszal odlegle wycie wilkow. Jesli
nie wystraszy go to na tyle, by zmusi¢ do powrotu do wsi,
Jager moze rozkaza¢ wilkom zabi¢ takiego $miatka, nawet
jedli nie moze osobiscie nimi kierowac.

Plotki

Przebywajac w wiosce i w jej okolicach, bohaterowie beda
poszukiwad §ladéw, ktére moglyby ich doprowadzi¢ do
rozwigzania zagadki. Ponizej znajduje sig krotka lista plotek,
ktdre wiedniacy moga opowiadac. Niektdre z nich sg praw-
dziwe, niektdre przesadzone, a niektére to czyste wymysly.

1. Jegomoéé w srednim wieku, ojciec szesciorga dzieci:
JNajmiodszy z trojga Werneréw pewnego ranka bawil si¢ na
zewnaqtrz, blisko lasu. Nagle z zarosli wyskoczyla okropna
bestia i porwata go! Dobrze, ze zostala jeszcze dwdjka.”

2. Hodowca zwierzat: , Mniej wigcej od roku trace zwie-
rzyne. Te cholerne wilki (tu spluwa na ziemig) zgarniajq mi
Ja spod samego nosa! Nie bojg sie nawet wlamywaé nocami
do zagrod!”

3. Straznik drog: , Wysylalismy ludzi do lasu. Albo nic nie
znajdowali, albo w ogole nie wracali. Miesigc temu w lesie
za wioskq znalaztem cialo jednego z nich. Oczywiscie byt
zagryziony przez wilki. Co jednak dziwne, znalazlem jeden
wilczy trop, wielkiego osobnika, ktére wyraznie omijat ofiare.
Nigdy wezesniej nie widziatem czegos podobnego.”

Czas Wilka — 7



Ksiega wiedzy tajemnej

4. Traper: , Wczesniej, w sezonie, $cigalo mnie pare takich.
Wracatem pozno do domu, bo zastawialem sidla. Najpierw
ustyszatem ich wycie. Oczywiscie zaczqlem uciekal. Czulem
ich oddechy na karku! Ledwo zamknglem przed nimi drzwi,
a one skakaly dookola, skowyczqc o krew!”

Zdarzenia

Oproécz plotek i domystéw, wskazdéwek moga dostarczyd
graczom réwniez rozmaite wydarzenia. Po prostu po to, by
nie siedzieli biernie, czekajac az wilki po nich przyjda.
Ponizej znajduje si¢ kilka pomystéw:

Placzacy wilk

Ulica biegnie chlopiec, krzyczac , Wilki! Nadchodzq wilki!”,
Jego wielki owczarek reiklandzki whiega za nim przez bra-
me, szczekajac jak oszalaly. Za nim, kierujgc si¢ w strong
bramy, zblizaja si¢ z mrozacym krew w Zylach wyciem trzy
szare, kudtate stworzenia. Wieniacy w panice rozbiegaja si¢
we wszystkich kierunkach, wolajac bohateréw na pomoc.

Chlopiec wraz z przyjaciolmi zorganizowal sobie zabawe.
~Wilki” to oczywiscie trzech przebranych w ukradzione
wilcze skory i biegnacych na czworakach chlopedw. Kazdy
bohater moze wykonac test Inteligencji z nast¢pujgcymi,
sumujacymi si¢ modyfikatorami:

Ranger +10
EIf +10
Myéliwy +10
Kaplan druidzki z wilkiem — duchem opiekunczym +10
Kaplan/nowicjusz/gorliwy wyznawca Taala lub Ulryka  +10
Elfi przyjaciel zwierzat +10
Gracz mdwi, Ze jego bohater przyglada sie ,wilkom” +20

Bohaterowie, ktorym powiedzie sig test, dostrzega przebra-
nie. Jednakze zawsze istnieje szansa, ze wérdd paniki i za-
mieszania ,wilki” niestety zostana zaatakowane. Wystarczy
jednak, ze pierwszy atak siegnie celu — fortel wyda sie i nas-
tgpne ciosy nie nastapia.

Przez wzglad na dobro naszej opowiesci zaden chlopiec nie
powinien odnie$¢ powazniejszych obrazen. Jedli zajdzie taka
potrzeba, zredukuj efekty trafien krytycznych. Rodzice zra-
nionych dzieci mogg chciec¢ zlinczowaé bohaterdw, jednak
starszy wioski zaprowadzi porzadek, zdajac sobie sprawe, ze
s3 niewinni. Jednak zranienie dzieci spowoduje, iz we wszel-
kich kontaktach z wie$niakami bohaterowie otrzymaja ujem-
ny modyfikator -30% do Ogtady.

Chlopiec, ktory whiegt do wioski ostrzegajac przed wilkami
to Gregor — posiadacz maski, o czym oczywiscie bohatero-
wie nie mogg wiedziec. Po tym niefortunnym incydencie
ogarnia go wstyd, gdyz zdaje sobie sprawe, ze jeszcze nie
dordst do tego, by zosta¢ mezczyzng i poszukiwaczem
przygod. To uczucie skioni go, by pod koniec przygody
oddac maske bohaterom.

Syn wilka
Wiejski gtupek wydaje si¢ typowy — ot, zwykly wiejski glu-
pek. Raczej nikt nie podejrzewa, ze byt on kiedy$ nowicju-
szem Ulryka w Middenheim. Za okazane w walce tchdrzos-
two bog ukaral go szalenstwem, a ludzie wygnali z miasta.
Walesajac sie po okolicy, trafit do wioski trzy miesiace temu,
na dwa tygodnie przed atakami wilkdw.

" Palisada :;
(2.5 m wysokosci) ¢,

Do chaty Jacgera
" 1cmentarzyska

Ghlupek zbudowal w pobliskim lesie niewielka kapliczke
Ulryka. Zrobil to kierowany nie tyle faktyczng potrzeba
czezenia boga, ile na wpdl zapomnianym nawykiem. Jest
ghupi, lecz wystarczajaco chytry, by unika¢ wilkow. W nocy
ktory$ z bohateréw zauwazy, jak pomyleniec wychodzi do
lasu. Mozna za nim dojé¢ do kapliczki, ktdrej bedzie bronil
7z narazeniem zycia. Nature kapliczki mozna rozpoznac, wy-
konujac udany test Int. Wyznawcy Ulryka, a takze nowicju-
sze i kaplani kazdego boga rozpoznaja ja natychmiast.

Nie jest jasne, czy glupek jest w jaki$ sposob powigzany
z napadami wilkéw. Nie jest w stanie powiedzie¢ nic sen-
sownego, lecz mimo to powinno by¢ jasne, ze jest niewinny,

Po pierwsze, jest podatny na groze powodowang przez wilki
i kazda wzmianka o nich sprawia, Ze trzgsie si¢ ze strachu.
Czesciowo wynika to z nalozonej przez Ulryka kary, cho¢

- on sam nie pamieta przeszlodci. Po prostu wie, ze wilki sa

na niego bardzo, bardzo zle. W wyrazny sposdb widac, ze
nie udaje przerazenia, wiec trudno, zeby kierowal wilkami.

Po drugie, na czole ma wypalone male pigtno w ksztalcie
wilczego Iba. Bohaterowie moga je zauwazyd, jesli go zlapia
i dojrza je przez zlepione wiosy. Jesli wykona jakié$ gwalto=:-
ny ruch (na przyklad odwréci sig, by uciekad), kazda osoba,
ktéra wykona udany test Inicjatywy (+10 za bystry wzrok)
moze je réwniez zauwazy¢. Udany test Int (+10 za feologie,
nowicjusze Ulryka +10, kaptani Ulryka +10 za poziom)
ujawni, ze czlowiek ten za jakie$ przestepstwo zostal wyk-
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luczony spoérdd kaplandw Ulryka. Jeéli mial cod wspdlnego
z wilkami, to dawno temu, gdyz zaden wilk nie zblizy sie do
czlowieka przekletego przez Ulryka.

Jednak wiesniacy beda podejrzewad najgorsze i zechca po-
wiesi¢ pomylerica. Bohaterowie moga im na to pozwoli¢ lub
przeciwstawic sig linczowi. Starszy wioski jest wyznawca
Ulryka, dzigki czemu mozna go odwieé¢ od tego zamiaru,
udawadniajgc niewinno$¢ glupka poprzez wykazanie, iz
kiedy$ byl on kaptanem tego boga.

Ten watek ma zaja¢ graczy podczas gromadzenia i ukladania
faktow w caloé¢. Nawet jesli bohaterowie dojda do tego, ze
pomyleniec nie moze kontrolowad wilkdw, mogg przypusz-
czad, ze ataki tych zwierzat sg $cigajacym go wszedzie, a ze-
stanym przez Ulryka przeklenstwem. Jednak szybko powin-
ni zorientowac sig, ze jest to bledny trop — glupek nigdy nie
byl w poblizu wioski podczas ataku wilkéw, a ludzie, ktdrzy
zgineli nie mieli z nim nic wspdlnego. Oczywiscie Jager, jesli
jest z bohaterami, bedzie sie starat ich przekonad, ze ghupek
jest winien — by zmyli¢ trop.

Wilk w owczej skérze

Bohaterowie, podrézujac z Jagerem po terenach w poblizu
osady, beda mieli kilka sposobnoéci, by dostrzec jego praw-
dziwa nature. Wigkszo$¢ z tych sytuacji wymaga prowadze-
nia delikatnej obserwacji, a i tak nie dostarcza one dowo-
déw, ktére jednoznacznie wskazuja na to, ze Jager jest zwie-
rzolakiem, chociaz z pewno$cia mogg nasuna¢ pewne po-
dejrzenia. Jesli bohaterowie zaczng wierzy¢ i ufa¢ Jagerowi,
moga odrzuci¢ niektdre lub nawet wszystkie wskazdwki.
Nie méw za duzo — wystarczy, by bohaterowie co$ dostrze-
gli i niech zastanawiajg si¢ sami.

1. Mijajac czlowieka, zarzynajacego w wiosce $winig¢ bo-
haterowie zauwazaja, ze Jager si¢ oblizuje. By¢ moze
jest po prostu glodny, cho¢ skad to dziwne $wiatto
w oczach?

2. Idac przez wie$, bohaterowie spostrzegajg wilcza skore,
suszacg si¢ na $cianie, Po udanym teécie I dostrzegaja,
ze Jager zaciska szczeki i pigéci. Wydaje sie, Ze ten
widok go rozwéciecza. Zapytany, odpowie: ,Zabijanie
wilkow tylko bardziej je rozdraznia. Wilki sq méciwe!”.
Ranger, ktéry wykona udany test Int orientuje sig, ze to
nieprawda, cho¢ by¢ moze to po prostu element
lokalnego folkloru.

3. Jedli bohaterowie kiedykolwiek odwiedzg chate Jagera
(kiepsko umeblowany pojedynczy pokdj; nie ma tam
nic warto$ciowego z wyjatkiem ukrytej pod podloga
sakiewki, zawierajacej 38 ZK), uwazny obserwator do-
strzeze, iz nigdzie nie ma wilczych skér. Jeéli nikt ich
nie szuka, kazdy musi wykonac udany test I (my$liwi,
traperzy +10), by to zauwazy¢. Jager wyjadnia, Ze nie
zabija wilkéw w obawie przed zemstg stada. Jak w po-
przednim przypadku, Rangerzy dostrzegaja falsz tego
stwierdzenia po wykonaniu udanego testu Int. Moze to
by¢ tylko element folkloru, choé czy doswiadczony tra-
per uwierzylby w takq historie — to juz inna sprawa.

Mozesz zwickszy¢ ilo$¢ wskazdwek, jedli bohaterowie spe-
dzg z Jagerem wigcej czasu:

4. Ktoé moze zauwazy¢, ze zeby mydliwego sa nadzwy-
czaj ostre, a jego jezyk bardzo dhugi. Oczywidcie nie
na tyle, by wygladato to na mutacje, choc i tak jest to
dziwne. i

5. Bohaterowie, posiadajacy umiejetnosc opieka nad
zwierzetami mogg wyczuc zapach ciala Jagera — oczy-
widcie nikt w tym $wiecie nie pachnie pigknie, lecz
Jager ma charakterystyczny zapach, niczym mokry pies.
Oczywiscie, ma duzo do czynienia ze zwierzgcymi
skorami.

6. Coé zaskoczy albo zaniepokoi Jagera, a on odwrdci sig,
wydajac z glebi gardia charakterystyczny wilczy warkot
— ¢o%, dobrze, e nie szczeka, prawda?

7. O zmierzchu bohaterowie idg przez wie$ z Jagerem.
Jego oczy wydaja si¢ odbijac¢ $wiatlo pochodni — jak
oczy wielkiego kota lub wilka...

8. Jedli musisz podad juz catkiem oczywista wskazowke,
mozesz powiedzied, ze Jager zostawia wilcze $lady
nawet wtedy, gdy nosi buty. Albo rzuca cien o wilczej
glowie.

Od ciebie zalezy, jak daleko posuniesz si¢ w podpowiada-
niu. Staraj sie jednak nie powiedzie¢ graczom zbyt wiele.
Oczywiscie wiele radodci ze $ledztwa zniknie bezpowrotnie,
jesli umiedcisz Jagerowi nad glowa wielki neon z migajacym
napisem ,Jestem wilkolakiem!”...
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Nie tedy droga

Moze si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie spedza z Jagerem duzo
czasy, szukajac jakichs$ wskazédwek, kidre pomoglyby im
rozwigzac zagadke, a ten skutecznie bedzie mylit tropy.
Przez pewien czas moze to by¢ catkiem zabawne, jednak
bohaterowie (a razem z nimi — gracze) wreszcie straca cier-
pliwod¢, jesli wiozg zbyt duzo wysitku i czasu w poszukiwa-
nia, z ktérych nic nie wyniknie.

Poza tym Jager przyczepil sie do nich tylko dlatego, iz ma
nadzieje, ze napomkng co$ o miejscu, w ktdrym znajduje sig
maska. Bohaterowie oczywiscie tego nie zrobia, bo nie maja
© nigj zielonego pojecia. W ten sposéb wreszcie kiedy$ skor-
czy si¢ rowniez cierpliwo$¢ Jagera, a przeciez, jesli bohatero-
wie beda weszy¢ w okolicy dostatecznie dlugo, Jager nie
bedzie w stanie powstrzymad ich przed odkryciem mogily.

Ustalenie momentu, w ktorym rozpocznie sie nastgpny etap
przygody pozostawiamy do twego uznania. Zwrdé uwage,
kiedy gracze powoli zaczng si¢ nudzic, a wtedy ostatni raz
odwrdd ich uwage, zanim Jager odkryje karty.

Potrzchujﬁﬁxy.:informacji...

Jager zacznie _dzia}zi(':;"-.‘gdy bedzie znajdowal si¢ wraz z boha-
terami w odleglej czedcei lasu. Jeéli potrzeba, bedzie staral sie
ich przekonad, by tam poszli. Wydaje sie, ze mysliwy jest

w nadzwyczajnie dobrym humorze poniewaz gwizdze sobie
cicho, idgc przez las. Elfy i bohaterowie, posiadajacy umie-
jetnod¢ czuly sfuch poczuja sie nieswojo, gdyz gwizd zawie-
ra kilka nut tak wysokich, ze prawie niestyszalnych dla
czlowieka.

Pod pozorem niewinnego gwizdania Jager przekazuje syg-
naly swemu wilczemu stadu, kazgc im zebrad si¢ przed ata-
kiem. Prawie natychmiast stycha¢ wycie zblizajacych si¢ wil-
kéw. Druzyna prawdopodobnie przyjmie pozycje obronne,
przygotowujac sie do odparcia napastnikdw. Jager rowniez
tak czyni, ale z dala od bohateréw, z twarzg w kierunku
lasu. Wycie wilkéw slychad ze wszystkich stron, a czasem
wirdd drzew widad jaki$ ruch lub blysk oczu.

Druzyna jest otoczona, lecz wilki nie atakuja. Nie cheg
rowniez odejé¢. Nastepuje mala przerwa, podczas ktorej
wszyscy moga przygotowac bron, ustawic sig itp.

Wtedy Jager obraca sie w strong druzyny. Zmienil postad,
przeksztalcajac sie w cztowieka-wilka. Krzyczy: ,Gdzie jest
maska?!/” Bohaterowie nie majg oczywiscie zielonego poje-
cia, o czym moéwi. Kazdy, komu nie uda sie test Op (zmody-
fikowany maksymalnie o +/-20 w zaleznoéci od tego, jak byl
do tej pory podejrzliwy w stosunku do Jagera), powie odru-
chowo co$ w stylu: Jaka maska?” lub ,Nie wiem!”.

Jedli bohaterowie stwierdzg, ze nic nie wiedza, nie beda chcieli
rozmawia¢ lub powiedza co$, co na mile czu¢ ktamstwem,
Jager straci cierpliwo$¢.
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» W porzqdku” - krzyknie. — , Wybraliscie swoj los!” Odrzuci
glowe do tytu i wyda z gardla mrozace krew w Zytach wy-
cie. Wilki zaatakuja, a Jager przybierze catkowicie wilcza
postac. Musi wykonac¢ natychmiast test szafu — jesli ten rest
si¢ nie powiedzie, dolaczy do innych wilkdw, w przeciw-
nym wypadku bedzie staral si¢ trzymad nieco na uboczu,
zostawiajac brudng robote zwierzetom.

Walka!

llos¢ wilkdw zalezy od ciebie. Ocen z grubsza site druzyny
i przydziel odpowiednio takg liczbe wilkéw, by walka byta
bardzo, bardzo cigzka. Powiedzmy — po dwa wilki na kaz-
dego Wojownika, Rangera lub czarodzieja, po jednym lub
dwa na kazdego Lotra, zaleznie jak jest on dobry w walce,

i po jednym na kazdego Uczonego, ktéry nie rzuca czarow.
Wilki atakuja ze wszystkich stron i walcza do momentu,

w ktorym ich Zywotnoéé spadnie do zera lub beda musialy
opudci¢ pole bitwy ze wzgledu na krytyczne trafienia, magie
lub przyczyny natury psychologicznej. Jedli Jager zostanie
zabity, konczy sie jego kontrola nad stadem — wilki natych-
miast przerywajg atak i uciekajg.

Jedli wszyscy bohaterowie zostana zabici lub straca przytom-
nos¢, Jager wraz z wilkami opudci to miejsce, pozostawiajac
ich, by umarli. W normalny sposéb mozna wydawaé punkty
przeznaczenia, a osoby, ktorzy szczedliwie przezyly moga
zdrowie¢ w lesie, by pdzniej zaatakowad Jagera lub udaé sie
do wsi (jest tam zielarz). Jedli gracze nie zachowaja swojego
powrotu w tajemnicy, wie$¢ o tym szybko sie rozniesie.
Jager oczywidcie si¢ o tym dowie i bedzie sie staral dokon-
czy¢ to, co zaczal, zaczekawszy, az bohaterowie cho¢ na
chwile opuszcza bezpieczne mury wioski.

Nie, naprawdg...

Nikt z osadnikéw nie uwierzy bohaterom, jedli bedg twier-
dzi¢, ze Adolf Jager jest wilkotakiem. Jager o tym wie — poé-
wigcil mndstwo czasu i wysitku na wykreowanie swego wi-
zerunku. Jesli bedziesz przeprowadzal jakie$ testy, by spraw-
dzi¢ czy bohaterom udato si¢ kogo$ przekonad — przyznaj
im modyfikator -30% do Ogt. Jesli bohaterowie nie dadza
spokoju, zostang wyrzuceni ze wsi prosto w las, gdzie czeka
Jager i wilki. Jedyny sposéb na przekonanie ludzi, to dopro-
wadzenie do tego, by Jager zmienit posta¢ publicznie.

Podejrzliwi

Motzliwe, ze bohaterowie zaatakujg Jagera zanim bedzie go-
tow, by odkry¢ swa prawdziwg postaé. Jedli zdarzy sie to

w lesie, Jager przyzwie swe wilki i przeksztalci sie, gdy
przybeda. W wiosce bedzie liczyt na pomoc wiedniakdw —
pamigtaj, ze uwazajg go za herosa — cho¢ jedli bohaterowie
nie popuszcza, moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie mial wyboru
i bedzie musial wyciem przyzwac swe wilki na pomoc.
Stado przybedzie na ratunek po K3 turach. Od Mistrza Gry
zalezy czy wiesniacy pomoga w walce. To twardzi ludzie,
lecz ataki tych stworzen doprowadzily ich niemal do histerii.

Jager ukryje sie w lesie, jeéli jego prawdziwa natura zostanie
odkryta, lecz on sam jakim$ cudem przezyje. Wciaz jest
zwigzany z mogila, nie moze wiec od niej odchodzié. Jedli

bohaterowie zorganizuja nagonke, pozostanie przy grobie
swych poprzednikdw, by walczy¢ do konca.

MASKA

Wkrétce po tym, jak prawdziwa natura Jagera wyjdzie na
jaw, Gregor — chlopiec, ktdry zorganizowal zabawe w wilki,
ze wstydem podejdzie do bohaterdw, trzymajac w dloniach
zawiniatko. Poda paczuszke jednemu z nich.

JZnalazlem to w lesie — dlatego wpadlem na pomysi tego
kiepskiego Zartu. Nie jestem godzien takich rzeczy. Moze wy
wykorzystacie to, by ocali¢ sieroty czy cos takiego. ja jestem
weigz zbyt miody, by byc bobaterem, lecz pewnego dnia
dorosne i moje imig bedzie szeroko znane w tym kraju!”

Poproszony, Gregor chetnie zaprowadzi bohaterdw na
polanke, na ktorej znalazt maske.

Jedli Jager jeszcze zyje, bohaterowie moga wykorzystac
maske, by zmusi¢ go do przemiany. Jager jest opetany ko-
niecznodcia jej zdobycia i podczas kazdej rundy, w ktorej ja
widzi, a nie ma w posiadaniu, musi wykonac test Op, by
powstrzymac si¢ przed przemiang. Jesli w ktorymkolwiek
momencie zdobedzie maske, ucieknie do lasu z najwigksza
mozliwg predkoscia, by jak najszybciej polozy¢ ja na daw-
nym miejscu. w poépiechu nie maskuje swych sladéw, wiec
latwo dojé¢ jego tropem do mogily (+15 do odpowiednich
testow dla bohaterdw posiadajacych umiejetnos¢ tropienie).

POLANA

Posiadajac maske, bohaterowie natychmiast rozpoznaja
spaczenie polany. Jedynym sposobem wygnania panujacego
tam zla jest przeprowadzenie przez kapfana Morra prawidio-
wego obrzedu pogrzebowego. Lezace tam szkielety mozna
odkry¢ doé¢ latwo, przekopujac polang. Nowicjusz lub
kaplan Morra natychmiast zorientuje sig, iz do oczyszczenia
tego miejsca konieczne jest odprawienie ceremonii pogrze-
bowej; inne osoby domyslg si¢ tego po wykonaniu udanego
testu Int. Obrzed to jedyny sposéb na to, by przetamac
ciazaca nad polang klatwe Tzeentcha.

DOSWIADCZENIE

Przyznaj nastepujace iloSci punktéw doswiadczenia:
20-40 za prawidlowe wczucie si¢ w prowadzonego przez
gracza bohatera;

10 za nie wyrzadzenie chlopcom krzywdy. Jesli jakikol-
wiek chlopiec odniesie obrazenia, wszyscy bohatero-
wie tracg 30 PD;

10 za poradzenie sobie z glupkiem;

10  jedli bohaterowi uda si¢ odwie$¢ wiesniakdw od zlin-
czowania glupka;

20 dla bohatera, ktory przejrzal przebranie Jagera;

60 za pokonanie Jagera;

40 za uwolnienie wilkéw spod kontroli Jagera lub ich
pokonanie;

50 dla bohatera, ktéry zaproponowat odpowiedni obrzed
pogrzebowy, by zniszczy¢ klatwe polany.
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Nagroda Taala

Jesli bohaterowie pomszcza $mier¢ kaptana Taala, uwolnia
wilki spod kontroli Jagera i zdejmg klatwe z polany, Taal
zedle im blogostawienstwo. Przez miesiac beda odporni na
trucizny, bedg cieszy¢ si¢ dobra pogoda (zaleinie od pory
roku) i nie bedq atakowani przez zwierzeta.

CHARAKTERYSTYKI

Podane sa charakterystyki tylko kluczowych bohateréw sce-
nariusza. By¢ moze bedziesz musial sam okreéli¢ charakte-
rystyki wiesniakdw. Zaleznie od potrzeb, mozesz wykorzys-
ta¢ jeden z trzech sposobdw.

Najprodciej jest uznac, ze wszyscy wieéniacy maja standard-
owe charakterystyki ludzi, wziete z Bestiariusza i dodatko-
wo okresli¢ ich umiejetnosci. Jeéli potrzebujesz wigkszej
dokladnodci — mozesz pozyczy¢ sobie ,typowych” wiedni-
akdéw z rozdzialu Charakterystyki innej ksiazki — szczegdl-
nie wygodny bedzie tu Liczmistrz. Ewentualnie, mozesz
réwniez wylosowad odpowiednig iloé¢ myéliwych, pasterzy,
traperdw itd.

Adolf Jager - traper, wilkotak

Gdy Jager udaje trapera, ma bragzowe wiosy i brode, chodzi
lekko pochylony, nieznacznie powldczac nogg — , Waztem
we wiasne sidla, be, be”. Zawsze ubiera si¢ w futra. W praw-
dziwej postaci ma prawie dwa metry wzrostu i wilcze cechy:
rosnie mu pysk, siers¢, ktdra zaraz szarzeje, oczy plong 26l
tym $wiatlem, a spod gdérnej wargi wychylaja sie
przerazajace kty.

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ na wsi, tropienie, wyczucie
kierunku, wioslowanie, sekretny jezyk - Rangeréw, sekretne
znaki - drwali, zastawianie pulapek, cichy chdd na wsi,
wykrywanie pulapek.

Przedmioty: futra (0/1 PP, korpus); kusza i belty; topér;
3 wnyki; 12 ZK, 16/5.

W wilczej postaci charakterystyka Jagera przedstawia sie
nastepujaco:

Uwagi: Jager ma zdolno$¢ przyzywania wilkdw z odlegltosci
wielu kilometréw i ich catkowitego kontrolowania. Jest
podatny na szal i w tym stanie musi wykonywac co runde
test SW. Po nieudanym teécie zmienia postaé na wilcza.
Powrét do ludzkiej postaci po zakoficzeniu szafu wymaga
powtdrnego udanego testu SW.,

2|5

Zasady specjalne: atakujg ugryzieniem, z szansg 20% na
zainfekowanie ran. Czuja strach przed ogniem.

Dziecigcy kawalarze: Gregor i spétka
Szlwwius| S| wt|Zw[ I | A|Zr| CP|Int| Op|SW|Ogd|
3120(35(2] 2] 5|38 1|33[19]29|29|29| 29

Przedmioty: Wilcze skory (0/1 PP, cate cialo).

Pies Gregora
Sz|WW|US| S | We| Zw| | -
6l41{0(2)2(2(30(1]-|4|14{43]|43] -

Zasady specjalne: podatny na nienawis¢ wobec kazdej
istoty, ktéra przez ostatnie 10 minut zrobita lub prébowata
zrobi¢ krzywde Gregorowi, poza tym lasi si¢ do wszystkich,
Atakuje ugryzieniem. Czuje strach przed ogniem.

Glupek

SzWwUs| S[Wi[ Zw] p[ Int[ Op | SW[0ge
4133(20{3] 4] 6|33 1[29[15]15(10( 15|15
Przedmioty: patka

Dolegliwosci: amnezja; demencja (patrz podrecznik WFRP).

O Ken Cliffe
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NO DALEJ, ORKU.
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W zasadach WFRP wymienione sg dwie reczne
bronie palne — rusznica i pistolet. Obie zadaja
takie same obrazenia, cho¢ ich zasiegi oraz czasy
ladowania i wystrzalu sie roznig. Zostaly opisane
po to, by wprowadzi¢ mozliwo$¢ istnienia w Sta-
rym Swiecie broni palnej i w zupelnosci wystar-
czaja do prostych rozgrywek. Jednakze w na-
szym $wiecie, gdy byl on na podobnym pozio-
mie rozwoju, jak $wiat Warhammera, istnialo
zadziwiajaco duzo roznych rodzajow broni pal-
nej. Ten artykul opisuje kilka nowych rodzajow
takiej broni oraz komentuje nieco zasady jej
stosowania.

Modyfikatory zasie
yf st gu

Zasady mowia, Ze pistolet zadaje (z odlegtosci od 0 do 50
metréw) obrazenia z 3. Wielbicielom realizmu prezentuje-
my szereg opcjonalnych zasad, umozliwiajacych zrdznico-
wanie sily strzalu na tym dystansie. Wprowadziliémy réw-
niez dodatkowy przedzial zasiggu — bezposredni, ktory dla
wszystkich broni palnych wynosi 3 metry lub mniej.

W Poprawionym zestawieniu broni palnych zasiegi podane
s34 w ten sam sposob, jak w podreczniku podstawowym

w Tabeli broni strzeleckiej na stronie 128. Tutaj jednak dopi-
sana jest druga liczba — jest to efektywna sila (ES) broni przy
tym zasiggu.

Cena, dostepnos¢
i obcigzenie

Dostepnod¢ wszystkich broni palnych jest znikoma, choc
niektdre z nich sa spotykane wyjatkowo rzadko. Oczywiscie
bohaterowie niezwykle rzadko napotkaja dzezaila, a ewen-
tualny sprzedawca bedzie chcial obedrzec ich do ostatniego
pensa. Arkebuzy i pistolety pojedynkowe spotyka sig sto-
sunkowo czesto, tylko troche rzadziej niz zwykle pistolety

i rusznice. Falkonety s3 jeszcze rzadsze, lecz czasem mozna
je znalez¢ tu i Owdzie. Inne przewaznie s3 wykonywane na
zamoOwienie, co zwigksza ceng o K10 ZK x 10%.

Bron Cena ObcigZenie Dostepnosc
Arkebuz 100 ZK 75 znikoma
4-lufowa kacza stopa 175 ZK* 30 znikoma
pistolet pojedynkowy 500 ZK 25 znikoma
Henricus salus 175 ZK 30 znikoma
Diezail 60  prawie nieznany
strzelba kombinowana 125 ZK 150 znikoma
falkonet 200 ZK 150 znikoma
6-lufowe organki 300 ZK* 400 znikoma

* +25% za kazdg dodatkowa lufe
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Ksigga wiedzy tajemnej

Opisy broni
Arkebuz

Arkebuz jest podobny do rusznicy, lecz nie ma rozszerzajacej
si¢ lufy i strzela jedna kulg - podobna do pistoletowej, lecz
cigzsza. W Tilei, Estalii i Bretonii zastapil kusze, lecz wcig?
jest zawodny i czesto nie wypala, co powoduje, ze prodci
Zolnierze lubia go o wiele mniej od dowddcdw.

Arkebuz jest przewaznie wyposazony w forkiet — rozwidlony
pret, ktéry utrzymuje diugg lufe w poziomie, co ulatwia
celowanie i strzelanie. Bohater, korzystajacy z arkebuza

z forkietem potrzebuje rundy, zanim dobrze umocuje pod-
porke. z drugiej strony, osoba korzystajaca z arkebuza bez
niego otrzymuje ujemny modyfikator -20 do trafienia. Mozna
tez wykorzystywac improwizowane podpory - takie jak
murek, skatke, framuge okna itp.

Rusznica

Podobnie jak falkonet (patrz nizej) mozna ja zatadowac rdi-
nymi rodzajami pociskdw, poczynajge od kul pistoletowych,
a korczac na kamieniach, szklanych odlamkach, zardzewia-
tych gwozdziach i czymkolwiek, co si¢ nawinie pod reke.

Z tego powodu strzal z rusznicy jest w stanie pokry¢ pewien
obszar i trafi¢ w kilka stojacych blisko siebie celéw. Ponizej
przedstawiono opcjonalng zasade, ktéra wykorzystuje
mozliwos¢ rozrzucenia pociskéw,

Strzelajac do grupy (patrz WFRP, str. 126), rzué K4, zeby
okresli¢ rozrzut strzalu., Wynik wskazuje ile istot moze zostad
trafionych. Kazde trafienie rozpatruj oddzielnie — wykonaj
normalny test US, a nastgpnie w normalny sposdb okreél
iloé¢ zadanych obrazen. Strzelajac do pojedynczej istoty,
ktdra nie wehodzi w skiad zadnej grupy, okredl w normalny
sposdb trafienia i obrazenia.

Rusznica wymaga tylko jednego ladunku prochu na kazdy
strzal, lecz na raz strzela czterema kulami.

Kat strzafu kaczej stopy

W tym przykladzie w zasiggu strzatu miesci si¢ 5 celow.
Bierzemy pod uwage najpopularniejszy, czterolufowy typ
kaczej stopy. Wykonujemy cziery testy trafienia, po jednym
dla kazdej lufy. Trzy sq udane. Poniewaz jest 5 potencjal-
nych celdw, rzucamy K6 powtarzajqc szostke. Przy pier-
wszym trafieniu wyrzucamy 2— trafiono cel nr 2. Przy
drugim trafieniu wyrzucamy 6. Poniewaz celow jest tylko
5, powtarzamy rzut — wynik 4 oznajmia, iz trafiony zostat
cel nr 4. Przy trzecim trafieniu wyrzucamy 2 — cel nr 2
zostal trafiony dwulkrotnie!

Kacza stopa

Kacza stopa to w zasadzie zwykly pistolet, lecz ma cztery
lufy (a czasem nawet pie¢ czy siedem), ulozone plasko, jak
palce kaczej stopy. Cho¢ nie jest to bron strzelca wyboro-
wego, spelnia rolg zastraszajacy i jest popularna wsrod kapi-
tanow okretdw, uzywajacych jej do rozpraw ze zbuntowang
zaloga. z cala pewnodcig jest to uzyteczna bron, jesli cheesz
strzelad do grupy (patrz WFRP, str. 1206). Jedli, jako MG, nie
zadecydujesz inaczej, dla bohaterdéw powinny by¢ dostepne
tylko modele czterolufowe.

Przyjmujac, ze kat strzalu wynosi 45 stopni, okredl ile celow
moze zosta¢ trafionych (jeden na lufe). Dla kazdej lufy rzu¢ na
trafienie, a nastgpnie okredl losowo, ktory z potencjalnych
celow zostal trafiony. Opis tej procedury znajduje si¢ w ramce.

Kacza stopa wymaga jednego ladunku prochu na lufe na strzal.
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Pistolet pojedynkowy

Najbardziej utalentowani rusznikarze Starego Swiata spedzili
duzo czasu, ulepszajac i dopracowujac na zaméwienie bo-
gatych zwadzcow lub moinych tego $wiata podstawowg
wersjg pistoletu. Rezultatem jest pistolet pojedynkowy — bar-
dzo zblizony do zwyklego, lecz dokladniej wykonany i bar-
dziej niezawodny. Uzywajacy tego pistoletu bohaterowie,
ktorzy posiadaja umiejetno$¢ specjalna brovi— brov palna
otrzymujg modyfikator +10% do testu trafienia, jednak ko-
rzysci z wigkszej niezawodnoéci broni odnosza wszyscy jej
uzytkownicy. Ten pistolet daje dwa razy mniej niewypalow
niz normalny — nie wystrzeli tylko wtedy, jeéli wynik rzutu
trafienia jest parzystym numerem podwdjnym (tzn. wynosi
22, 44, 66, 88 lub 00).

Strzelba kombinowana

Jednym z podstawowych probleméw, jakie nastrecza korzy-
stanie z broni palnej, jest znaczna iloé¢ czasu potrzebna na
jej zaladowanie. W wielu wypadkach oznacza to, Ze przed
rozpoczeciem walki wrecz mozna z niej wystrzeli¢ jedynie
raz. Strzelba kombinowana jest probg rozwigzania tego pro-
blemu. Lufa strzelby stanowi zarazem trzonek broni drzew-
cowej lub topora. W praktyce jest to kompromis, ktéry nie
przyshuzyl si¢ dobrze zadnej z tych broni. Uzytkownik przy
kazdym sposobie uzywania otrzymuje modyfikator -10% do
trafienia, a ponadto stosuje si¢ modyfikator +20% do efekiu
niewypalu z uwagi na odksztalcenia, spowodowane uzywa-
niem lufy jako drzewca.

Hearicus Salus

Nazwa pochodzi od imienia wynalazcy, ,Brudnego Henrico”
Tagliatelliego z Sartosy. Ta przerazajaca bron to coé posred-
niego miedzy wielkim pistoletem, a mala armata. Strzela ku-
lami wielkoéci arkebuzowych i dzigki temu zadaje ogromne
obrazenia, moze by¢ jednak niebezpieczny dla uzytkownika

- z uwagi na potezny odrzut, dzialajacy na nadgarstek trzy-
majgcej bron dioni. Po kazdym strzale bohater musi wyko-
na¢ test Sily. Jesli test si¢ nie powiedzie, skorzystaj z po-
nizszej tabeli:

S+K6 Rezultat

2-3 Zlamany nadgarstek — az do otrzymania medy-
cznej pomocy reka nie mozna si¢ postugiwad.

4-5 Nadwerezony nadgarstek — reka nie nadaje si¢
do uzycia przez K4 godziny; pomoc medyczna
skraca ten czas o polowe. _

6-7 Nadwerezony nadgarstek — reka nie nadaje sie
do uzycia przez 6K10 minut; pomoc medyczna
skraca ten czas o polowe.

8-9 Nadwerezony nadgarstek — reka nie nadaje si¢
do uzycia przez K10 minut; pomoc medyczna
skraca ten czas o polowe.

10 i wiecej Nadszarpniety nadgarstek — bron wypada

z dloni, a jej uzytkownik przez nastepng runde
nie moze nic zrobic.
Henricus Salus wymaga 2 ladunkéw prochu na kazdy strzal,
lecz nie dwdch naboil

Falkonet

Falkonet jest wicksza wersja zwyklej rusznicy, zaprojek-
towang w ten sposob, by mozna go bylo zamocowac na
obrotowym uchwycie na burcie statku lub dachu powozu,
Podobnie jak rusznice (patrz wyzej) mozna go tadowad
amunicja improwizowang (patrz wyzej). Podobnie, jak

w przypadku rusznicy, strzal moze pokry¢ pewien obszar.
Skorzystaj wtedy z nastgpujacej procedury:

Strzelajac do grupy (patrz WFRP, str. 126), rzu¢ K6, zeby
okredli¢ rozrzut strzalu. Wynik rzutu okre$la iloé¢ mozliwych
do trafienia celéw. Kazde trafienie rozstrzygnij oddzielnie —
wykonaj normalny test US, a nastgpnie w normalny sposob
okredl ilos¢ zadanych obrazen. Strzelajac do pojedynczej
istoty, okre$l w normalny sposob trafienie i obrazenia.

Poprawione zestawienie broni palnych

: : Zasieg

Bron bezposredni krotki
Arkebuz 5/ 30/4
Henricus Salus 3/4 8/4
Dzezail 3/4 36/3
Kacza stopa* 3/4 8/3
Pistolet 3/3 12/3

: Pisto]e.t pojedyn kowy 3/4 8/3
Rusznica 3/5 24/3
Falkonet 3/6 24/4
Strzelba kombinowana 3/4 12/3
Organki’ . 3/4 12/3

Czasy ladowania
daleki maksymalny i strzalu
60/4 300/3 ladowanie — 2 rundy,
- strzal — 1 runda

16/4 50/3 tadowanie — 2 rundy,
strzal — 1 runda

72/3 400/2 tadowanie — 3 rundy,
strzat — 1 runda

16/3 50/2 ladowanie — 2 rundy/lufe,
strzal — 1 runda

24/3 50/2 ladowanie — 2 rundy,
strzal — 1 runda -

16/3 50/2 ladowanie — 2 rundy,
strzal = 1 runda

48/3 250/2 tadowanie — 3 rundy,
strzat — 1 runda

48/3 100/2 ladowanie — 4 rundy,
strzal — 1 runda

24/3 50/2 ladowanie — 2 rundy,
strzal — 1 runda

24/3 50/3 ladowanie — 2 rundy/lufe,

strzal — 1 runda

~ Liczby pod ,Zasiegiem” to zasieg w metrach/efektywna sita.
* te typy broni strzelaja wieloma pociskami — patrz opisy poszczegdlnych typow.
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Ksiega wiedzy tajemnej

Falkonet wymaga 3 fadunkéw prochu na kazdy strzal i tadu-
je si¢ go szedcioma kulami.

Bohaterowie o Sile 5 lub wigcej mogg uzywac tej broni,
trzymajgc jg w reku, bez mocowania. Jednak w takim wy-
padku otrzymuja ujemny modyfikator -10% do trafienia, a po
kazdym wystrzale bohater musi wykonad test Inicjatywy.
W przypadku niepowodzenia odrzut broni powala bohatera
na ziemie, przez nastepna runde jest on celem nierucho-
mym. Powalony na ziemig¢ bohater musi wykona¢ test Wt —
nieudany oznacza utrat¢ 1 punktu Zyw, bez wzgledu na no-
szony pancerz. Jesli skutkiem tego Zyw bohatera spadnie
ponizej 0, skorzystaj z Tabeli naglej $mierci.

Organki

Organki zostaty stworzone wedtug prostej logiki krasno-
ludzkiej:

Pytanie: Co jest lepsze od strzelby?
Odpowied#: Mnostwo strzelb.

Bron sklada sie z kilku podobnych do arkebuzowych luf,
ktére s3 ulozone obok siebie lub w ksztalt pudetka. Rzadko
jednak zdarzajg si¢ wérdd krasnoludéw rusznikarze na tyle
szaleni, by budowa¢ bron, posiadajgcq ponad 10 luf — zaw-
sze przeciez istnieje mozliwoé¢ wybuchu! Z uwagi na roz-
miar i cigZar, brof jest mocowana na ramie na kolach i wyg-
ladem przypomina wezesne karabiny Nordenfelt & Gatling

z naszego wiasnego $wiata. Wszystkie lufy uruchamia sie
jednym spustem.

Dla kazdej lufy wykonaj osobny test trafienia wyznaczonego
wezesniej celu. Jedli ktory$ z testdw sig nie powiedzie, pow-
térz go jednokrotnie. Kazdy udany powtérny test trafia tak,
jak pokazano to w ponizszej tabelce:

K6 Wynik

1-2 Trafiona zostala najblizsza istota na lewo od celu.
3-4 Trafiona zostala najblizsza istota na prawo od celu.
5-6 Trafiona zostala najblizsza istota za celem.

Istota, znajdujgca sie za celem moze zostad trafiona, gdyz
przyjmuije sig, ze cel przesunat si¢ nieznacznie, w ten sposob
ja odslaniajac. Oczywidcie nie mozesz strzela¢ w $ciang ma-
jac nadzieje, ze wylosujesz ten rezultat i trafisz kogo$, kto
si¢ za nig ukrywal

Nle trzeba chyba dodawad, ze organki wymagaja jednego
tadunku prochu i jednej kuli na lufe na strzal.

Dzezail

Ten dlugolufowy lekki arkebuz jest najczesciej uzywang
bronig palng w Arabii, lecz do tej pory niewiele egzemplarzy
dotarto do Starego Swiata, a z tych prawie wszystkie znaj-
duja sie w rekach kolekcjonerdw i wiadcow. Dzezail ma
wigkszy zasieg niz arkebuz, lecz mniejszg sile.

Podobnie jak arkebuz (patrz wyzej) wymaga uzycia forkietu.

Kilka uwag
o broni palnej

Wielu Mistrzow Gry, szezegdlnie tych, ktorzy przerzucili sie
na WFRP z jakiego$ innego systemu fantasy, gdzie bron pal-
na nie jest uzywana, moze czu¢ si¢ nieswojo na mysl o tym,
7e maja dac¢ bohaterom do reki rusznice. Moze im si¢ wyda-
wad, ze ci bohaterowie stang si¢ zbyt potezni, posiadajac
przewage technologiczng nad wigkszoscia przeciwnikow

i mozliwos¢ zadawania ogromnych obrazen.

Dokladnie z tych samych powodéw wielu graczy chetnie
polozyloby na broni palnej swe lapy.

Jednakze, jedli przyjrzysz sie blizej zasadom gry i charakte-
rystyce broni, destrzezesz, ze bron palna nie jest az tak groz-
na, jak mogloby sie wydawa¢. Na pewno nie tak smiertelna,
jak pewne czary i przedmioty magiczne.

Mimo wszystko jednak moze si¢ zdarzy¢, ze bedziesz musial
powstrzymac graczy przed odgrywaniem Billy the Kid'a na
Dzikim Zachodzie i strzelaniem do wszystkiego, co sig¢ ru-
sza. Jest to stosunkowo proste:

Wszyscy tego chea

Jedli twdj gracz bedzie mial szanse zdobycia broni palnej,
prawdopodobnie w jego oczach zaplonie ptomien chciwos-
ci. Céz, wielu ludzi reaguje dokladnie w ten sam sposdb.,

Banici zagarng strzelby swych ofiar razem z kosztownoscia-
mi, a straznicy miejscy moga nalegad, by zostawi¢ bron pal-
ng pod kluczem w ich strozowce. Oczwiécie, gdy bohate-
rowie wrdca, by ja odebraé, okaze sig, ze jako$ ,znikneta”.
A co stado zwierzoludzi mogloby zrobi¢ z paroma beczkami
prochu? Lepiej nawet o tym nie my$lec.
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Bohaterowie, ktdrzy beda rozglaszad na lewo i prawo, ze
posiadajg bron palng bedg tak zwracad na siebie uwage,
jakby rozdawali zlote monety. Mozesz to wykorzystad jako
pomysl na kilka krotkich przygdd: bohaterowie starajg sig
odzyska¢ skradziona bron; skradziona bron wykorzystana
do morderstwa politycznego lub religijnego i pozostawiona
na miejscu zbrodni, co rzuca cien podejrzenia na bohateréw;
desperacki poécig, by zatrzyma¢ zwierzoludzi (czy cokol-
wiek innego), wyprawiajacych straszne rzeczy za pomoca
strzelb 1 prochu, ukradzionych bohaterom itd.

Jedli nie widzisz innego rozwigzania, skorzystaj z ktérego$
z powyzszych pomystéw, by raz na zawsze odciad¢ prowa-
dzonych przez graczy bohateréw od ich broni palnej.

Brot ofensywna

Bron palna, jako gloéna, klopotliwa i niebezpieczna, raczej
denerwuje praworzadnych mieszczan. Z ksigzki Warham-
mer: Miasto dowiadujemy sig, ze pewnych rodzajéw broni
nie wolno wnosi¢ do Middenheim. Pozostawienie broni pal-
nej i prochu w straznicy na przechowanie bedzie prawdo-
podobnie wymagane przy wiezdzie do wigkszodci miast

i duzych miasteczek.

Czas hadowania

Bron palng laduje sie denerwujaco diugo. Sciéle kontrolujac
czas ladowania szybko przekonasz graczy, ze Brudny Harry
mialby bardzo cigzkie zycie w $wiecie Warhammera. W kon-
cu niewielu bohateréw bedzie w stanie wytrzymac¢ kilkorun-
dowe ladowanie broni, podczas gdy Brzydale szarzuja. Po
pewnym czasie okaze sig, ze bron palna przydatna jest tylko
w pierwszej rundzie walki.

Jedli cheesz by¢ naprawde podly, mozesz przydzieli¢ boha-
terom test Zr, jesli probuja tadowad bron pod wplywem
stresu (na przyktad w chwili, gdy opada ich banda orkdw);
w zaleznosci od wyniku testu, bohaterowie moga mie¢ nas-
tepujace klopoty (wg wyboru MG):

0 modyfikator -10 do Inicjatywy w rundzie strzatu

O tadowanie przediuza si¢ o jedng runde — czy orki beda
pierwsze?

O  niewypat

0O zapomniate$ o prochu — strzelba wydaje tylko charak-

terystyczne kliknigcie i koniec
zapomniates$ o kuli — gloéne bum, lecz 7adnych
obrazen

O

O zostawile$ wycior w lufie — bron strzela, zadaje 3 x nor-
malne obraZenia, lecz nie moze by¢ uzyta ponownie,
az do chwili odzyskania wyciora.

Wszystko kiedys si¢ kodiczy

Im wigcej Nasi Herosi strzelaja, tym szybciej konczy im sie
proch. A o proch w dzikich ostgpach doé¢ trudno. Najblizszy
alchemik czy aptekarz jest odlegly o cale kilometry, a tych
kilku ludzi, ktorych mozesz spotkad i ktdrzy moga posiadad
proch raczej nie chee sie z nim rozstad, niezaleznie od twej
oferty. W korcu woznice i im podobni noszg broni palng, bo
dzigki niej udaje im si¢ ocali¢ skdre swoja i pasazeréw. Oni,
w przeciwienstwie do niektérych oséb, nie szukajg klopotow.,

Proch, jak wynika ze strony 295 podrecznika WFRP dost¢p-
ny jest w niewielkim stopniu. Niektore miasta mogg nawet
wprowadzi¢ ograniczenia jego sprzedazy. Nie powinno wigc
przysporzy¢ ci klopotéw sprawienie, aby graczom skonczyl
si¢ proch, a potem co$ na nich nasta¢. To powinno ich za-
checi¢, by zachowywali w przyszloéci swe strzelby na spec-
jalne okazje. Pomyslg rowniez dwa razy, zanim zaczng wy-
konywa¢ numery z beczkami prochu w stylu pana Wolody-
jowskiego w Kamiencu.

Wilgo¢

Proch nie wybucha, jesli zawilgotnieje. Bohaterowie musza
wige zwracad duzg uwage gdzie i w co go pakuja. Na pew-
no znajdziesz wiele okazji, by zamoczy¢ Naszym Herosom
proch i na pewien czas wylaczy¢ ich strzelby z akcji. Mozesz
wykorzysta¢ deszcz, rzeke, ktdra nalezy sforsowac itp.
Szczegolnie podatny na zawilgocenie jest proch, znajdujacy
sie w broni. A oczywidcie im lepiej jest on zabezpieczony,
tym dluzej bedzie trwalo jego odpakowanie. Z drugiej stro-
ny, jedli bohater wpadnie na pomyst, by wlozy¢ sobie proch
pod koszulg i utrzymywac caly czas czar Zabezpieczenie
przed deszczem, powiniene$ da¢ mu spokdj. Taki geniusz
zastuguje na nagrode.

Rozwinieta tabela

niewypatow

Tabela niewypalow na stronie 129 podrecznika Warhamme-
ra opisuje tylko trzy efekty. Ponizej znajduje sie jej rozwinie-
ta wersja:

Rzut
K100
01-20

Wynik niewypalu

Czesciowy zaplon. Zajela sig tylko czes¢ prochu; przy
tym strzale zasieg i efektywna sita spada do polowy
normalnej wartoéci (utamki zaokraglaj w gore);
tadunek si¢ nie zapalil — sprébuj ponownie w nas-
tepnej rundzie;

tadunek si¢ nie zapalil — przetaduj brof i sprobuj
ponownie;

OpdiZniony zaplon. Splonka si¢ spala i wydaje sig,
ze nic ponadto sie nie dzieje. Bron wypali jednak

w nastepnej rundzie, co moze by¢ doé¢ niebezpiecz-
ne. Kazdy, kto bedzie na tyle glupi, by zajrze¢ do lu-
fy strzelby otrzymuje automatycznie bezposrednie
trafienie w glowe.

Blysk na panewce. Proch dookola splonki zapala si¢
jasnym blyskiem, lecz nabdj nie odpala. Nalezy do-
sypac¢ prochu na panewke, co zajmuje 1 runde. Te-
raz mozna znow strzelad, lecz z modyfikatorem -10%
do US za zdenerwowanie — co zdarzy sie tym razem?!
Proch sie zajmuje, jednak jest niewystarczajaco
dopchnigty lub jest go nieco zbyt malo jak na dang
lufe. Skutek jest taki, ze kula topi si¢ wewnatrz niej.
Bron jest teraz bezuzyteczna. Przy ponownej probie
uzycia istnieje 50% szansa na wybuch.

00  Bron wybucha. Jej uzytkownik otrzymuje normalne
trafienie, bron zostaje zniszczona.

O Neal Harvey, Thomas Boyd i Graeme Davis

21-50

51-70

71-80

81-90

91-99
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Ksiega wiedzy tajemnej

PRZYJACIEL ZWIERZAT

NOWA PROFESJA DLA ELFOW

Elfy sg najbardziej zwigzane z przyroda i zyciem spoéréd
wszystkich ras $wiata Warhammera. Znajduje to odzwiercied-
lenie w ich wierzeniach, a jednym z najwazniejszych bogdw
elféw jest Karnos, Pan Zwierzat, ktdrego ludzie utozsamiajg

z ich wlasnym starozytnym bdstwem dzikich miejsc — Taalem.

Ludzie i inne rasy udomowili zwierzeta, zabierajac je z dziczy

i oswajajac. Elfy postepujg w inny sposob. Dla elfa praktyka la-
mania zwierzecego ducha przez jego ,oswajanie” jest barba-
rzyniska i typowa dla ludzi. Elfy wolg raczej zdobywaé $wiado-
mg wspolprace zwierzecia, niz zmuszad je do postuszenstwa.
Ludzie twierdza, ze ten poglad jest sprzeczny z uwielbieniem,
jakim elfy darza polowania, lecz ci uwazaja, 7e ich lowy sg tak
samo naturalne, jak polowanie dzikich kotéw czy stada wil-
kow. Jak wszyscy dzicy mysliwi, poluja tylko tyle, ile musza,
by przezy¢. Myslistwo nie jest dla elféw sportem.

Wiasnie taki punkt widzenia lezy u podstaw elfiej profesji
caraidh (przyjaciela zwierzat). Kazdy elf moze zosta¢ przyja-
cielem zwierzat — niektorzy czlonkowie tej rasy rodza sie

nimi, inni przeistaczajg sie w nich podczas diugich lat prze-
bywania na lonie przyrody. Przyjaciele zwierzat swe natu-
ralne przywiazanie do jakiego$ gatunku zwierzyny rozwijaja
do olbrzymich rozmiaréw. Wiadomo tez, Ze w obronie le$-
nych wiosek walczg ramie w ramig u boku swych zwierzat
i oddzialéw elfich wojownikdw.

Przyjaciele zwierzat, podobnie jak tancerze wojny, Zyja ra-
zem z innymi elfami w leénych spoteczno$ciach. Bardziej
jednak niz tancerze zblizajg si¢ do swych wspolbraci. Nie-
mniej jednak moze si¢ zdarzy¢, ze przyjaciel zwierzat opusci
elfig osade wraz ze swym zwierzeciem, by stac si¢ wedrow-
nym poszukiwaczem przygod.

JAK ZOSTACP
CIELEM ZWIERZA

Profesja przyjaciela zwierzat dostepna jest dla wszystkich
elféw, ktérzy wyznaja Karnosa. Mozna do niej przejs¢ z do-
wolnej innej. Bohater musi wyda¢ standardowe 100 punk-
tow doswiadczenia, a poza tym przez pewien czas przeby-
wad w lesie, najlepiej w towarzystwie jednego lub kilku in-
nych przyjacidl zwierzat, ktorzy beda zajmowac sig jego
nauka.

A-

W grze Mistrz Gry powinien potraktowac to dokladnie tak,
jak wszystkie inne zmiany profesji (przydatne tu moze by¢
przeczytanie Cwiczenie czyni mistrza w ksiazce Potepie-
niec) pamigtajgc o tym, Ze wstepny trening, ktéry podejmu-
je bohater musi by¢ przeprowadzony w terenie le$nym.

Pierwszym krokiem do zdobycia profesji przyjaciela zwierzat
jest okreslenie gatunku zwierzecia, z ktdrym bohater odczu-
wa szezegolng wiez. MG moze to okresli¢ w tajemnicy (bio-
rac pod uwage osobowoé¢ bohatera) lub przedyskutowad
wybdr z graczem. Moze tez wykonad rzut wedlug ponizszej
tabeli:

Rzut K20 Gatunek Tytul przyjaciela zwierzat
1-4 niedzwiedz Caraiclh Bruinn
5-8 dzik Caraidh Much
9-10 sokol Caraidh Iolair
11-12 kon Caraidh Aech
13-16 pies Caraidh Cu
17-20 dziki kot Caraidh Cadhmorr

Sa to najezedciej spotykane rodzaje zwierzgcych przyjaciol.
Podobno istnieja tez inne, lecz nawet elfy niewiele na ten
temat wiedza. Legendy méwia, ze pojedyncze wysokie elfy,
pochodzace ze starych rodow najwyzszej arystokracii, rodzity
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OPIS PROFES]I PRZYJACIELA ZWIERZAT

Schemat rozwinie¢

Zwierze Sz = WW Us S Wt Zyw
Niedzwiedz  +10 +2 +2 +2

Dzik +10 +1 +1
Sokot +1 +10 +10 +1
Kon +1 +1 +2
Pies +1 +10

Dziki kot +1 +10 +1 +1

opieka nad zwierzetami
tresura

przyzywanie zwierzql#
postuch u zwierzqt*
tropienie*

wyczucile kierunku
sz0sty zmysl

* Te umiejetnosci sg automatycznie otrzymywane po
osiggnigciu tej profesji, lecz dotycza wylacznie gatunku,
ktorego bohater jest przyjacielem. Za mozliwo$¢ petnego
ich wykorzystania nalezy w normalny sposob zaplaci¢
punktami doswiadczenia.

# To nowa umiejetnos¢, dostepna tylko dla przyjaciot zwie-
rzat. W dowolnym momencie bohater moze przyzwad pew-
ng ilo$¢ zwierzat, nalezacych do gatunku swoich przyjaciot
pod warunkiem, ze znajduje sie w lesie, w ktérym ten gatu-
nek wystepuje (czyli, w praktyce, w dowolnym lesie Stare-
go Swiata).

Przyjaciel zwierzat musi wykona¢ test CP. Jesli test sie po-
wiedzie — zwierzeta pojawia si¢ po 2K10 minutach w nas-
tepujacych ilodciach:

Nied/wiedz 1

Dzik K3
Sokot 1
Kon 1
Pies K3
Dziki kot K3

Bohater nie moze wezwac zwierzat po raz drugi, jesli jesz-
cze towarzyszg mu zwierzeta, ktore przyzwal poprzednio.

I A Zr CP Int Op SwW Ogt
+10
+2 +10 +10 +10
+20 +10 +10
+2 +10 +10
+2 +10 +10 +10 +10
+20 +10 +10

Poza tym, w zaleznodci od zwierzgcia, z ktorym sie przy-
jazni, bohater moze zdoby¢ nastgpujace umiejetnosci:

Niedzwiedz bron specjalna— uliczna, bijatyka, silny cios

Dzik szaleviczy atak, bijatyka, celny cios

Sokot uniki, ucieczka, celny cios

Kon czuly stuch, ucieczka, jezdziectwo

Pies czuly stuch, szaleniczy atak, bijatyka

Dziki kot  wkrywanie si¢ na wsi, cichy chod na wsi, bron

specjalna— uliczna

Przedmioty

Nie ma przedmiotéw, kidre sa jako$ szczegolnie zwigzane

z profesja przyjaciela zwierzat, cho¢ wielu przyjaciol ubiera sie
i zbroi w sposdb, ktéry kojarzy si¢ jako$ z ich przyjaciotmi.
Tak wiec Caraidh Much czyli przyjaciel dzikéw uzywa zakrzy-
wionych w ksztalcie szabli dzika sztyletdw, Caraidh Bruinn

i Caraidh Cadbhmorr (odpowiednio przyjaciel niedZzwiedzi

i kotdéw) uzywaja kastetow, zaopatrzonych w szpony itp.

Profesje wyjsciowe

nowicjusz (Karnosa)
tancerz wojny
zwiadowca

Przyjaciel zwierzqt — 19



Ksiega wiedzy tajemnej

si¢ z darem przyjazni smokow, ktorego nikt nie moze si¢
nauczy¢. To wiadnie oni byli jezdzcami smokdw — Beith-
Caradan. Niektorzy uwazajg to wylacznie za legende, inni
twierdzg, ze elfy te $pig gdzie$ w leénych ostgpach wraz ze
swoimi wierzchowcami, czekajgc az przyjdzie czas, gdy beda
mogli ocali¢ swa rase przed zniszczeniem.

Bohater, ktory przyjal juz profesje przyjaciela zwierzat i okre-
élit gatunek swego zwierzecia, musi wybrad sie samotnie do
lasu i zaprzyjazni¢ sig, korzystajac z umiejetnoéci posfuch

u zwierzqt, z jednym lub kilkoma zwierzetami tego gatunku.
Maksymalna liczba zwierzat, z ktorymi moze si¢ jednoczes-
nie przyjazni¢, podana jest w opisie profesji (na poprzedniej
stronie).

ZWIERZETA
W WALCE

Kazdy przyjaciel zwierzat moze rozkaza¢ swym zwierzecym
przyjaciolom, by walczyly u jego boku. Wymaga to testu CP
(cecha elfa).

Niedzwieds

NiedZwiedz ma nastepujacq charakterystyke:

4]33 [0 [4] 4|10 30 2] - [24] 10 2] 24] -

Niedzwiedz walczy dwukrotnie w rundzie uderzajgc pazu-
rami. Ranione zwierze jest podatne na szal i wzbudza strach
we wszystkich istotach nizszych niz trzy metry.

Dzik

Ledne dziki, ktdre wiaza sie z Caraidh Much sa mniejsze niz
dziki robwninne, opisane w podreczniku (str. 233), na ktdrych
jezdzg gobliny. Dzikdw le$nych nie mozna uzywad jako

wierzchowcdw. Maja nastepujgcq charakterystyke:

T0p[5W]0g

Dziki atakuja jednym uderzeniem rogéw. Te, ktdre sq zwie-
rzecymi przyjaciotmi nie zadaja zainfekowanych ran. Ranio-
ne s3 podatne na szal.

Sokét

Sokdl ma nastepujgeg charakterystyke:

S2|WW]US] S| WilZyw] I [ A]Zr] CP] Int] Op] SW
11400f{1] 1|3 |50(1]-]|6]6]6]6] -

Jesli skuteczny atak zaowocuje dodatkowymi obrazeniami
(patrz WFRP, str. 122), zignoruj okreslenie obrazen. W za-
mian atak zadaje 1 punkt obrazen w glowe, a ofiara musi
wykonac udany test I, by nie utraci¢ oka (modyfikator +10,

jesli nosi zakrywajacy twarz helm). Sokoly lataja jak istoty
pikujgce i posiadajg normalng ochrone przed bronig strze-
lecka (patrz WFRP, str. 129).

Kod

Caraidh Aech, czyli przyjaciele koni czesto jezdzg na wierz-
chowecach, ktdre sg ich przyjacioimi. Nieliczni elfowie moga
si¢ przyjazni¢ z takq ilodcig zwierzqt, Ze s one w stanie cig-
gnad bojowy rydwan. Jesli na poczatku walki przyjaciel zwie-
rzat wykona udany test CP, jego kon bedzie zachowywal sie
pod kazdym wzgledem jak ko# bojowy (patrz WFRP, str. 237).
Zwierze wykonuje wtedy wszystkie testy strachu korzystajac
z Op elfa zamiast swojego, a ten ostatni otrzymuje modyfika-
tor +20% do wszystkich testow ryzyka, zwigzanych z jazda
(modyfikator ten zawiera juz w sobie normalny modyfikator
+10% za posiadanie umiejetnosci jezdziectwo).

Pies

Psy uzywane przez Caraidb Cu s3 specjalnie hodowanymi
elfimi psami my$liwskimi. Powinno si¢ je traktowac tak, jak
psy bojowe (patrz WFRP, str. 242).

Dziki kot

Caraidb Cadbmorrspotyka sie w towarzystwie wielkich dzi-
kich kotdw Starego Swiata (patrz WERP, str. 237). Dziki kot
na koniec szariy zawsze skacze.
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KARNOS. PAN ZWIERZAT

Opis: Jedno z najwazniejszych bostw pan-
teonu lednych elféw, przez niektérych
ludzkich teologdw uznawane za odpo-
wiednik Taala, staro$wiatowego boga
przyrody i dzikich miejsc. Karnos jest pa-
nem zwierzgt, posrod ktorych zyig elfy
Starego Swiata, patronem przyjaciol zwie-
rzat, lecz hold skiadaja mu rédwniei nie-
ktorzy elfi zwiadowcey i mySliwi.

Karnos jest zazwyczaj przedstawiany jako
mierzgca ponad 3 metry istota o ciele
elfa, a glowie i ogonie jelenia. Mowi sie,
Ze moze przyjac posta¢ kazdego le$nego
stworzenia.

Charakter: Neutralny. Przyroda nie
preferuje ani dobra, ani zla, nie czyni
tego wigc i Karnos,

Symbol: Podobnie jak Taala, Karnosa
symbolizuje glowa jelenia z rozwidlonymi
rogami. Elfi kaplani Karnosa ubieraja si¢
jak inne elfy.

Zasigg kultu Osady le$nych elféw w ca-
tym Starym Swiecie.

Swiatynie: Caly las jest $wigtynia Karnosa.
Jest on obecny wszedzie tam, gdzie sq
jego zwierzeta. Istnieja jednakze miejsca
szczegolnie wazne dla jego wyznawcow:
niektére naturalne polanki, skaly, drzewa
itp. Lesne elfy automatycznie rozpoznaja
takie miejsca, podczas gdy przedstawiciele
innych ras nie sa w stanie odrdzni¢ ich od
zwyklych elementéw krajobrazu. Elfy pra-
wie zawsze starajq si¢ trzymac inne rasy

z dala od $wigtej ziemi.

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Kar-
nosa sg dobrze ustosunkowani do innych
le$nych elféw i czlonkdw innych ras, kto-
rzy wyznajq Taala, Rhye i Dawng Wiare.
Utrzymuja jednakze, ze Taal to polaczenie
kilku elfich bogdw z Karnosem wiacznie,
4 nie, iz Karnos to aspekt Taala. Wyznaw-
¢y Karnosa sa podobni do wyznawcow
innych bostw panteonu Starego Swiata,
gdyz traktujg kulty Chaosu i bdstwa gob-
linoidéw z niestabnaca nienawidcia.

Dni $wiat: Karnos ma dwa duze $wieta:
jedno w $rodku wiosny, kiedy jest duzo
jedzenia i rodzg si¢ mlode, a drugie
posrodku jesieni, gdy wszystkie gatunki
muszg si¢ przygotowywac do przetrwania
zimy. Dokladne daty tych $wiat nie sa
ustalane wedtug kalendarza Imperium,
lecz obliczane dzigki réZznym naturalnym
znakom za pomocg starych, tradycyjnych
metod — zmieniajg sie wigc z roku na rok.

Wymagania kultu: Kazdy le$ny elf moze
oddawac hold Karnosowi. Wigkszoé¢
elféw czci do pewnego stopnia wszyst-
kich bogdw swego panteonu,

Przykazania: Wszyscy wyznawcy Karno-
sa musza przestrzegad nastepujacych przy-

kazan: nigdy nie skrzywdzi¢ zwierzecia,
chyba ze we wiasnej obronie lub dla po-
Zywienia (poniewaz po elfich polowani-
ach zawsze nastepujg wielkie uczty lowy
s3 dopuszczalne); nigdy nie dopuscic, by
zwierze zostalo skrzywdzone z wyjatkiem
jak powvyzej; robi¢ wszystko, co jest w ich
mocy, by wygnac z laséw goblinoidow,
zwierzoludzi i mutantdéw Chaosu.

Uzywane czary: Kaplani Karnosa moga
korzysta¢ ze wszystkich czaréw magii pro-
stej, magii elementalnej i druidycznej z wy-
jatkiem Czerpania mocy ziemi i Tworze-
nia Swietego gaju.

Umiejetnosci: Nowicjusze Karnosa otrzy-
muja posfuch u zwierzql zamiast sekrei-
nego fezyka-klasycznego. Kaptani Karnosa
na kazdym poziomie moga wykonac je-
den rzut wg Tabeli umiejetnosci Rangera,
ewentualnie powtarzajac rzut do chwili,
kiedy otrzymaja umiejetno$é, ktorej jesz-
cze nie posiadaja. Umiejetnoscei te sa do-
datkiem do listy umiejetnosci kazdego
poziomu profesji kaptana podanej w pod-
reczniku WFRP (str. 151). Kaplani Karno-
sa moga zdoby¢ na kazdym poziomie po-
wyzej nowicjusza umiejetnodl przyzwanie
zwierzql, przy czym za kazdym razem
mogg wybra¢ inny gatunek.

Proby: Préby, ustanawiane przez Karnosa
zawsze dotyczg obrony lasu i jego miesz-
kancow. Moga one polega¢ na odegnaniu
istot, ktore zagrazaja zwierzgtom, poczy-
najac od samotnego czlowieka — trapera,
a konczac na grupie goblinoiddw lub istot
Chaosu. W rzadkich przypadkach préba
moze polegad na udzieleniu pomocy cier-
pigcemu zwierzeciu — na przyklad zlapa-
nemu w sidla czy dol. Te proby dawniej
powodowaly mnéstwo konfliktéw z ludz-
mi, jednak ostatnio nawet oni uznali wie-
le swych ulubionych zabaw ze zwierzeta-
mi (takich jak uczenie niedZwiedzi tanca)
za barbarzynskie i niepotrzebne.

Blogoslawienstwa: Karnos najczgsciej
zsyla umiejetnosci, ktdre maja cos wspdl-
nego ze zwierzetami — opieka nad zwie-
rzetami, tresura, postuch u zwierzqi, jez-
dziectwo i woltyzerka, czasem inne, za-
leznie od sytuacji. Testy, w ktérych poma-
ga, to gldwnie testy Op i Ogl w sytuac-
jach, w ktore zaangazowane sa zwierzeta.
W rzadkich przypadkach bog moze obda-
rowad jednorazowym uzyciem umiejet-
nosci przyzwanie zwierzqgt. Klatwy, jak
zwykle, daja odwroty efekt niz blogosta-
wienstwa, lecz Karnos moze takze ukarac
bohatera choroba magiczng nieched
zwierzqt (patrz WERP, str. 138).

O Graeme Davis

Przyjaciel zwierzqt —21
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teZ czuje...

Czesto krytykowanym bledem wielu systemow fan-
tasy jest to, iz zbroje sq wieczne — niezaleznie od
tego, jak wiele bolu i cierpien dosiggnie osobe
znajdujacy si¢ wewngtrz, sam pancerz pozostaje
nienaruszony. Ponizej podany jest prosty system
symulowania uszkodzen pancerza, ktory mozna za-
stosowaé w grze Warhammer Fantasy Roleplay.

USZKODZENIA,
ODNIESIONE
PODCZAS WALKI

Przyjmuje sig, ze wigkszoé¢ trafien, ktdre zadajg rany powo-
duje nieznaczne uszkodzenia pancerza — wygiecie blachy,
kilka obluzowanych ogniw kolczugi, lecz nic naprawde
waznego. Jednak raz na pewien czas zdarza si¢ co$ powaz-
nego: niezwykle silny cios, ktory przetnie pancerz razem

z chronionym przezen cialem, trafienie, ktore przetnie waz-
ny rzemien czy klamrg. Wobec tego czg$¢ zbroi zostanie
uszkodzona, jesli miejsce, ktore chroni otrzyma:

trafienie krytyczne;

trafienie, ktére zada dodatkowe obrazZenia,

trafienie, ktére zada obrazenia, a rzut trafienia wynosi 01;
uderzenie z Silg 7 lub wiecej, niezaleznie od tego, czy
to uderzenie spowoduje jakie$ obrazenia.

oooano

Uszkodzony element pancerza w normalny sposob obcigza
bohatera, jednak do czasu naprawy lub wymiany nie daje
zadnej ochrony.

Warstwy pancerza

Jedli jaka$ cze$c ciala bohatera jest chroniona kilkoma warst-
wami pancerza — na przyklad zbrojgq plytowa, noszona na
kolczudze — czed¢ wewnetrzna pozostaje nietknieta, chyba
Ze uszkodzenie spowodowane jest trafieniem krytycznym
lub ciosem o Sile 7 lub wigkszej. W tych dwdch przypad-
kach uszkodzeniu ulegaja wszystkie niemagiczne elementy
pancerza, noszone na danym obszarze ciala.

Pancerz magiczny

Pancerze magiczne cechujg sie o wiele wigksza wytrzyma-
toécig niz zwykle. Element pancerza magicznego nie jest
uszkadzany automatycznie: jedli ktory$ z powyzszych wa-
runkéw zostanie spelniony, rzu¢ K6. Jedli wypadnie 1, licz-
ba punktéw pancerza spada o 1. Dopiero gdy warto$¢ pan-
cerza spadnie do 0, nalezy traktowac¢ go jako uszkodzony.

Tarcze zachowuja sie nieco inaczej niz wszystkie inne czesci
pancerza, gdyZz moga ochrania¢ dowolne miejsce ciala.

Jedli uzywa sig tarczy, jest ona uszkadzana zawsze wtedy,
gdy reguly wskazuja, ze uszkodzony zostanie pancerz. Jesli
uszkodzenia spowodowane sa ciosem o Sile 7 lub wigkszej,
oprocz tarczy zostaje rowniez uszkodzony pancerz, okry-
wajacy trafione miejsce. We wszystkich innych przypadkach
pancerz pozostaje nietkniety.
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Uszkodzona tarcza funkcjonuje normalnie, lecz rozpadnie sie
jesli zostanie uszkodzona ponownie. Z tego powodu musisz
sobie notowad, czy tarcza twego bohatera jest cala, uszko-
dzona czy zniszczona.

Gdy tarcza zostanie zniszczona, zakladamy, ze material,

z ktorego sie skladala zostal rozwalony, a z niej calej pozos-
tal jedynie zelazny uchwyt. Tarcza nie zapewnia juz Zadnej
ochrony, jednak cigzki zelazny uchwyt moze zosta¢ wyko-
rzystany do parowania cioséw przeciwnika z ujemnym mo-
dyfikatorem -20%. Bohaterowie posiadajacy umiejetnosd
bron specjalna — uliczna, moga wykorzysta¢ uchwyt tarczy
jako bron (I +10, obrazenia -2, parowanie -20).

Tarcze magiczne

Tarcza magiczna zachowuje si¢ tak samo, jak zwykla, z tym,
ze po uszkodzeniu traci 1 punkt pancerza. Jedli ta wartosc
spadnie do zera, zostanie zniszczona. Uchwyt, pochodzacy

z magicznej tarczy nie ma magicznych wilasciwosci, lecz moze
zosta¢ uzyty w charakterze broni, w sposéb opisany wyzej.

INNE
USZKODZENIA

Pancerz moze zosta¢ uszkodzony réwniez w innych sytuac-
jach — na przyklad przez niektdre czary, ogien, upadek.
Wszystkie te rzeczy mogg by¢ grozne (dla bohatera réw-
niez), a co wazniejsze, uszkodzenia nie dotyczg konkret-
nego miejsca, jak ma to miejsce w walce, lecz obejmuijg caly
pancerz,

Gdy bohater w zbroi otrzyma obrazenia, ktdre nie dotyczg
zadnego konkretnego miejsca, skorzystaj z nastepujacej pro-
cedury:

1. Oblicz podstawowe obrazenia. Jest to wynik, otrzymany
z rzutu obrazen zanim doliczy si¢ do niego modyfikatory,
wynikajace z Wytrzymalosci itp.

2. Zmodyfikuj je w zaleznosci od przyczyny. Skorzystaj
z nastepujacych modyfikatorow:

Magiczny ogien x 1/2
Magiczny piorun x1/2
Inny pocisk magiczny x1
Zionigcie smoka itp. x1/2
Ogien niemagiczny x 1/4
Pocisk podpalajacy x 1/4
Skok/upadek x1
Nieudany test ryzyka x 1/4
Wybuch prochu x1/2
Bomba x1
Atak duszacy/przez stratowanie x1

Trafienie magicznym pociskiem
przy udanym teécie Inicjatywy
Atak o Sile 7 lub wigcej

x 1/2, kumulatywnie
X 2, kumulatywnie

Ulamki zaokragla si¢ w dol. Nalezy zauwazyd¢, ze trucizny
i choroby nigdy nie wplywaja na pancerz bohatera.

3. Sprawdz uszkodzenia pancerza. Rzu¢ K6 na kazdy frag-
ment pancerza, ktory bohater ma na sobie i policz te frag-
menty, dla ktérych wypadio mniej niz obrazenia, obliczone
po uwzglednieniu modyfikatorow.

Pezykhid: Uszkodzenia nie spowodowane przez brod

Max Wojownik zostal trafiony czarem Ognista kulai odniosl
8 punktéw obrazen zanim pod uwage zaczela by¢ brana je-
go Wytrzymalos¢. Mogl otrzymac 4, lecz nie udal mu si¢
unik. Max stracil tarcze w poprzedniej bitwie, a w tej chwili
nosi nastg¢pujacy pancerz:

——\—
PUNKTY
PANCERZA

Podstawowe obra-
Zenia zadawane
przez czar wyno-
sza 8. Bierzemy
pod uwage polo-
we tej liczby, gdyz
zadal je ogien ma-
giczny. Max nosi
na sobie 5 czgsci
niemagicznego
pancerza (jego ma-
giczny helm wez-
miemy pod uwage
za chwile), wiec
gracz rzuca S5K6

i zlicza wyniki,
mieszczace sie

w przedziale 1-3.
Wypada 3, 1, 1, 5
i4 - liczg sig trzy
rzuty, co oznacza,
ze uszkodzone zo-
staly trzy czesci
pancerza.

D

01-15
GEOWA

36-55
16-35 LEWE RAMIE

PRAWE RAMIE

56-80
KORPUS

Teraz okreslamy
polozenie tych usz-
kodzonych elemen-
tow. Pierwszy rzut
to 38 — lewe ramie.
Poniewaz lewe ra-
mi¢ Maxa jest nie-
opancerzone (pole-
gal na tarczy, ktdrej
juz nie ma), powta-
rzamy rzut — teraz
wypadlo 88 — usz-
kodzony zostat
prawy nagolennik.
Drugi rzut to 66 —
uszkadza napier-
$nik Maxa, a trzeci
— 70 — tym razem
uszkodzenia otrzy-
muje juz koszulka
kolcza.

91-00
LEWA NOGA

§1-90
PRAWA NOGA

N

PUNKTY
PANCERZA

01-15
GLOWA

36-55
16-35 LEWE RAMIE
PRAWE RAMIE bl
Helm Maxa rozwa-
7amy na koncu.
Z uwagi na zaklerg
w nim moc dodaje-
my 4 do rzutu K6,
CO 0zNacza, 7e nie
moze wypasc licz-
ba mniejsza niz 5
— czyli ognista ku-
la nie wyrzadzila
mu najmniejsze;
szkody.

91-00
LEWA NOGA

81-90
PRAWA NOGA Tak wyglada
pancerz Maxa po

zderzeniu z kula.

Pancerz tez czufe... —23
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juz, ile elementéw pancerza zostalo uszkodzonych rzud na
tabeli miejsc trafienia (str. 117), zeby okredli¢ polozenie kaz-
dego z uszkodzonych elementéw. Powtdrz rzut, jedli wypad-
lo miejsce, ktére jest nieopancerzone, lecz nie powtarzaj
podwojnych wynikéw.,

Jedli okredlone miejsce ciala chronione jest kilkoma warstwa-
mi pancerza, zacznij od warstwy zewnetrznej i posuwaj sie
w kierunku warst wewnetrznych.

Pancerz magiczny

Okreslajac uszkodzenia pancerza magicznego, powstale

z przyczyn innych niz walka, skorzystaj z procedury podanej
wyzej, lecz wykonaj oddzielny rzut dla kazdego elementu,
dodajac warto$¢ jego punktdw pancerza do rzutu K6.

NAPRAWIANIE PANCERZA

Uszkodzony pancerz mozna naprawi¢. Potrzebna jest do te-
go osoba, posiadajgca umiejetnodé kowalstwo, ktdra wykona
udany test Zr. Kazdy udany test przywraca 1 punkt pancerza
jednemu obszarowi naprawianej zbroi. Nieudany test ozna-
cza, Ze tej czedci nie da sie juz naprawic¢. Oczywiscie, kazdy
element pancerza mozna naprawi¢ przywracajac najwyzej
poczatkows warto$¢ punktéw pancerza.

Przyklad: kowal naprawia kaftan kolczy z rekawami, ktdrego
lewy rekaw zostal tak uszkodzony, Ze stal sie bezuzyteczny.

Jesli test Zr sig uda, uszkodzony rekaw zostanie naprawiony,
wigc odzyska swoj 1 punkt pancerza. Jesli test sie nie powie-
dzie, rekawa nie da sig juz naprawic.

Pancerz skérzany

Skérzany pancerz traktuje sie¢ dokladnie w ten sam sposdb,
jak metalowy. Do jego naprawienia potrzeba jednak umiejet-
nosci krawiectwo, a nie kowalstwo.

Tarcze

Uszkodzonych i zniszczonych tarcz nie da si¢ naprawic¢ —
trzeba je zrobi¢ od nowa.

Pancerz magiczny

Naprawienie magicznego pancerza wymaga — oprocz znajo-
moéci kowalstwa — umiejetnosci wykrywania istot magicz-
nych i wytwarzania magicznych przedmiotow, a test, ktory
nalezy wykonad¢, dotyczy $redniej z Int i Zr. Nieudany test
oznacza, 7e caly element zbroi stracit swg magiczng moc,
funkcjonujac dalej jako niemagiczny — i uszkodzony - ele-
ment tego samego typu.

Pancerz mitrylowy moze zosta¢ naprawiony tylko przez kras-
noludzkiego rzemieélnika z umiejetnoscia kowalstwo, ktdre-
go Zr i Int wynosza co najmniej 30.

MAGICZNA OCHRONA

Posiadana przez bohatera magiczna ochrona przed jakims
zrédlem obrazen — na przyklad czar odpornosé na strzaly
czy szale odpornosci na ogien (patrz Potepieniec) — od-
dzialywuje réwniez na jego pancerz i ekwipunek.

W przypadku magicznej ochrony, ktéra zmniejsza ilo$¢ otrzy-
manych obrazen, zadanych przez jakie$ konkretne istoty lub
typ broni, na przyklad pierscieri ochrony przed mieczami,
uszkodzenia pancerza oblicza si¢ w normalny sposdb.

Przy magicznej ochronie, ktdra zmniejsza ilos¢ otrzymanych
obrazen, zadanych przez co$ innego niz bron, np. piersciert
ochrony przed ogniem, redukcji ulegaja obrazenia bezpos$-
rednio wylosowane kostka, bez uwzglednienia Wytrzyma-
losci i innych modyfikatordw.

MAGIA, POWODUJA-
CA USZKODZE
PANCERZA

Niektére rodzaje magicznej broni, czary i formy ataku sg
przeznaczone specjalnie do niszczenia pancerzy. W takich
przypadkach nalezy zignorowa¢ powyiszy system i zas-
tosowac si¢ do ich opisow.

O Graeme Davis
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Ksigga wiedzy tajemnejf
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»Stuchaj, to trzeba wyciggnagé. Nie masz wyboru.’

»,Och, na Morra, nie dotykaj mojej nogi tym
‘nozem.”

» W porzqdku — nie chcesz, zebym ja to robil.
Jednak ten grot tak czy inaczej trzeba wyciggngd,
dobrze o tym wiesz — wiec musze zabraé cie do
medyka.”

» Wspaniale... aghbb. A czym mu zaplacimy —
milymi stdwkami?”

LJAkurat znam jednego taniego lekarza, wiec nie

musisz si¢ martwic.”

,Co znaczy— tar-i-go, zaden z nich nie jest ta...
NIEE! Chyba ni.. sz na mysli... Ale on jest sza-
lony!!! Na mitos¢ shallyi, nie pozwdl mu mnie
dotknqc. Lepiej zosiawig sobie te sirzale, wyjdzie
na to samo. Zabierzesz mnie do niego, 1o ja...
AAH... ARGGHHHH.”

,C0z... widze, Ze nie nadajesz sig do dyskusji,
wigc ustalmy, ze idziemy do Ericha. No, dawaj!”

Predzej czy pdzniej kazdy bohater bedzie potrzebowal opie-
ki medycznej. Istnieje wiele instytucji, zapewniajacych ustugi
tego typu, lecz okolicznoscei mogg znacznie ograniczy¢ moz-
liwosci wyboru. Medycy sg kosztowni. Kaplani Shallyi moga
zadawad niewygodne pytania. Dlatego tez najwygodniejszy
byiby ktos niezalezny. Taki, jak Erich Hinfillig. Dyskretna
wizyta u Ericha zapewnia calkiem niezle szycie za umiarko-
wang cene. Jednak, podobnie jak z wiekszodcia doktorow,
trudno si¢ z nim spotka¢ bez wezedniejszego umdwienia.
Jego halflinski pomocnik, Hartwig, przypomina o tym przy
kazdej okazji.

Sceneria

Klinika Ericha miesci si¢ w zrujnowanej ruderze w dzielnicy
Ostwald, w Middenheim, jednak mozesz ja umieéci¢, gdzie
cheesz; w wiekszosci miast jest petno takich chalup. Zazwy-
czaj mieszczg si¢ w najbiedniejszych dzielnicach, gdzie gildia
medykdw ma mate wplywy.

Reputacja

Erich jest wyjatkowo tani — bierze mniej wigcej jedng trzecig
tego, ile zazgdatby normalny chirurg. Jedli bohater zdecyduje
si¢ na cigcie bez znieczulenia, cala operacja moze kosztowac
mniej, niz polowa zwyklej wizyty!

Podziemny $wiatek i nizsze klasy spoleczne, ktére stanowig
zasadniczg czes$¢ klienteli Ericha, wiedza, Ze to niezly medyk
i zada uczciwej ceny za dobra robote: ,No, jesli nie masz na
normalne cigcie, idz do Ericha. Eatal mnie kilka razy— o tu,

patrz. Taaa, blizna nie jest zbyt pickna, ale nie zamierzam
w tym roku wystgpowac na balu u brabiny. A szew trzyma
sig niezle. Ale dam ci dobrq rade — cokolwiek bys robil, nie
pozwdl mu sig uspic — jesli nie patrzysz mu na rece, mozesz
obudzié sig bez nogi... Mowig powaznie!”

Znaja go rowniez poszukiwacze przygod: ,Sprobuj u starego
Hinfdlliga. Skorzystalem pare razy— nie jest zly. Poza tym
calkiem tani. Kiedys, kiedy probowatem... uwolnic pewnego
goscia od kilku rzeczy, ugryzt mnie pies. Poszedlem z tym do
starego Ericha. Dal mi jakags maz, ktérq mialem wcierac

w rang — $mierdziala gorzej, niz pacha ogra. Ale pomogla.
Jesli zajmujesz sig tym samym, co ja, polecam ci Ericha, sami
zapewne poradzicie sobie z tego typu problemami o wiele
gorzej od niego. Gdy go odwiedzisz, powolaj si¢ na mnie.”

Czlonkowie gildii medykdw i inni profesjonalisci wysokiej
klasy nie znajg jego aktualnej tozsamodci, lecz moga pamie-
tad jego przeszle zycie (patrz Erich Hinfdllig): , Erich? A, tak.
Pamigtam Ericha... Erich Carroburg, jesli mnie pamiegc nie
myli. Tak, bardzo zdolny; powiedziatbym, ze miat wrodzony
talent do ciecia. Zaszedlby daleko, lecz... c6z, byl tylko czto-
wiekiem, a czyj umyst wytrzymaltby cos takiego? Nie wiem, co
sie z nim stalo, po prostu znikngl. Prawdopodobnie skoniczyl
gdzies$ w rynsztoku z flaszkq w dloni... co za wstyd. Strata
prawdziwego talentu.”

Erich Hinfallig

Erich Hinfillig zdaje sie by¢ zmeczonym, starym czlowiekiem.
Wyglada na 55 lat, lecz ma tylko 34. Ma 173 cm wzrostu i za-

~ czyna ty¢. Jego wlosy sa calkiem biale, diugie i zaniedbane,
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a oczy brazowe, z powiekami drgajacymi z powodu tikdw.
Jednak najbardziej charakterystyczny jest brak lewej nogi.
Musial ja sobie sam amputowa¢ z powodu rany, zadanej
przez jaka$ bron Chaosu.

Nic dziwnego, Ze to do$wiadczenie wywarlo gleboki i strasz-
ny wplyw na umyst miodego lekarza. Pil, by zapomnie¢,
jednak nic nie mogto powstrzymac nocnych koszmardw. Pit,
by nie drzala mu reka, jednak to nie pomagalo. Jego pacjen-
ci glo$no mu wspolczuli, a po cichu szukali pomocy gdzie
indziej. Erich byt skonczony. Gdy opuécit Nuln, zostawit za
soba Ericha Carroburga — i tak powstal Erich Hinfillig. Przez
nastepne dwa lata czepial sig réznych zajeé, brnac glebiej

w alkoholizm i rozpacz. W koncu znalazt sie w Middenheim,
koczujac w opuszczonym magazynie — zlamany czlowiek
bez celu w zyciu.

Jednak mieszkajgcy z nim towarzysze — a szczegdlnie hal-
flinski zlodziej o imieniu Hartwig — szybko zorientowali si¢
w jego wiedzy medycznej. Erich od czasu do czasu pomagal
opatrywac rany, ktorych nie mozna bylo pokazad ,zwyklym”
lekarzom i odnosit catkiem niezle rezultaty. Rozpacz osig-
gnela to, czego alkohol nie mégl. Poniewaz juz sie niczym
nie przejmowal, rece mu nie drzaly — rozpacz wypelnila
jego umysl, nie pozostawiajgc miejsca dla koszmardw.,

Gdy rozeszly si¢ wiesci o jego uzytecznych umiejetnosciach,
szybko powigkszyt sie krag znajomych. Nie dbat o odpo-
wiedzi, nie zadawal pytan; nie obchodzily go pieniadze, nie
z3dal oplat — cho¢ Hartwig szybko obwolat sie ,asystentem*
medyka i zaczal zbiera¢ pieniadze, dzigki czemu obaj mogli
si¢ niezle utrzymac. Na koniec bezimienny dobroczyrica,
znany tylko jako ,On”, ofiarowal pieniadze potrzebne na
wyposazenie kliniki w slumsach, gdzie kazdy moze uzyskac
pomoc medyczng za rozsadng cene lub cieple 1diko, by
umrzed jedli nie mozna mu juz pomdc.

Wiele oséb szukalo pomocy u Ericha, a ten znalazl sobie
w koncu miejsce, ktdrego potrzebowal. Poczut, ze whasnie do
takiej pracy si¢ narodzil. Walczac z pijanistwem i rozpacza,

; Ubykze:tu powoz C'esarskzego Ekspresu zb!zzai sig ke

“celowi swej podrézy. Daleko w MroZnym powietrzu wi-

“daé bylo dachy miasta, uystd]qce ponad lasem. Powo-
zem ;ecbal tylko jeden pasazer !ekafz odwzedzajqcy

Eﬂcb Carmbwg z.‘ozyf kaﬂ]eg na péf i wfozyz jado
walizki z westchnieniem satysfakcji. Wszystko bylo

Amrelap dodiliads Bon s wiciosi. re  Spojrzal w dol, zdziwiony — pigé lat medycznego

: dosmadczema nie przygotowafo go na to, co

0 ranka. Odsungl zaslong i spojrzat w blask za-
chodzqgcego storica wysilajge oczy, by dostrzec zna-
jomy krajobraz. Spodziewal si¢ ujrzeé miasto, wigc
nie zdziwily go szkarlatne $wiatla w lesie, Jednak byf
'bardzo zdziwiony, gdy zam:gotaiy

 Bol w nodze byt nie do Wrzymma Iecz nie Smial sig
pom.szyé ani krzykna¢. Brzegi rany pokryte byly pur-

purowq posokg, ktdra wypalila skore na palcu, gdy jej
dotlngt. Krew ciekla po twarzy z dolnej wargi, ktérq

: _kaluze Ze stopy nie pozosmfo mc

zebral do kupy strzepy swej niegdysiejszej wiary w siebie.
Erich Carroburg wcig# nie istnial, lecz Erich Hinfillig zaczal
go sobie przypominac. Z pomoca Hartwiga po 14 miesiacach
catkiem sie zmienil. Weiaz cierpi na czasowg amnezje — cale
fragmenty ostatnich czterech lat sa wymazane z pamigci —

zagryzai by nie krzyczec. Cisza ocalila 80 od lost, jakz _
spotkat woznice, ktérego te zdeformowane parodie
natury wiasnie z apetytem pozeraty. Ich szpony
odszarpywaly rézowe platy miegsa jeszcze Zyjgcego.

_ciata, wpychajac je do kapigcych piang ust. Styszgc ich

betkotliwg paplamng i zawodz?me Erich siracit przy—
fomnosc

Gdy ja odzyskal by!o czcbo z‘zmno i c;emno Bol w
nodze zmniejszyl si¢ zﬂacznie choé weigqz go czul.

i macek, wzjqcycb sigw merucbomym powzerrzu,

siegaly do ziemi, rozpwskujqc pok;ywajqcejq krwawé :

: Walczqc z drzeniem qu s:@gnq;' da czamq sko:zanq

torby, ktdrg nosit przy boku. Ksiezyc odbijal sie w osm
pity. Wzigt gleboki oddech tzangf m:edzy zebam: :
gruby zwc‘ﬂj materiatu.

~ Pozostalo tylko jedno

Czy doktor jest w domu? —27
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i wcigz sie jaka. Czasami wabi go alkohol lub wpada w czar-
ng rozpacz, lecz podczas swych lepszych dni — ktére zdarza-
ja si¢ coraz czesciej — czuje, Ze to, co robi jest cod warte. 1 ze
on sam jest cos wart.

Erich gardzi gildia medykdw, jej obsesjg na punkcie optat
i ograniczeniem dost¢pnosci ustug. Jej wewnetrzna korup-
cja wprawia go w dzika furie, gdyz nie zgadza sie na wy-
ceng zycia i leczenia. W chwilach rozpaczy godzinami zas-
tanawia sie¢ nad swym upadkiem i my$li nad tym, jak moz-
na ustrzec innych od takiego losu. Odnosi si¢ cynicznie
do religii i jej wyznawcdw i jest zacietym krytykiem kultu
Shallyi — kto wie, co ci¢ czeka jesli poprosisz boga o uz-
drowienie? Wie, ze bogowie nie przejmuja si¢ ludzmi —

co zrobili dla niego, gdy ich potrzebowal? Jego obsesja
jest zagrozenie ze strony Chaosu, gdyz doSwiadezyl go
bezpoérednio.

W innych sprawach jest rozsadny i wyrozumialy; nigdy nie
dokonuje ocen, jedli nie zna faktdw. Tak wiele dodwiadczyl
w Zyciu, Ze wie, iz pozory moga myli¢.

Erich jest cztowiekiem spokojnym, ktéry nigdy nie mowi
wigcej, niz musi. Czedciowo uwarunkowane jest to wyksztal-
ceniem medycznym, a czg$ciowo $wiadomym pragnieniem
ukrycia swego jakania. Wielu ludzi bierze go za rodowitego
mieszkanca miasta, jako Ze lapidarnoé¢ jest dobrze znang
cechg Middenheimian.

Erich ma nadzieje, Ze z czasem odzyska utracony status
spoleczny, a najlepiej, gdyby osiagnal pozycje, dzigki ktorej
mogtby czyni¢ prawdziwe dobro — chciatby zwalczy¢ korup-
cje w gildii i uczyni¢ potrzebe, a nie pieniadz podstawowa
wykladnia dzialania medyka.

Doktor Erich Hinfillig, Zzebrak (ex medyk)

Wiek: 34

Umiejetnosci: mocna glowa, leczenie chordb, powozenie,
bystry wzrok, leczenie ran, farmacja, warzenie trucizn,
czytanie i pisanie, wiedza o pergaminach, sekretny jezyk -
klasyczny, cichy chéd w miescie, chirurgia, bardzo
odporny®, bardzo silny*.

" Przedmioty: butelka bimbru, kula, sztylet (I +10, obrazenia
-2, parowanie -20); 2 porcje uciechy Ranalda.

Charakter: neutralny

Punkty obledu: 4
Dolegliwosci: maniakalno$¢ (I +6, Ogt -5); jakanie sie (Ogt -5).

Reakcje: Erich ma zas‘adniczo negatywne nastawienie do
tych, ktérzy stoja wyzej od niego na drabinie spolecznej,
gdyz bardziej ich obchodza pieniadze, niz prawo i sprawie-
dliwo$¢. Erich od czasu swego upadku stal sie zapatrzonym
w siebie snobem. Ponadto nie lubi wszystkich kaptanow.,
Nowicjusze, kaplani, medycy i ich uczniowie, szlachta i inne
osoby, ktore poruszaja si¢ raczej wérdd towarzystwa’, a nie
ludzi pracujacych otrzymuja modyfikator -10% do testow
Ogt podczas kontaktéw z Erichem.

Hartwig Flatbush

Hartwig jest pulchnym halflingiem w $rednim wieku.
Ma tylko 122 ¢m wzrostu, lecz jest stosunkowo krepy.
Jego wlosy sa ciemne i krecone, a oczy ciemnobrazo-
we, bystre, zawsze z uwagg obserwujace otoczenie.
Jest raczej posepny — rzadko si¢ u$miecha, a jesli juz,
to z wyzszoscig.

Urodzil sie w wiosce Rottefach nieopodal Altdorfu. Jest je-
dynym synem wioskowego karczmarza. Mial stosunkowo
mile dziecinstwo, az do wieku 24 lat, kiedy to zostat por-
wany przez lowcow niewolnikdw, w czego wyniku zostal
kucharzem i stuga okrutnego estalijskiego handlarza winem.
Byl przez swego pana regularnie i bez powodu bity, dzigki
czemu nauczyl si¢ przewidywac ciosy, cho¢ nie mégl nic
zrobi¢, by je zatrzymac,

Wytrzymal tak dwa lata, a potem pokazal kty. Stalo sie to

w Marienburgu, jednym z miast, w ktorych handlowal jego
pan. Wczesnym rankiem zamordowal okrutnego kupca i, za-
bierajac wszystkie jego pieniadze, wyjechal do Middenheim
w poszukiwaniu lepszego zycia. Lecz gdy juz widoczna byla
skala Fauschlag, zostal okradziony przez bandytow, ledwo
uchodzgc z Zyciem.

Znéw bez grosza, nie mial innego wyboru, jak wprowadzic
si¢ do miasta i osiedli¢ tam, gdzie mogl. Zwigzat sie z gildig
zlodziei, ktora zatrudnila go jako czujkeg. Rzadko dostawat
odpowiednig czeéc lupdw, wige nie byl zadowolony z umo-
wy. Rozstal sie z gildia i zajal sprzedazg pasztecikow z mig-
sem na rynku. Scigany przez ciagle narzekania na jego wyro-
by i plotki o pochodzeniu migsa, znalazt si¢ nagle w opusz-
czonym magazynie w dzielnicy Ostwald, bez pieniedzy i bez
pomyslu, za co sig zlapaé.

I wtedy, pewnego ranka, pojawil si¢ zebrak. Mial drewnia-
ng noge i byl alkoholikiem - nie wygladat niezwykle,
po prostu nastepny wykolejeniec. Bylo w nim jednak
co$, co odréznialo go od innych. Hartwig przysiadl sie
i przedstawil...

Ciezkie koleje losu sprawily, Zze Hartwig stal si¢ szorstki,
gorzki i nietolerancyjny — do$¢ niezwykla osobowoé¢, jak
na halflinga. Spedzit cale Zycie, cierpiac z rak uprzedzo-
nych, okrutnych i samolubnych ludzi, wiec od kazdego
spadziewa sie tego samego. Trudno jest zdoby¢ jego zau-
fanie, lecz raz otrzymane, jest bezwarunkowe i na cale zy-
cie. Jest sarkastyczny, popedliwy i nie znosi, gdy traktuje si¢
go z poblazaniem tylko dlatego, ze jest niziotkiem. Jest
bardzo dumny ze swego pochodzenia (jak wigkszo$¢ hal-
flingdw) i zna imponujacy zestaw inwektyw w ladnych
kilku jezykach.

Gléwnymi obowigzkami Hartwiga jest gotowanie (tym sig¢
nie przejmuje) i sprzatanie (tym si¢ przejmuje). Jest rowniez
asystentem Ericha, jego recepcjonista, agentem i pomysto-
dawcg. Doktor weigz jeszcze nie ma obu wiosel w wodzie
(jak powiadaja w Marienburgu) i kto$ musi zajmowac sig
sprawami praktycznymi. Hartwig wywiazuje si¢ z tego nap-
rawde wspaniale, co jest zgodne z jego trzymajacy sig zie-
mi natarg.

Wcigz ma pewne zwigzki z gildig zlodziei, lecz jest to dob-
rze strzezony sekret, ktérego nie zdradza nawet Erichowi.
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Bohatera, ktéremu postanowi zaufad, moze skontaktowac z
gildig.

Hartwig Flatbush, halfling zlodziej, ex kucharz

SW | Ogd|
3127 (61| 1]53[19[12(23|38|17

Sz\WW|US| S | Wt|Zyw| I | A | Zr| CP|Int|Op
313132

Wiek: 28

Umiejetnosci: gadanina, ukrywanie si¢ w miescie, gotowa-
nie, uniki, powozenie, szacowanie, zielarstwo, zwinne pal-
ce, czytanie i pisanie, sekretny jezyk - zlodziei, sekretne
znaki - zlodziei, cichy chod na wsi, cichy chéd w miescie,
sz0sty zmysl.

Przedmioty: sztylet (I +10, obraZenia -2, parowanie -20),
William (biala mysz, ktéra mieszka w kieszeni na piersi
Hartwiga; Zywi ja okruchami z kuchni i czesto mozna zo-
baczy¢, jak sie z nig bawi)

Charakter: neutralny

Reakcje: Trudnodci Hartwiga w kontaktach miedzyludzkich
odzwierciedla niska Ogd. Poza tym kupcy do testdw Ogd
wykonywanych w czasie kontaktowania si¢ z nim otrzymuja
modyfikator -20.

Erich i Hartwig

Uklad pomiedzy Hartwigiem i Erichem jest prosty: Erich po-
siada naturalny talent do chirurgii, jednak stracit wole pos-
tugiwania sig¢ nim; Hartwig jest wladczym halflingiem, ktéry,
spotkawszy pierwsza osobe poza Zgromadzeniem, ktdrg nie
uwaza za samolubng, nie ma zamiaru siedzie¢ z zalozonymi
rekami i patrzed, jak takie zdolnoéci sie marnuja. Erich jest
talentem, a Hartwig jego sumieniem i sila napedows.

. Co robisz, idioto! Wyglgdasz naprawde okropnie. jak
zamierzasz komukolwiek w tym stanie pomaoc, co?”

P-poméc w (hik!) czym?”

JNie w czym! Pomdc! Matko Esmeraldo, daj mi sile! Leczyé
ichrany . Przypominasz sobierany ? Czasem bywasz dok-
torem.”

Jeeesl(hikDiii tak méwiisz (prychniecie), to ppppeeeewnie tak
jest.”

wPowinienes sig wstydzic. Spojrz na siebie. Oddaj mi te butel-
ke, zanim wepchne ci jg tak gleboko w gardlo, ze zobaczysz
Plamy po winie na siedzeniu spodnil”

.Przeee(hik!)praszam, Hartwig. To byl tylko tyk (bik!)...”

.Och, juz w porzqdku. Chodz, ty cholerny idioto, pomoge ci

Lom

wytrzezwied.

Koszt leczenia

Erich pobiera 15/- plus pewien procent ceny materialdw,
ktdre zuzywa. Zwykle jest to 110%, cho¢ mozna wytargowaé
znizke do minimum 80%. Jesli pacjent zdecyduje si¢ na

operacje bez znieczulenia (odwazny gos¢), wciaz pozostaje
oplata 15/, ktéra pokrywa inne wydatki Ericha.

Ponizsza tabela podaje ceny lekéw, ktére Erich ma w zapa-
sie. 53 to koszty, ktdre on ponosi — pacjenci placg ustalona
z nim wezesniej cene. Moze zdoby¢ réwniez inne specyfiki
po normalnych cenach, lecz ich dostawa zajmie dwa lub
trzy dni.

Narkotyk Cena
Piasek oczny 27K
Geshundheit 15/-
Uciecha Ranalda 5/-
Pajeczy lis¢ 15/-
Tarrabeth 10/-
Waleriana 5/-

Klinika

Jednopigtrowy, nedzny, drewniany budynek stoi niepozor-
nie wérdd slumsow dzielnicy Ostwald w Middenheim, nieo-
podal Ecke Strasse. Niewiele budynkdw w okolicy zamiesz-
katych jest przez diuzszy czas - domy plong podczas noc-
nych awantur, a mieszkancy ulic zmieniaja si¢ z dnia na dzien
— dzielnica nawiedzana jest przez liczne gangi i miejskie szu-
mowiny. Tylko dzigki szczegdlnej pozycji Ericha w tym
spoteczenstwie klinika jest nietknieta przez tak diugi czas.
W praktyce, gdyby ktokolwick zagrozit doktorowi lub jego

klinice, prawdopodobnie nie dozylby nast¢pnego ranka —

do tego stopnia ludzie, ktorzy tam mieszkaja cenig sobie
Ericha.

Klinika Eryka '
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Ksigga wiedzy tajemnej

Miejscowi bez trudu wskazg klinike. Trudno jest ja jednak
znalez¢ samemu — jedyna wyrdzniajaca cechg jest zle nama-
lowany i wyblakty rysunek tluczka i moZdzierza na
drzwiach,

Budynek skonstruowany jest z réznych gatunkdw drewna,
zbitych gwozdziami i powigzanych sznurkiem. Jest w okrop-
nym stanie, kilka okien zostalo zabitych deskami, by ochro-
ni¢ wnetrze przed deszczem. Kiedy$ pobielone $ciany zosta-
ly odarte przez srogi wiatr, ktdry pozostawit tylko kilka bia-
tych plam pod okapem. Wigkszod¢ dachu porasta mech,
gdzieniegdzie deski przegnily, a przez dziury pada do $rod-
ka deszcz.

Do budynku prowadzi dwoje drzwi, cho¢ tylne sa niepewne
i dawno zostaly zabite ciezkimi deskami.

Zwyczaje Ericha

Erich mieszka i pracuje w klinice i mozna go tam spotkac
przez 80% dnia. Reszte czasu spedza na Altmarktcie, kupu-
jac pozywienie i ziola. W nocy zawsze jest w budynku.

1. Drzwi frontowe

S3 to debowe drzwi, w nocy blokowane od wewnatrz za-
suwg, lecz otwarte w dzien. Znajduje si¢ na nich zhuszczony
obrazek thuczka i mozdzierza. Jest on juz bardzo wyplowialy
i dostrzec go mozna tylko przy dokladniejszych ogledzinach
lub gdy bohater takiego wilaénie znaku poszukuije.

Nawet lekkie pchnigcie powoduje, Ze drzwi otwieraja sie
gwaltownie z przerazliwym zgrzytem — gorny zawias jest
niepewny i pilnie wymaga naprawy. Dzieki temu drzwi lat-
wo jest wylamac (Wt 2, uszkodzenia 3). Zasuwa jest bez-
uzyteczna, cho¢ dzigki niej Erich czuje si¢ bezpieczny.

2. Poczekalnia

Ten pokdj wyposazony jest w drewniane lawy do siedzenia,
a podloge posypano drewnianymi widrami, w ktére wsigka
krew. Wiory sa wymieniane, kiedy juz naprawde cuchna,
cho¢ nie tak czesto, jak by¢ powinny.

Standardowa procedura po wejéciu polega na podejsciu do
okna (60 cm x 60 cm) pomiedzy poczekalnia, a kuchnig

i zapukaniu w okiennice. Okno otwiera si¢ niczym brazura
i Hartwig — niewidoczny z powodu swojego wzrostu —
gwaltownie domaga sie wyjadnien. , Prosze usigsé. Doktor
Erich zaraz ci¢ obejrzy. Powiem mu, Ze tu jestes”. Wtedy
Hartwig zamyka okno i nie otwiera go przez co najmniej

5 minut. Ma wazniejsze rzeczy do roboty, niz plotkowanie
Z pacjentami.

Jak diugo bohater ma czekad¢ na przyjecie, zalezy gléwnie
od ciebie. Mozesz stwierdzi¢, ze Erich natychmiast chee
obejrze¢ pacjenta albo mozesz zmusi¢ go czekania na swa
kolej, bo kto$ przyszedl wezedniej. Jest to idealny moment,
by druzyna porozmawiala z kim$ miejscowym i zdobyla
trochg informacji o okolicy. Pacjent — bohater niezalezny
opisany jest ponizej.

Jest to rowniez idealna chwila na to, by opisa¢ szczegolna
atmosfere kliniki (na przyktad krzyk, a po nim dluga cisza)
lub by przedstawi¢ druzynie Hartwiga. Moze on wpas¢ do
pokoju i krzykna¢ do wykrwawiajacego sie na podloge
bohatera;

,Och, matko Esmeraldo, daj mi site! Bez przerwy musze
wycierac tg podioge! Nie moglbys przynajmniej przytrzymy-
wac sobie rany? Tak, daj swdj plaszcz, owin go o tak, o wias-
nie. Czy zawsze ja musze myslec o wszystkim?” Wychodzi,
mamroczac cos pod nosem.

Gunnar ,Schleim” Holzbeck, pacjent

Urodzit sig jako Zebrak i tak naprawde nigdy nie poprawit
swego spolecznego statusu. Mimo, ze wiasciwie nigdy nie
probowal, nie jest to do korica jego wina. Natura nie byla
dla niego hojna; jest niski i bardzo gruby, ma dlugie, prze-
tluszczone wlosy i zgnile, czarne z¢by, wykrzywione w bez-
ustannym us$miechu z powodu zajeczej wargi. Mowi przez
nos, wysokim glosem, a jego zwykle zachowania mozna
opisa¢ tylko jako ustuzne.

Ma sklonnodci do hipochondrii i odwiedzal juz Ericha tyle
razy, ze Hartwig go po prostu ignoruje. Bardzo to Gunnaro-
wi odpowiada — z zadowoleniem siedzi tu godzinami i opo-
wiada histori¢ swych chordb kazdemu, kto sie nawinie.

Mam ospe. Naprawde. Wielkie czerwone plamy z wyciekajq-
cq ropg. Pewnie, Ze nie pierwszy raz. Ostatnio zaraz po wy-
padku =z nogq. Przejechal mi po nief powdz. Nie moglem
chodzi¢ pare miesiecy. I wtedy dostatem ataku. Wyrzucatem
z siebie zielong ciecz — okropne. Doktor mowi, Ze to wiedy
zainfekowalem sobie rang na piersi. Ale to niewazne — 10
tylko ospa, méwig wam. Dobry lekarz, ten Erich; da mi co$
na lg ospe.”

Sz]Ww]us| 8| WilZyw| I [ A| Zr| CP|Int| Op | SW|Ogd
4132(37(3| 4] 6 28| 1(38|24] 22|20 21|24

Umiejetnosci: Zebractwo, ukrywanie sie w miescie, mocna
glowa, sekretny jezyk — zlodziei, sekretne znaki— zlodziei,
cichy chod w miescie.

Przedmioty: Ubranie, ktére ma na sobie.

3. Sala

To jest miejsce, w ktorym lezg pacjenci wymagajgcy dlugo-
trwalej opieki. Sa tu trzy bardzo stare i zniszczone 1dika,

z ktorych zawsze K3-1 jest zajete (dwoch przyktadowych
pacjentdéw opisanych jest w Tematach przygod ponizej).
Wigkszos¢ z tych pacjentéw to poszukiwacze przygdd.
Miejscowi, ktorzy sa ranni lub zarazili si¢ chorobami, wy-
magajgcymi przedluzonej opieki przewaznie nie przezywaja
diuzej niz do diagnozy.

W tym pokoju mieéci si¢ réwniez sktadzik lekarstw Ericha.
Znajduja si¢ one w starym biurku ze skladanym blatem, do
ktorego kazdy ewentualny zlodziej wlamalby sig¢ bez wigk-
szych problemdw. Aby zniechecic tych, ktorzy mogliby tego
prébowad Erich otwarcie glosi, ze wiele zidl w biurku jest
silnie trujgcych, a nie jest tak prosto odroznic je od
dobroczynnych lekow.
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Zawartos¢ apteczki
W apteczce Ericha zawsze sg gotowe do uZycia ponizsze
ziola i trucizny, w podanych ponizej ilodciach.
Niebezpieczne srodki oznaczone sa krzyzykiem.

&  Piasek oczny: 6 porcji. Srodek uspokajajgcy, podobny

- paraliz na K8+4-Wt godzin. Po kazdej spozytej porciji
ofiara musi ponadto wykonac test SW. Jesli si¢ on nie
powiedzie, otrzymuje K6 punktow obledu.

Uciecha Ranalda: 4 porcje. Srodek pobudzajgcy. Pierw-
sza porcja powoduje wzrost wszystkich cech o +1/+10

do ksigzycowego kwiatu, lecz oddzialuje na wszystkie
rasy, z elfami wigcznie. Bohater musi wykonac test SW,
by zachowad przytomno$d. Jedli test si¢ powiedzie, otrzy-
muje modyfikator +20 do testdw strachu, lecz reaguje

z polowa swej zwyklej I otrzymuje modyfikator -10 do
wszystkich innych testéw. Dziala przez K3 godziny.

Gesundheit: 2 porcje. Jeéli medyk, posiadajacy umie-
jetnos¢ leczenia ran wykona udany test Int, preparat
zahamuje infekcje ran, przywracajac wszystkie utracone
punkty Zr w ciggu K6x10 tur gry.

Jad na ludzi: 3 porcje. Dziala na ludzi, krasnoludy, hal-
flingi i gnomy. Ofiara po spozyciu kazdej porcji musi
wykonac test zatrucia. Efekty nieudanego testu: po 1
porcji — omdlenie na K8+4-Wt godzin; 2 porcje — pa-
raliz na K8+4-Wt godzin; 3 lub wiecej porcji — $mierc.

Nocny cienl: 4 porcje. Ofiara musi wykonac test zafri-
cia po spozyciu kazdej porcji. Efekty nieudanego testu:
po 1 pordji — otumanienie (wszystkie cechy procen-
towe spadajg o -10) przez K8+4-Wt godzin; po 2 lub
wigcej porcjach — $mier¢. Po kazdej spozytej porcji ofi-
ara musi ponadto wykonac test SW. Jesli sie on nie
powiedzie, otrzymuje K6 punktdw obledu.

Osli lis¢: Ofiara musi wykona¢ test zatrucia po spozy-
ciu kazdej porcji. Efekty nieudanego testu: po 1 porcji
— otumanienie (wszystkie cechy procentowe spadaja

0 -10) przez K8+4-Wt godzin; po 2 lub wiecej porcjach

na 2K3 godziny. Kazda nastgpna porcja przediuza okres
dzialania specyfiku o kolejne 2K3 godziny. Gdy $rodek
przestanie dzialad, cechy bohatera spadaja o -3/-30 od
normalnego poziomu na tyle dni, ile porcji zazyto.

& Pajeczy lisé: 3 pordie. Jesli uzywajacy ziela medyk,
ktéry posiada umiejetnoéé leczenie ran wykona udany
test Int, $rodek automatycznie zatrzymuje Rrwatienie.
Jedli test si¢ nie powiedzie, krwawienie zostanie zaurzy-
mane po K4+1 rundach.

&  Tarrabeth: 3 porcje. Jedli uzywajacy ziela medyk, ktory
posiada umiejetnos¢ leczenie ran wykona udany test
Int, $rodek wprowadza pacjenta w dwudziestocztero-
godzinny sen, przywracajacy 1 punkt Zyw bardzo cigz-
ko rannemu bohaterowi lub 1K3 punkty Zyw cigzko
rannemu bohaterowi.

#  Waleriana: 4 porcje. Jedli uzywajacy ziela medyk, ktory
posiada umiejgtnos¢ leczenie ran wykona udany test Int,
érodek przywraca 1 punkt Zyw lekko rannym osobom.

4. Sala operacyijna

To tutaj Erich bada i operuje wszystkich swoich pacjentow.
Tutaj bandazuje rany i tutaj tez amputuje konczyny. Mimo Ze
sam sobie musial obcia¢ noge bez znieczulenia, bardzo nie-
chetnie operuje pacjentéw, ktérzy sg przytomni. W praktyce
nalega, by pacjent poddat sie narkozie nawet wtedy, gdy
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4 OPIEK A

MEDYCZNA

Opisane ponizej opcjonalne zasady zaawansowane moga
by¢ stosowane zamiast tych, przedstawionych w podreczni-
ku WFRP. W zaleznodci od tego, jakie rany sa skutkiem
krytycznego trafienia — czy jest to krwawienie, czy tei zla-
manie, zwichnigcie lub obcigcie koriczyny medyk musi wy-
konad¢ rzut opieki medycznej w jednej z ponizszych tabel.

Ten test bierze pod uwage takie czynniki, jak umiejetnoéci
medyka, to, na ile rana jest powazna i ogdlny stan zdrowia
pacjenta. Jest to rzut K100 z zastosowaniem nastepujacych
modyfikatordw:

Modyfikatory medyka
Umiejetnosci medyczne +($rednia ze Zr i Int)
Brak umiejetnodci leczenie ran -100
Brak umiejetnodci chirurgia -50

Modyfikatory pacjenta
Stan zdrowia pacjenta
Pacjent jest przytomny

+(aktulana Wt x 5)
-20

Rodzaj trafienia krytycznego
Warto$¢ krytyczna +1 -5

Wartos¢ krytyczna +2 -10

Wartos$¢ krytyczna +3 -15

Wartos¢ krytyczna +4 -25

Warto$¢ krytyczna +5 -40
Higiena ,sali operacyjnej”

Czyste pomieszczenie +5

Przecigtne pomieszczenie +0

Brudny pokd; -5
Ulica / teren otwarty

Kanal (czy co$ podobnego) -15

Dalsze modyfikatory zaleza od uznania MG.

Kazda z ponizszych tabel zawiera liste¢ dodatkowych mody-
fikatorow, ktdre stosuje sig tylko wykonujac rzut w tej
wiasnie tabeli.

Na przyklad, Erich (Zr 61, Int 55 — modyfikator wynosi
+58) leczy zebraka, ktéry zostal dzgniety nozem. Noz zadal
cios krytyczny +3 (-15), a Zebrak ma Wt 5 (+25). Catkowity
modyfikator dodany do rzutu K100 na Tabeli krwawienia
wynosi wobec tego 58+25-15=+08,

»Uwierz mi, naprawde nie ma zadnego ryzyka. On
chee tylko wyjqé ci te strzale.”

»Dobrze ci to mowié. Ona nie siedzi w twojej —
aargbbbb! Niech nas ocali milosierdzie Shallyi! Kiedy
on lu ostatni raz sprzglal?!”

210 tylko troche kurzu. Troche kurzu nikomu jeszcze
nie zrobilo krzywdy, a ja myslalem, Ze jestes twardym,
odpornym wojownikiem...”

WJestem, ale chyba wolatbym zaryzykowadé jakies
chordbsko... Ten ndz, nie dosé, ze jesttepy, to jeszcze
Jjest umazany w czyichs bebechach!”

-

Tabela krwawienia

Zmodyfikowany
rzut K100

55 lub mniej

56-70

71-85

86-95

96-105

106-130

131-155

156-165

166-175

176 lub wigcej

~

Wynik

Wydaje sig, ze operacja si¢ udala, lecz po
K4+1 godzinach krwawienie wewnetrzne
powoduje wylew i pacjent umiera.

Pacjent zapada w $piaczke na 10-Wt tygod-
ni. W pierwszym tygodniu pacjent ma 10%
szans na $mier¢, w kolejnych tygodniach
szansa ta co tydzien zwigksza si¢ o 10%.
Opieka medyczna pozwala zmniejszy¢ ta
szans¢ do 5% w pierwszym tygodniu, 10%
w drugim, 15% w trzecim itd. W czasie
$piaczki pacjent ma Zyw 0. Jedli uda mu sie
odzyskad przytomnos¢, natychmiast jego
Zyw wzrasta do 1. Nalezy go od tego
momentu traktowac jako cigzko rannego.
Krwawienie ustaje, a pacjent na 24 godziny
zapada w sen. Teraz jednak staje si¢ on po-
datny na ataki migreny. Zawsze, gdy wyko-
nywany jest test jego CP, Int, Op, SW lub
Ogd (udany czy nie), wszystkie jego pro-
centowe cechy spadaja o -5 na okres K10
godzin.

Krwawienie ustaje, a pacjent na 24 godziny
zapada w sen. Ma on jednak niskie cisnie-
nie krwi. Za kazdym razem, gdy pacjentowi
nie uda sie test Op o 30% lub wigcej, mdle-
je na K4 tury, po ktorych bedzie czut sie
stabo przez kolejne K10 tur (w tym czasie -
1/-10 do wszystkich cech).

Krwawienie ustaje, a pacjent na 24 godziny
zapada w sen. Po tym czasie jego Zyw
wzrasta do 1. Nalezy go teraz traktowac
jako lekko rannego. Po okresie K4 godzin
staje sie jasne, ze nastapila infekcja ran —
patrz podrecznik WFRP.

Krwawienie ustaje, a pacjent na 24 godziny
zapada w sen. Po tym czasie jego Zyw
wzrasta do 1. Nalezy go teraz traktowac ja-
ko lekko rannego. Podczas operacji, na plu-
cach pacjenta sformowat si¢ jednak skrzep
krwi, co spowodowato, ze jego oddech stal
sie glodny i cigzki. I pacjenta jest trwale ob-
nizana o -10 punktow.

Krwawienie ustaje, a pacjent na 24 godziny
zapada w sen. Po tym czasie jego Zyw
wazrasta do 1. Nalezy go teraz traktowac
jako lekko rannego.

Jak wyzej. Ponadto, po udanym tedcie Int
medyka pacjentowi wracaja dodatkowo K3
punkty Zyw.

Jak 131-155 powyzej, lecz pacjentowi naty-
chmiast powracaja K3 punkty Zyw.

Jak 166-175 powyzej, lecz pacjent $pi tylko
przez 12 godzin i odzyskuje K3+1 punktow
Zyw.
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(Tabela zhamanych i zwichaictych
koficzyn

Modyfikatory dla Tabeli zlamanych i zwichnigtych konczyn

+10 jesli natychmiast po otrzymaniu obrazert skutecznie
wykorzystano umiejetno$é¢ leczenia ran.

-10  za kazdy dzien, ktoéry minat od chwili otrzymania
obrazen.

-20 jesli ta sama konczyna byla juz wezesniej zlamana.

Zmodyfikowany

rzut K100 Wynik
45 lub mniej Wydaje sig, Ze operacja si¢ powiodla, jednak
po K4+1 godzinach okazuje sig, ze spowodo-
wala ona tylko powazniejsze obrazenia. Kon-
czyng nalezy amputowac. Wykonaj rzut w Ta-
beli amputacji korzystajac z tego samego mo-
dyfikatora, z jakiego korzystale$ w tej tabeli
(z dodatkowym modyfikatorem +10, gdyz
amputacja zostaje wykonana z rozmysltem).
Operacja si¢ nie powiodla. Konczyna jest
trwale uszkodzona. Noga: Sz x 1/2, musisz
chodzi¢ o kulach; reka: Zr x 1/2, US x 1/2,
nie mozesz korzystac z tarczy, luku i broni
dwurecznej, by¢ moze bedziesz zmuszony do
uzywania broni recznej niewlasciwg reka.
Operacja prawie si¢ udata. Zyw pacjenta wzra-
sta do 1 punktu. Nalezy go odtad traktowac
jako lekko rannego. Konczyna jest unierucho-
miona na kolejne K4+1 tygodni. Jest ona jed-
nak trwale uszkodzona. Noga: Sz -2 (min. 1),
I -20; reka: Zr -20, US -20. Jedli jest to reka,
ktdrej uzywales walczac, WW -20.
Operacja mniej wiecej sie udata. Zyw pac-
jenta wzrasta do 1 punktu. Nalezy go odtad
traktowac jako lekko rannego. Konczyna jest
unieruchomiona na kolejne K4+1 tygodni.
Staw jednak zawsze juz pozostanie nieco
sztywny. Noga: Sz -1 (min. 1), I-10; reka:
Zr -10, US -10. Jesli jest to reka, ktorej uzy-
wale$ walczac, WW -10.
Operacja prawie si¢ udala. Zyw pacjenta
wzrasta do 1 punktu. Nalezy go odtad trak-
towac jako lekko rannego. Konczyna jest
unieruchomiona na kolejne K4+1 tygodni.
Jest jednak teraz znacznie stabsza, niz byla
i czasem moze si¢ usztywnié. Noga: jesli jaki-
kolwiek test I nie powiedzie sie o 30 lub
wigcej — Sz -1, I-10 przez K4 godziny; reka:
jesli jakikolwiek test Zr nie powiedzie sie
0 30 lub wigecej — Zr -10, US -10 przez K4
godziny. Jesli obrazenia odniosta reka, ktdrej
uzywasz walczace, rowniez WW -10.
Operacja si¢ powiodla. Zyw pacjenta wzrasta
do 1 punktu. Nalezy go odtad traktowaé jako
lekko rannego. Konczyna jest unieruchomio-
na na kolejne K4+1 tygodni, a po tym czasie
mozna jej normalnie uzywac.
Jak 96-145 powyzej, lecz koniczyna jest
unieruchomiona tylko przez K3 tygodnie.
Jak 146-155 powyzej, lecz po operacji Zyw
pacjenta wzrasta o K3 punkty.
166 i wiecej Jak 146-155 powyzej, lecz po operacji Zyw

pacjenta wzrasta o K3+1 punktdw,

46-60

61-70

71-80

81-95

96-145

146-155

156-165

Tabela amputacji )

Uwaga: Gdy konczyna zostanie obcigta, czy to przez chi-
rurga, czy tez na polu walki, najpierw powinienes wykonac
rzut na Tabeli krwawienia. Wynik 131 lub wiecej oznacza,
ze krwotok ustal, wobec czego rana moze by¢ wypalona —
mozesz wykonad rzut w tej tabeli, i zastosowac efekt tylko
z nigj. Rzut ponizej 131 oznacza, Ze mimo iz rang mozna
wypali¢ (rzut na tej tabeli), stosuje si¢ rGwniez efekt opi-
sany w Tabeli krwawienia.

Poza tym, jesli pacjent jest przytomny w trakcie operacii,
zyskuje K6 punktdw obledu i traci przytomnosc.

Modyfikatory dla Tabeli amputacji

+10 jesli amputacja zostaje przeprowadzona przez
medyka rozmy$lnie (ten modyfikator stosuje si¢
zarowno do rzutu na Tabeli krwawienia, jak i na
Tabeli amputacji).
Zmodyfikowany
rzut K100 Wynik

45 lub mniej Pacjent stracit zbyt duzo krwi. Umiera nie
odzyskujac przytomnosci.

Pacjent zapada w $pigczke na 10-Wt tygod-
ni. W pierwszym tygodniu pacjent ma 10%
szans na $mieré, w kolejnych tygodniach
szansa ta zwigksza sie o 10% co tydzien.
Opieka medyka pozwala zmniejszy¢ ta
szanse do 5% w pierwszym tygodniu, 10%
w drugim, 15% w trzecim itd. W czasie
$piaczki pacjent ma Zyw 0. Jesli uda mu sie
odzyska¢ przytomno$¢, natychmiast jego
Zyw wazrasta do 1. Nalezy go od tego
momentu traktowac jako cigzko rannego.
Rana zostala skutecznie wypalona i pacjent
zasypia na 24 godziny. Jednak po K4 godzi-
nach staje si¢ jasne, ze nastapila infekcja
rany — patrz podrecznik WERP.

Rana zostala skutecznie wypalona i pacjent
zasypia na 24 godziny. Po nastepnych K6+6
dniach Zyw pacjenta wzrasta do 1. Odtad
nalezy go traktowac jako lekko rannego.
Jak 106-155 powyzej, lecz pacjent wraca do
stanu lekko rannego przez tylko K6+4 dni.
Jak 106-155 powyzej, lecz pacjent wraca do
stanu lekko rannego przez tylko K4+4 dni.
Jak 166-175 powyizej. Ponadto pacjent
odzyskuje K3 punkty Zyw.

46-60

61-105

106-155

156-165
166-175

176 i wigcej

Skutki utraty korniczyn

Szx 1/2,1-20

Sz=1,1-50

Zrx 1/2, US x 1/2, nie mozna uzywac
tarcz, tukdw i broni dwurecznej; mozna
by¢ zmuszonym walczy¢ niewlasciwg reka.
Zr=0,US =0, WW = 0.

Jedna noga
Obie nogi
Jedna reka

Obie rece

Czy doktor jest w domu? —33



Ksiega wiedzy tajemnej

chodzi tylko o bandazowanie niewielkich zranien. Niebez-
piecznie jest si¢ na to zgadzad, gdyz jedynym $rodkiem, ja-
kiego w tym celu Erich uzywa jest piasek oczny, narkotyk,
od ktdrego pacjent moze si¢ szybko uzaleznic.

Ryzyko uzaleznienia od érodka znieczulajacego jest jednakie
najmniejszym ze zmartwien pacjenta. Mimo ze Erich jest uta-
lentowanym medykiem, wciaz nie jest w pelni zréwnowazo-
ny. Jesdli tylko ma okazje (np. nikogo nie ma w sali, a pacjent
jest nieprzytomny), pociaga sobie tyk ,chirurgicznego” alko-
holu (tylko po to, by uspokoi¢ r¢ke, rozumiesz) i bedzie pil
dalej, az wykona udany test SW (z modyfikatorem -10 z uwa-
gi na umiejetno$¢ mocna glowa). Kazdy kolejny lyk obniza
wszystkie cechy procentowe Ericha o -5. Poza tym, ze utrud-
nia to test SW, pogarsza jego zdolnoéci chirurgiczne.

Jednak nawet to nie jest najgorszym, co moze przydarzy(¢
si¢ bohaterowi! Od czasu swego wypadku Erich ogarniety
jest obsesja wycinania kazdego Znaku Chaosu, jaki gdziekol-
wiek znajdzie. Jedli na nodze bohatera znajduje si¢ znamie

o dziwnym ksztalcie, Erich na wszelki wypadek obetnie no-
g¢. Powiniene$ sprawdzi¢ na karcie bohatera, czy nie posia-
da on jakich$ charakterystycznych znamion. Erich amputuje
reke lub noge, jesli zauwazy na nich co$ podejrzanego! Po-
winiene$ wtedy przeprowadzi¢ rzut opieki medycznej wg Ta-
beli krwawienia i Tabeli amputacyi.

Poniewaz Erich spedza w klinice wiekszoé¢ czasu, stara sie
zachowac higieng i utrzymywacé ja w czystosci. W tym celu
podloga zostala zerwana az do nagiej skaly. Najwieksze pla-
my s3 uswane ogromnymi ilodciami gorgcej wody, ktdra wy-
cieka na ulicg przez maly otwér. Cho¢ Erich bardzo sie stara,
by utrzyma¢ klinike w czystoéci, nie jest to miejsce odpo-
wiednie, by przeprowadzaé operacje chirurgiczne — z tego
powodu chirurg otrzymuje modyfikator -5 do testu opieki
medycznej (patrz Opieka medyczna).

Erich posiada réwniez magiczng lampe, by nie zanieczysz-
cza¢ pomieszczen dymem olejowym. Jest to po prostu szk-
lana kula, na ktora rzucono stale dzialajacy czar plongce
swiatlo - prezent od wdziecznego maga. Wisi na $rodku
pokoju, pod sufitem, na brudnej linie. W jednym z rogow
pokoju znajduje si¢ réwniez mala skrzynia zawierajaca:

Piasek oczny: 12 pordji. Szczegdly opisane sa w punkcie 3.
Sala.

Narze¢dzia medyczne: pasy, noze, pily i waciki.

Gliniany sloj: zawiera 8 pijawek, uzywanych do $ciagania
krwi. .
Zestaw kajdan: uzywany w czasie leczenia zaburzen psy-
chicznych.

Zelazo: stuzy do wypalania ran!

Alkohol chirurgiczny: 2 butelki. To po prostu bardzo
mocna wodka.

5. Salon/Sypialnia

Stoi tu kilka bardzo kiepskich mebli. W jednym rogu znajdu-
je si¢ 16zko Ericha, zrobione z czterech zbitych razem, przy-
krytych kawatkiem materialu pudel. Pod léikiem Erich trzy-
ma malg drewniang skrzynie, zawierajaca: monety o wartodci
12/6, ksigzki medyczne o wartodci 50 ZK, zestaw sztuccdw,
dwa koce i hubke wraz z krzesiwem. Poza tym w pokoju

znajduje si¢ tylko maly drewniany stol. Brak mu jednej nogi,
wigc zostal przybity do Sciany, by si¢ nie przewracal.

Obok kuchennych drzwi znajduje si¢ alkowa (5a) zaslonigta
ciezka, grubg zaslong — w $cianie pomieszcenia znajduje si¢
klapa (0.6 x 0.6 metra) wychodzaca na poczekalnig.

Zardwno salon, jak i alkowa jest o$wietlana i ogrzewana
przez pochodnie. Gryzacy dym jest odprowadzany przez
otwory, znajdujace si¢ w miejscach, w ktorych sufit laczy sig
ze $cianami.

6. Kuchnia

To tutaj Hartwig spedza wigkszo$¢ czasu. Tutaj $pi, na ma-
tym kocu, ktory kladzie pod stolem.

Wyposazenie tego pomieszczenia jest rownie kiepskie, jak
reszty domu, lecz Hartwig utrzymuje je w bardzo dobrym
stanie. Zbudowal nawet potki przy zablokowanych tylnych
drzwiach, by te nie szpecily jego kuchni. Drzwi, w ten spo-
sob wzmocnione, maja Wt 4 i uszkodzenia 7.

Poza normalnymi rzeczami, ktére mozna znalezé¢ w kazdej
kuchni, zawarto$¢ niektérych znajdujacych sie tutaj pojem-
nikéw jest doéé niezwykla. Erich, chege rozszerzy¢ swa
wiedzg medyczng, przez lata zgromadzit tu spory zapas za-
konserwowanych organdw, pobranych z cial ludzi, ktorzy
umarli z jakich$ wyjatkowo ciekawych przyczyn. Oczywiscie
te skladniki nie sa zazwyczaj uzywane do przyrzadzania po-
traw (chyba, ze kto§ naprawde rozziosci Hartwiga), lecz jesli
wlamywacze postanowia przyrzadzi¢ sobie posilek sami...

Tematy przygéd

Wizyta w klinice Ericha moze sta¢ si¢ poczgtkiem wielu
przygdd. Ponizej podajemy kilka pomystow, tatwych do
rozwiniecia w cale scenariusze, ktére zajmg jedng lub kilka
sesji gry.

Porwanie!

Holger Kahl, stosunkowo mato wazny cztonek gildii medy-
kow odkryl, ze Erich praktykuje bez upowaznienia i czlon-
kostwa w gildii. Ulozyl i przedstawil raport w tej sprawie,
majac nadzieje, ze klinika Ericha zostanie zamknieta, a jego
wlasna pozycja w gildii wzro$nie. Zasady gildii mowia, ze
nie moze ona nic zrobi¢, jedli na przestuchaniu Erich nie
bedzie obecny osobiscie. Doradzono wige Kahlowi, by dal
sobie spokdj. Ten jednak nie mial najmniejszego zamiaru
odstapic¢ i wynajal zabdjce, by Ericha zlapatl i zawldkt do
gildii, gdzie bedzie mu mozna postawic¢ zarzuty.

Bandyci zamierzajg zrobi¢ zamieszanie w poczekalni, pod-
czas gdy Wiesel rozbije okno sali operacyjnej, wejdzie do
$rodka, uépi Ericha trucizng z jednego ze swych nozy i wyj-
dzie ta samg drogq. Nastg¢pnie zabierze doktora do wozu,
czekajacego w pobliskim zautku i dostarczy Kahlowi.

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie wezma si¢ za t¢
sprawe, czy nie, pozostali pacjenci w poczekalni zaoferujg
pomoc, chociaz jeden z nich uczyni to nieco niechetnie.
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Erich bedzie bardzo zobowiazany, jedli bohaterowie zapo-
biegna jego porwaniu i zaoferuje im wszystko, co moze —
darmowe leczenie tak dlugo, jak chca. Hartwigowi prawdo-
podobnie sie to nie spodoba i mimo wszystko bedzie doma-
gal si¢ zaplaty; uspokoi sie, gdy kto$ mu wypomni, co by
si¢ stalo bez pomocy druzyny. Jednak nawet wtedy bedzie
nalegal na to, by przywilej nie byl naduzywany i moze by¢
nieprzyjemny, gdy bohaterowie przyjda po darmowe lecze-
nie, zwlaszcza, jezeli bedzie chodzilo o glupstwa.

Dramatis Personae 1

Wiesel — mezczyzna, czlowiek, zabojca

Wysoki, o muskularnej sylwetce, owiniety grubym, czarnym
plaszczem; jedyng charakterystyczna cechg Wiesela jest jego
$miech - cichy i syczacy chichot; wydaje sie, ze wszystko go
bawi.

3( 47 (48] 5 410 |55 2|37]36] 2730 27| 25

Umiejetnosci: czuly stuch, przekupstwo, ukrywanie si¢
w miescie, uniki, tropienie, szczeicie, warzenie trucizn, cichy
chod w miescie, specjaina brovi— néz do rzucania, silny cios.

Przedmioty: czarny plaszcz, koszulka koleza (1 punkt pan-
cerza korpus), miecz, 2 noze do rzucania (Z 4/8/20, SE 5)
zatrute 1 porcja jadu na ludzi,

Czterech bandziorow

Niezbyt madrzy i niezbyt lojalni — Boris, Kurt, Otto i Udo —
wynajeci przez Wiesela do pomocy w porwaniu Ericha.,
Majg robi¢ zamieszanie, gdy Wiesel dokonuje porwania. Zro-
big najmniej, jak to mozliwe i uciekna, jesli napotkaja zdecy-
dowany opdr; za kazdym razem, gdy ktdry$ z nich odniesie
co najmniej 2 obrazenia zadane jednym ciosem, musi wyko-
nac test CP (raniony z modyfikatorem -20). Jeéli test si¢ nie
powiedzie, bandzior ucieka.

Umieje¢tnosci: mocna glowa, bijatyka.

Przedmioty: palka, kurtka skdrzana (0/1 punkt pancerza
korpus i ramiona)

Jakob Haarig — meZczyzna, czlowiek, pasterz

Jakob jest wysokim, dobrze zbudowanym mezczyzng z diu-
gimi, ciemnymi wlosami i glebokim, grzmigcym $miechem.
Przybyt do miasta w poszukiwaniu pracy, gdy gospodarstwo
jego ojca zostalo najechane przez zwierzoludzi. Zarobione
pienigdze wysyla na jego odbudowg.

Jest leczony na dolegliwoéci zoladkowe i przebywa w kli-
nice od kilku tygodni. Jest wciaz jeszcze staby i senny, wiec
cios w brzuch moze spowodowad, ze straci przytomnosc.
Jesli ktokolwiek mocno uderzy go w korpus, Jakob musi
wykona¢ udany test SW albo zemdleje na K6 rund, po
ktérych bedzie ostabiony przez nastepne K10 rund (-1/-10
do wszystkich cech).

S#
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Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, postuch u zwierzql,
bardzo szybki*, muzykalnosc — instrumenty dete, widzenie
w ciemnosciach, bron specjalna — proca, bardzo wytrzy-
maty*

Przedmioty: proca (Z 24/36/150, SE 3, czas tadowania
i strzatu 1), miecz, 2 ZK 12/-.

Laurelhollena Elmal — kobieta, elf, Zak

Laurelhollena, dla przyjacidl Laurey, studiuje histori¢ w Col-
legium Theologica, w Middenheim. Nie jest typowym elfem,
gdyz jest zardwno zuchwala, jak i szorstka — prébuje nawet
ukry¢ fakt, ze jest elfem. Erich opiekuje si¢ nia z powodu
bardzo brzydkiej wysypki na piersiach.

Musiala przyjéé do tej kliniki, gdyz nie ma pieniedzy i nie
sta¢ jej na lekarza Collegium. Bedzie walczy¢ tylko po to, by
stworzy¢ sobie drogg ucieczki.

5141138130 4] 4 |68 1]43] 44] 58] 51| 37| 36

Umiejetnosci: tajemny jezyk — magiczny, astronomia, kar-
tografia, mocna glowa, taniec, etykieta, bystry wzrok, bisto-
ria, czytanie i pisanie, sekretny jezyk— klasyczny, znajo-
mos¢ jezyka obcego — staroswiatowy, spiew.

Przedmioty: sztylet (I +10, obrazenia -2, parowanie -20),
ksiazki do nauki, 1 ZK 17/-.

Charakter; dobry
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Ksiega wiedzy tajemnej

Grzechy ciaha

Laurelhollena Elmal, studentka leczaca sie w klinice Ericha
(patrz wyzej) nie zdaje sobie sprawy z tego, ze ma wroga
wiérdd kolegdéw z Collegium Theologica — bardzo wplywo-
wego wroga.

Jej kolega ze studidw, niejaki Hultz Stark, wmieszal sie ostat-
nio w pewne niezdrowe obrzedy, ktérych celem bylo zdo-
bycie wielkiej nagrody od samego Pana Przyjemnodci. Hultz
zaprosit Laurelholleng na jedna z tych orgii, lecz nie powie-
dzial jej, Ze chodzi o kult Slaanesha. Ona oczywiscie odmo-
wila i zapomniata o calej sprawie. Hultz jednak nie toleruje
odmowy od nikogo, znalazl wigc sposdb, by zdoby¢ to,
czego chcial.

Zdobyt postrzepiony pergamin, zawierajacy opis klatwy, nie-
uniknionego zniszczenia ciala, ktora czciciele Slaanesha
mogg rzucac na swych wrogdw. Ta klatwa powoduje, ze de-
monica Slaanesha odwiedza ofiare i zadaje jej naprawde pot-
worng $mierd.

Gdy bohaterowie siedza w poczekalni, z sali dobiega glodny
huk, po ktérym nastgpuje glodny krzyk i Hartwig wola o po-
moc. Jesli szybko wbiegng do korytarza, zobacza Hartwiga

i Jakoba, odskakujacych od drzwi, podczas gdy Erich szar-
zuje do pokoju ze sztyletem w dloni, krzyczac ,$-§-§mierd
0-0-0-obrzydliwosci!”. Je$li zajrza do pomieszczenia, zobacza
demonicg Slaanesha, stojaca na 16zku nad elfka, ktora zemd-
lata ze strachu.

Wszyscy — z Jakobem i Hartwigiem wigcznie — powinni
wykonac test Op (strachi). Na oczach bohaterdw, zanim
mogg cokolwiek zrobi¢, demonica pochyla sie i wycina na
piersi Laurey znak swego pana, rzucajgc wariant czaru
Kigtwa ciala (patrz Krolestwa Chaosu — Niewolnicy
Ciemnosci).

Z ciala Laurey natychmiast zaczynaja wyrasta¢ narola, po-
siadajace wykrzywione usta, rece, oczy itp. Na poczatku
kazdej tury rzu¢ K10 i sprawdz na ponizszej tabeli efekty
czaru:

K10 Efekty w tej turze
1-3 Narosla wyrzucone z ciata Laurey pokrywaja obszar
1K4 x 1K4 metry w losowych kierunkach od jej
lozka:
K4 Kierunek
1 przod
2 na lewo
3 w tyl
4 na prawo

4-7 Z ciala Laurey wyrasta macka diuga na K12 met-
row. Uzyj tarczy zegarka i rzutu K12, by okredli¢
kierunek, w ktérym wycigga sie macka (12 to glo-
wa dziewczyny).

8-10 W tej turze nic sig nie dzieje.
Laurey moze zosta¢ zraniona tylko przez ogien, a naro$la
bedg si¢ pojawia¢, dopdki nie zostanie zabita.

Kazdy, kto dotknie naroéla, zostanie zaatakowany raz na
runde z WW 60. Udane trafienie nie powoduje obrazen, lecz
unieruchamia ofiare w udcisku obrzmialego ciala.

Po trzech udanych trafieniach naroél dusi ofiare, zabijajac ja.
Naro$la nigdy nie atakuja demonicy, ktora bedzie starala sig
zabi¢ tak duzo ludzi, jak tylko zdota, zanim nie pochionie ja
niestabilnosé.

W tym samym czasie Erich wpada w szaf (nie dziala na nie-
go strach, zawsze napiera na przeciwnika, modyfikator do
zadawanych obrazen wynosi +1, a do otrzymywanych -1),
ktéry konczy si¢ dopiero w momencie, gdy demonica zos-
tanie zabita lub zniknie.

Nagroda za zabicie demonicy jest podobna do tej, ktora
bohaterowie moga otrzymaé za powstrzymanie porwania
Kahla (patrz wyzej), cho¢ przed jej zaoferowaniem, Erich
poprosi jeszcze bohaterdw o pomoc w pozbyciu si¢ resztek
ciala Laurey.

Dramatis Personae I1

Bolozadna Pieszczota — demonica Slaanesha

Sz|WW|US| S | WeiZyw| I | A| Zr | CP| Int| Op| SW | Ogd
45714214 3|5 |60]3]10][89|89(89]89| 89

Zasady specjalne: Dwa ataki szponami i jeden cios ogonem.
Na calym ciele posiada 1 punkt pancerza. Podatna na niesta-
bilnosé. Wzbudza strach we wszystkich istotach zyjacych
mierzgcych ponizej 3 metréw wzrostu. Odporna na wszelkie
efekty psychologiczne z wyjatkiem tych powodowanych
przez béstwa lub Wielkie Demony. Nie mozna jej zmusic do
zaniechania walki, chyba Ze czynia to wiasnie takie istoty.

Inne przygody

Powyzsze przyklady przygdd mozna latwo rozwinac. W tej
chwili stanowig one praktycznie pojedyncze zdarzenia, lecz
kazdy z nich mozna tatwo rozbudowac i stworzy¢ kom-
pletna przygode, zajmujaca kilka sesji gry, pod warunkiem,
ze po$wigcisz temu zajeciu troche czasu.

Na przyktad: bohaterowie moga probowa¢ odkry¢, co stoi za
wypadkami, ktorych byli $wiadkami.

Préba porwania moze stac sie catkiem skomplikowana przy-
goda, w ktérg zaangazowana bedzie gildia medykdéw. Boha-
terowie moga probowac przeniknac do gildii i zdyskredy-
towac zamierzenia Kahla za pomoca ostroznych negocjacji

i szantazéw. By¢ moze twej grupie bardziej odpowiada
proste zabdjstwo, a by¢ moze bedzie si¢ wolata wlamac do
domu Kahla i wykraé¢ raport, powtarzajac t¢ procedure

w przypadku gildii i usuwajac wszystkie oficjalne zapisy je-
go istnienia.

Drugie zdarzenie mozna przeksztalci¢c w bitwe z silami
Chaosu, ktdre nawet w tej chwili rozpleniaja si¢ po calym
miedcie. Moze to wmiesza¢ bohateréw w duzy konflikt

z kultem Jaspisowego Berla, ktory wciaz istnieje w Midden-
heimie i poza nim.

O Andy Warwick
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W BLYSZCZACY PANCERZ ODZIANY

W podreczniku WFRP, zaklecia magicznych pancerzy maja
nieco ograniczone dziatanie. Przede wszystkim, pancerz
magiczny rézni sig od niemagicznego tylko tym, Ze oferuje
kilka punktéw pancerza wigcej. Choé jest to bardzo przy-
datne, niezbyt odpowiada to mocy, ktéra przypisywaly
magicznym zbrojom legendy. Z tego powodu, by doda¢
im nieco ,uroku”, ponizej podajemy opcjonalne zasady
opisujace szeroki zestaw réznorodnych wladciwoéci magi-
cznych zbroi, a nie wszystkie z nich sluza po prostu do
ochrony...

RODZAJ PANCERZA

Losujgc magiczny element pancerza, jego dokladna nazwa —
heim, napierdnik, koszulka kolcza czy nagolennik — moze
zosta¢ okreslona przy uzyciu tabeli opublikowanej w
gldéwnym podreczniku. Zmienia sie jednak nieco proces
okreslania rodzaju pancerza.

Liczba magiczaych cech

Kazdy magiczny element pancerza, podobnie jak bron mag-
iczna, moze mieé kilka magicznych wlasciwodci. Ich iloé¢ i
rodzaj uzalezniony jest od okreslonego elementu. Chcac
okresli¢ ilo$¢ cech magicznych elementu magicznego
pancerza, wykonaj rzut, a wynik odczytaj w odpowiedniej
linii ponizszej tabeli:

Element pancerza Hos¢ cech magicznych

1 2 3 4 5
Czepiec kolczy 0190 91-00 - - r
Helm 01-75 76-90 91-99 00 -
Koszulka kolcza/ 01-80 81-95 96-00 - -

kaftan kolczy

Nagolennik kolczy (para) 01-90 91-00 - - -
Nagolennik plytowy (para) 01-90 91-99 00 - -
Naramiennik (para) 01-90 91-99 00 - -
Wapier$nik 01-75 76-90 91-96 97-99 00
Tarcza 01-90 91-96 97-00 - -

W blyszczqgcy pancerz odziany —37



Ksigga wiedzy tajemnej

Okreslanie cech magiczaych

Pierwszym zakleciem rzuconym na pancerz zawsze bedzie
ulepszona ochrona. Wszystkie nastepne moga by¢ okredlone
przez MG lub wylosowane przy uzyciu Tabeli cech magicz-
nych pancerza.

'TABELE CECH MAGI-
CZNYCH PANCERZA

Ulepszona ochrona

K100 Punkty pancerza
01-10 1
11-80 2
81-95 3
96-00 4

Czepiec kolczy lub hetm

K100 Cecha magiczna
01-02 Szal bojowy — osoba noszgca taki hetm lub czepiec,
staje si¢ podatna na szaf zawsze, gdy ma go na sobie;

03-04 Oddychanie pod wodg — bohater w helmie moze
oddycha¢ bez powietrza i nie dusi si¢ w prozni ani
pod woda. Staje si¢ rowniez odporny na wszelkie
wdychane gazy i trucizny.

05-45 Wzrost cechy — wzrasta ktéraé z cech osoby noszacej
helm/czepiec kolczy. Wykonaj rzut, a wynik odczytaj

w ponizszej tabeli:

K100
01-15
16-30
31-45
46-60
61-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96-00°

Lot — osoba noszgca hetm moze lataé jak istota piku-
Jaca przez 10+k10 tur dziennie.

‘Wzrost cechy
T+10

CP +10

Int +10

Op +10

SW +10
I+K3x10
CP+K3x10
Int + K3 x 10
Op +K3x10
SW+ K3 x 10

46-50

51-55 Nienawis¢ — osoba noszgca helm staje sie podatna
na nienawis¢ do okreslonej rasy. Wykonaj rzut,

a wynik odczytaj w ponizszej tabeli:

K100 Rasa .
01-05 Gobliny i snotlingi
06-10 Hobgobliny

11-20 Orki

21-25 Wszystkie goblinoidy
26-27 Zywiotaki

28-30 Demony

31-35 Ozywience

36-45 Niedemoniczne istoty i wyznawcy Chaosu
46-50 Smoki

51-55 Wszystkie gady

56-60 Krasnoludy, gnomy i halflingi
61-65 Elfy

66-70 Fimiry

71-75 Gigantyczne zwierzeta

76-80 Skaveny

81-85 Giganci

86-90 Ogry i trolle

91-95 Zwierzolaki

96-00 Wampiry

Uwaga: Bohater, ktory jest (lub w jakikolwiek sposdb stanie
si¢) przedstawicielem znienawidzonej rasy nie moze wlozy¢
hetmu/czepca kolczego. Jeéli bedzie prébowal to robic, przy
kazdej takiej prébie odniesie K6 obrazen (niezaleznie od Wit
i innych modyfikatoréw).

56-58 Niewidzialno$é¢ — osoba noszgca hetm moze na zZy-
czenie, raz dziennie sta¢ si¢ niewidzialna. Niewidzial-
no$¢ trwa przez 10+1K10 tur. Niewidzialnego bohate-
ra nie mozna wykry¢ Zadnymi normalnymi metoda-
mi. Przeciwnicy, jesli cheg trafi¢ nieruchomego i za-
chowujacego sie cicho niewidzialnego bohatera otrzy-
muja modyfikator -40 do WW. Jeéli poruszy sig, prze-
mowi lub zaatakuje, modyfikator ten spada do -20.

59-60 Odbicie magii — jedli na osobg noszqcg helm zostanie
rzucony czar, a wykona ona udany test SW, to zakle-
cie zostanie odbite na osobe, ktora je rzucila. Jedli test
si¢ nie powiedzie, czar dziala normalnie, lecz oczywis-
cie, jedli opis czaru to dopuszcza, bohater wcigz moze
probowac unikng¢ jego dziatania wykonujgc test SW.

61-90 Ochrona— osoba noszgca helm jest catkowicie od-
porna na jeden okreslony rodzaj ataku, efektu magi-
cznego lub stanu psychicznego, niezaleznie, jak zo-
stal spowodowany. Wykonaj rzut, a wynik odczytaj
w ponizszej tabeli:

K100 Negowany efekt

01-05 Niecheé;

06-55 Ochrona obszaru — rzué wg Tabeli
ochrony obszaru;

56-60 Wymuszenie — wlacznie z wszelkimi ro-
dzajami hipnozy, wszystkimi czarami,
ktére zmuszaja ofiare do zrobienia cze-
gos$, np. kradziez rozumu, uspienie, wy-
muszenie ucieczki itp;

61-70 Strach i groza — wlacznie ze wszystkimi
czarami wzbudzajacymi strach i naktania-
jacymi do ucieczki;

71-75 Ataki spojrzeniem;

76-80 Obled — na czas, gdy bohater nosi hetm
leczy wszystkie dolegliwosci. Poza tym
bohater, ktéry nosi helm nie uzyskuje no-
wych punktéw obledu, bez wzgledu na
ich Zrodio;

81-85 Niestabilnosc;

86-90 Tluzje— wlacznie z wszystkimi czarami
magii iluzyjnej, niewidzialnodcig i magi-
cznie wykreowanymi widziadlami i dZzwie-
kami, jak czary bagienne ogniki i dzwigk,

91-95 Glupota

96-00 Wszystkie efekty psychologiczne

91-95 Regeneracja— osoba noszqca helm/czepiec kolczy

odzyskuje 1 punkt Zyw na ture, maksymalnie do
poczatkowej ilodci Zyw.
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96-00 Czarostwo — ten element pancerza nie zaklbca moz-

liwosci rzucania czaréw przez magdw. Jego dzialanie
rozposciera si¢ na caly noszony przez bohatera pan-
cerz. Poza tym, element moze mie¢ dodatkowe wia-
snosci — wykonaj rzut, a wynik odczytaj z ponizszej
tabeli:

K100
01-75
76-80

Wlasnosé

Nic ~ nie ma innych wiasnoéci;
Odpornosc — osoba noszaca ten element
jest odporna na dziatanie jednego, loso-
wo okreslonego czaru.

Moc — osoba noszaca helm zyskuje 2K6
punktéw magii odzyskiwanych kazdego
ranka.

Wzmocnienie mocy — koszt w punktach
magii wszystkich czaréw rzucanych przez
osobe noszgca hetm spada do polowy
swej normalnej wysokosci. Ulamki nalezy
zaokragla¢ w gore.

Weblanianie czaru — helm lub czepiec
kolczy pochtania punkty magii czardw
rzuconych na osobg, ktora go nosi. Te
punkty magii moga nastgpnie zosta¢ zu-
zyte tak, jak w przypadku klefrnotu mocy.
Jesli hetm/czepiec kolezy kiedykolwiek
wechlonie powyzej 10 punktéw magii,
eksploduje, niszczac siebie i zadajac K3
obrazenia z 810 osobie, ktéra go nosi

i kazdemu, kto znajdowat si¢ w odleglo-
4ci do 5 metrow od niej.

Przechowanie— hetm lub czepiec kolczy
moze przechowad do K10 poziomdw cza-
row magicznych. Moga by¢ one rzucone
na niego w dowolnej chwili i pozostaja
w elemencie pancerza, dopoki osoba,
ktora go nosi nie zechce ich rzucié.

81-85

86-90

91-95

96-00

Pancerz na tufowiu (kolczuga,
kaftan, napicrénik itp.)

K100
01-45

46-95

96-00

Cecha magiczna

Wzrost cechy — Noszenie tego elementu pancerza
powoduje zwigkszenie jednej z cech bohatera. Wy-
konaj rzut, a wynik odczytaj z ponizszej tabeli:

K100 Wzrastajgca cecha
01-25 S+1

26-50 Wt + 1

51-75 I+10

76-80 S +K3

81-85 Wt + K3

86-90  I+K3x10

91-00 rzu¢ dwa razy

Ochrona — osoba noszaca taka czes¢ pancerza jest
catkowicie odporna na jeden okreslony rodzaj ataku,
efektu magicznego lub stanu psychicznego, nieza-
leznie, jak do niego dojdzie. Wykonaj rzut, a wynik
odczytaj z ponizszej tabeli:

K100
01-10

Negowany efekt

Ochrona obszaru — rzu¢ wg Tabeli
ochrony obszari;

Ochrona przed atakiem — rzu¢ wg Tabeli
ochrony przed atakiem

Wyssanie cechy

Strach i groza — wlacznie ze wszystkimi
czarami wzbudzajacymi strach lub zmu-
szajgcych do ucieczki

Ogien

Blyskawica .
Magia — Wykonaj rzut, a wynik odczytaj
z ponizszej tabeli:

K100
01-25
26-50
51-60
61-65
66-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96-98
99-00

Magiczne bronie — Wykonaj rzut, a wynik
odczytaj z ponizszej tabeli:

K100  Ochrona przed bronig z wlasnoscig
01-80  +10 lub mniej do trafienia i/lub
+1 do obrazen

+20 lub mniej do trafienia i/lub
+2 do obrazen _

+30 lub mniej do trafienia i/lub
+3 do obrazen

11-20

21-30
31-40

41-50
51-60
61-70

Ochrona przed

magig prostg

magig prostg i 1 poziomu
magig prosta i 1-2 poziomu
magig prostg i 1-3 poziomu
calg magiq wojenng

calqg magia demoniczng
calg magia elementalng
calq magiq iluzyjng

calg magia nekromantyczng
cala magia druidzka
wszystkimi czarami

81-95

96-00

81-85
86-00

Czarostwo — Ta cze$¢ pancerza nie kioci sig ze zdol-
noécig rzucania czardw osoby, ktora jq nosi. Mago-
wie moga ja nosi¢ bez zadnych wynikajgcych z tego
faktu negatywnych konsekwencji.

Wszyskie bronie niemagiczne
Wszystkie efekty psychologiczne

W blyszczqcy pancerz odziany —39



Ksigga wiedzy tajemnej

Naramienniki

K100
01-40

41-60

61-70

71-75

76-80

81-85

Cecha magiczna

Wzrost cechy — noszenie tego elementu pancerza
zwigksza jedna z cech bohatera. Wykonaj rzut, a
wynik odczytaj z poniiszej tabeli:

K100 ‘Wzrastajgca cecha
01-40 I+10

41-80 Zr +10

81-90 I +K3x10

91-00 Zr +K3x10

Ochrona obszaru — wykonaj jeden rzut w Tabeli
ochrony obszaru

Ochrona przed atakiem —wykonaj jeden rzut w Tabe-
li ochrony przed atakiem

Wiqzanie — osoba, ktéra nosi naramiennik jest od-
porna na paraliz powodowany przez czary takie jak
unieruchomienie, trucizny itp. Nie moze by¢ unieru-
chomiona whrew swej woli, magicznie ani w jakikol-
wiek inny sposéb.

Magiczne rekawice — Naramienniki majg takie same
wiadciwosci, co znany rodzaj magicznych rekawic.
Okresl go losowo przy uzyciu odpowiedniej tabeli
z podrecznika WFRP lub dodatku Potepieniec.

Ochrona przed pociskami— osoba noszgqca naramien-
nik moze odtrgca¢ swg reka nadlatujace pociski i jest
odporna na ataki wszystkich niemagicznych pocis-
kéw nie wigkszych od strzaly.

86-95

96-00

Odchylenie — osoba noszaca naramienniki moze od-
chyla¢ rekami ciosy przeciwnika, co jest rownowaz-
ne z dodatkowym 1 punktem pancerza na calym
ciele. Tej wlasnoéci mozna uzy¢ w polaczeniu z bro-
nig parujqgcq, lecz nie tarcza.

Czarostwo — naramienniki nie interferuja ze zdolnos-
ciag magika do rzucania czardw. Moga by¢ przez nie-
go noszone bez zadnych negatywnych konsekwencii.

Pancerz ostaniajacy nogi -
nagolenniki (piytowe, lub kolcze)

K100
01-40

41-60
61-70

71-75

76-80

81-85

86-90

91-95

96-00 -

Cecha magiczna

Wzrost cechy — noszenie nagolennikow zwigksza
jedna z cech bohatera. Wykonaj rzut, a wynik odczy-
taj z ponizszej tabeli:

K100 Wzrastajaca cecha
01-40 Sz+10

41-80 I+10

81-90 Sz+K3

91-00 I+K3x10

Ochrona obszaru — rzu¢ wg Tabeli ochrony obszariu

Ochrona przed atakiem — rzué wg Tabeli ochrony
przed atakiem

Unik — osoba noszaca nagolenniki moze automaty-
cznie unikngdjednego ciosu na runde. Gracz
wybiera cios, ktéry chee uniknaé po tescie trafienia,
lecz przed okredleniem obrazen.

Kopnigcie — osoba noszaca nagolenniki otrzymuje

1 dodatkowy atak na runde. Cecha Ataki zostaje
zwiekszona o 1, lecz dodatkowy atak jest zawsze
kopnigciem, ktére jest traktowane jako cios normalng
bronia. Rzu¢ K6, by okredli¢ miejsce trafienia: 1-2 =
lewa noga; 3-4 = prawa noga; 5-6 = korpus.

Skok — osoba noszaca nagolenniki moze skakac dwa
razy dalej niz normalnie (tzn. niz wynika z jej Sz).
Poza tym, spada zawsze na stopy, czyli upadek
zawsze traktowany jest jako zeskok.

Magiczne buty— nagolenniki maja wilasciwosci zna-
nego rodzaju magicznego obuwia. Okresl te wias-
noéci losowo, korzystajac z odpowiednich tabel

w podstawowym podreczniku WFRP lub w dodat-
ku Potepieniec.

Ruch — na osobe noszqcg nagolenniki nie dzialajg cza-
ry (np. unieruchomienie) lub inne uwarunkowania,
ktore ograniczaja mozliwosci poruszania sig. Szybkos¢
poruszania nie jest redukowana przez trudny teren,
chot przeszkody trzeba rozlicza¢ w normalny sposob.
Efekty psychologiczne normalnie zmuszajace ofiare do
stania w bezruchu (np. strach), sprawiaja, ze przez
jedna runde ucieka ona z najwickszq mozliwa pred-
kodcia w przeciwnym kierunku od Zrodia oddziatywa-
nia, po uplywie rundy test jest ponawiany.

Czarostwo — te fragmenty pancerza nie interferuja ze
zdolnoécia rzucania czardw osoby, ktora je nosi. Mo-
ga by¢ noszone przez magikéw bez zadnych ujem-
nych konsekwenciji.
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Tarcza

K100
01-10

11-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

Cecha magiczna

Szarza — gdy posiadacz tarczy atakuje przeciwnika,
moze, zamiast normalnego ataku bronia, uderzy¢ tar-
czg. Jesli wybierze te mozliwo$é, nie wykonuje si¢
testu trafienia. Zamiast tego, przeciwnik musi wyko-
nac test L Jedli ten test sig nie powiedzie, przeciwnik
zostaje przewrdcony i musi po$wigci¢ runde na
wstanie z ziemi, a do tego czasu jest traktowany
jako cel nieruchomy.

Niewidzialnos¢ — uiytkownik tarczy moze stad si¢ na
Zyczenie niewidzialny raz dziennie. Niewidzialnos¢
trwa przez 10+K10 tur. Niewidzialnego bohatera nie
mozna wykry¢ za pomocg normalnych metod. Prze-
ciwnicy otrzymujg ujemny modyfikator -40 do trafie-
nia, jesli niewidzialna osoba jest nieruchoma i zacho-
wuje si¢ cicho. Modyfikator ten spada do -20, jesli
poruszy sig, przemdwi lub zaatakuje.

Swiatlo - na rozkaz uzytkownika tarcza zaczyna
jarzy¢ si¢ oélepiajacym $wiatlem, ktdre trwa przez
6+K6 rund. Podczas gdy tarcza sie $wieci, z uwagi
na emitowane przez nig oslepiajace swiatlo, przeci-
whnicy walczacy wrecz z uzytkownikiem tarczy otrzy-
mujg ujemny modyfikator -30 do trafienia lecz strze-
lajacy pociskami otrzymujg modyfikator +20 do US.
Po wykorzystaniu tej whasnoéci tarczy, trzeba ja wys-
tawi¢ na 6 godzin na storice, by sig natadowala.

Ochrona przed magicznymi pociskami — ta tarcza za-
bezpiecza swego uzytkownika przed wszystkimi czara-
mi typu magiczny pocisk (np. kula ognia, Swietlisty pio-
run) i magicznymi pociskami (np. strzalami). Uzytko-
wnik tarczy nigdy nie staje si¢ ofiarg takich atakéw.

Ochrona przed pociskami— tarcza wchlania nadlatu-
jace pociski. Jej uzytkownik nigdy nie staje si¢ ofiara
pociskéw wielkodci strzaty badz mniejszych. Bez
zmian dzialaja pociski magiczne oraz duze pociski
w rodzaju krzeset, stolow, glazéw i kul armatnich.

Odbicie pociskéw — tarcza dysponuje mocg odchyla-
nia nadlatujacych pociskdéw niemagicznych tak, by
zawrdcily w strong oséb, ktére je wystrzelity. Kazdy
niemagiczny pocisk wielkodci strzaly badZ mniejszy
trafia osobe, ktora go wystrzelila, a nie w cel. Magi-
czne pociski dzialajg w normalny sposdb, podobnie
jak pociski duze — stoly, krzesla, glazy i kule armatnie.
Ochrona — tarcza catkowicie zabezpiecza swego

uzytkownika przed jednym, okre$lonym rodzajem
broni. Rzu¢ wg ponizszej tabeli:

K100 Uzytkownik nie otrzymuje obrazen od

01-15 niemagicznych recznych broni obuchowych

16-40 niemagicznych recznych broni siecznych
i kiujgcych

41-60 niemagicznych pociskéw

61-80 broni naturalnych (np. zebbéw, pazuréw,
kopyt)

81-95 niemagicznych broni ulicznych

96-00 wszystkich broni niemagicznych

Pochlanianie czaréw — tarcza pochlania punkty
magii czaréw rzuconych na jej uzytkownika. Gdy
wechlonie 10 punktéw, natychmiast wystrzeliwuje

pojedynczy Swietlisty piorun (tak jak czar) w wybra-
ny cel znajdujacy sie¢ w zasiggu wzroku bohatera.

81-90 Odbicie czaréw — czary rzucone na uzytkownika tar-
czy odbijaja si¢ od niej trafiajgc w osoby, ktdre je
rzucily. Gdy uzytkownik tarczy zostanie zaatakowa-
ny czarem, moze wykonac test I, by sparowac go
tarcza. Jesli test si¢ powiedzie, czar zostaje odbity

w strone czarodzieja, ktory go rzucil. Jesli czar nie
zostanie odbity, o ile pozwala na to opis czaru, bo-
hater wcigz moze wykonac test SW.

91-00 famacz broni— za kazdym razem, gdy tarcza sparuje
atak niemagiczna bronig reczna, uzytkownik tarczy
moze wykonad test 8§ x 10. Jedli test sie powiedzie,
bron rozbija si¢ o tarcze i jest zniszczona. Ta wias-

no$¢ nie dziata na bron magiczna.

Tabela ochrony obszaru

Powszechna funkcja magicznych pancerzy jest ochrona okry-
wanego obszaru ciala przed specyficznym rodzajem ataku.
Osoba noszaca pancerz nie otrzymuje zadnych obrazen, jesli
atak tego rodzaju trafi w chronione miejsce. W celu okresle-
nia rodzaju ochrony wykonaj rzut, a jego wynik odczytaj

z ponizszej tabeli:

K100 Miejsce nie otrzymuje obrazen zadanych

01-15 niemagicznymi recznymi bronimi obuchowymi

16-40  niemagicznymi recznymi brovimi siecznymi i klujgcych
41-60 niemagicznymi pociskami

61-80  broniq naturalng (np. zgbami, pazurami, kopytami)
81-95 niemagiczng broniq uliczng

96-00 dowolng broniq niemagiczng

Tabela ochrony przed atakiem

Niektdre rodzaje magicznych pancerzy chronig swych wiasci-
cieli przed wszystkimi atakami przeciwnikdw okreslonego ro-
dzaju. Cheac okredli¢ rodzaj przeciwnika, przed ktorym pancerz
chroni, wykonaj rzut, a wynik odczytaj z ponizszej tabeli:

K100 Rodzaj przeciwnika

01-05 Gobliny i snotlingi

06-10 Hobgobliny

11-20 Orki

21-25 Wszystkie goblinoidy

26-27 Zywiolaki

28-30 Demony (wlacznie z bronmi demondw)
31-35 Ozywience

36-45 Niedemoniczne istoty i wyznawcy Chaosu
46-50 Smoki

51-55 Wszystkie gady

56-60 Krasnoludy, gnomy i halflingi

61-65 Elfy

66-70  Fimiry

71-75 Gigantyczne zwierzgta

76-80 Skaveny

81-85 Giganci

86-90 Ogry i trolle

91-95 Zwierzolaki

96-00 Wampiry

O Graeme Davis
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oich przyjaci6t

Z nicwiclka pomo

Z niewielkq pomocq moich

przyjacibt jest krotkqg przygodq
przeznaczong dla niewielkiej

grupy bobateréw. Warto, by

w grupie znalazi sie uczen
czarodzieja lub czarodziej,

a takze co najmniej jeden Eolr.

Akcja toczy sie w Middenheim, cho¢

z latwodcig MG moze ja przenie$¢ do
dowolnego innego $redniego lub duze-
go miasta Starego Swiata. Jesli zdecydu-
jesz, by jednak przygoda toczyla si¢

w Middenheim, mozesz ja wykorzystac¢
jako czes¢ przygody Szara eminencja,
lecz uwazaj, by$ nie dal swym graczom
zbyt duzo do roboty.

Przygoda zostala tak ulozona, by gracze
mogli pomysled, zanim dobeda mieczy.
Dokonano porwania i grupa zostaje wy-
najeta do pomocy w odbiciu zaktadni-
ka. Gracze powinni starannie zaplano-
wac swoje dzialania, jednak jesli wy-
padki nie potocza si¢ po ich myéli, be-
da zmuszeni do szybkiej improwizacji.

POJAWIA SIE
ALFONS

Przygoda rozpoczyna si¢ w chwili,

w ktérej do bohaterdw podchodzi dosc
chudy gnom i przedstawia si¢ raczej
nieprawdziwym nazwiskiem — Alfons

Herkules de Gascoigne. Jego ubranie
jest dobrej jakoéci, cho¢ staromodne.
Ma niemal idealnie okragta glowe,
ktorej najwiekszg ozdobg sa sztywno
nawoskowane, nieprawdopodobnie
dlugie wasy. Gnom nieustannie je gla-
dzi i najwyrazniej jest z nich bardzo
dumny. Twierdzi, Ze jest z Bretonii

i méwi z charakterystycznym akcen-
tem, ktéry odpowiada akcentowi fran-
cuskiemu (wlasciwie belgijskiemu, lecz
kto wie, jak powinien brzmie¢ wlasciwy
akcent belgijski?)

Dokladna charakterystyka Alfonsa znaj-
duje si¢ na koncu przygody.

Alfons jest do$¢ znanym prywatnym
detektywem, pracujacym w tej chwili
nad pewnym porwaniem i potrzebuje
pomocy — grupy odwaznych, godnych
zaufania poszukiwaczy przygod. Udzie-
la bohaterom podanych nizej informacji
— przeczytaj glo$no jego wypowiedz
albo przekaz informacje, ktére ona
zawiera w formie pytan i odpowiedzi:

Mes amis, jestem, jak wam zapewne
wiadomo, najwiekszym detektywem
Swiata. Musieliscie styszec o Alfonsie,
nieprawdaz?”

Gascoigne pochyla skromnie glowe,
Jeéli bohaterowie powiedza, ze o nim
nigdy nie slyszeli, bedzie zmartwiony,
jednak méwi dalej: , Zostalem wynajety,
zeby zapewnic bezpieczeristwo naj-
miodszego syna Ludwiga Orteli, chiopca
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imieniem Sigismund, ktory zostal bez-
czelnie porwany.

Zloczyncy Zqdajg za niego okupu

w wysokosci 5000 zlotych koron,

a— co za nieszczescie — ofciec jest obec-
nie odrobing bez funduszy. Te potwory
twierdzq, Ze jesli nie otrzymajqg zqdanej
sumy do potnocy trzeciego dnia od
dzisiaj, to - jak powiedzieli — oddadzq
chlopca pokrojonego na male— o, takie
cieniutkie plasterki.

Ale ja, Alfons Herkules de Gascoigne,

z tatwoscig wysledzilem kryjowke tych
bandytow, wstretng nore, w kidrej na
pewno trzymajq miodego Orteli. Potrze-
buje pomocy kilku odwaznych i dyskret-
nych 0s6b - przerywa i przyglada sie

z powatpiewaniem naszym bohaterom,
jednak po chwili ciagnie dalej — dzen-
telmenow takich jak wy, by mieli na
oku kryjowke tych tobuzow i, gdy na-
dejdzie wiasciwa chwila, wyratowali
stamiqd Sigismunda.

Czy pomozecie?”

Zapytany, Alfons wyjasni, ze lokalne
whadze nie zostaly powiadomione

o sprawie, gdyz (tu nachyla sie konfi-
dencjonalnie i $cisza glos) jest to

w przewazajacej czesci banda niezdar-
nych idiotéw, ktdrzy z pewnodcia spar-
taczyliby robote i chlopiec zostalby
zabity.

Jesli bohaterowie pomoga mu uratowac
chlopca calego i zdrowego, ofiaruje 100
zlotych koron, a jedli chiopiec bedzie od-
robine uszkodzony — 50. Jezeli zostanie
zabity, bohaterowie nie otrzymaja nic.

Jedli gracze podejmg si¢ zadania, Alfons
umawia si¢ z nimi na spotkanie w wy-
najetym przez siebie domu polozonym
w poblizu kryjowki porywaczy. Podaje
adres: Wendenbahn 12 w Altquartier,
czesci miasta cieszacej sig nie najlepszg
opinig.

Alfons nalega, by bohaterowie ograni-
czyli sie do skdrzanych zbroi, darowali
sobie helmy i pokaZna bron, ktérg mo-
gliby spostrzec porywacze.

Jedli grupa jest bez pieniedzy, moze
wymusi¢ zaliczke do 20 zlotych koron
na zakup niezbednego ekwipunku (lub
zdobycie go w inny sposdb).

PODZIAL
ZADAN

Kryjéwka powinna by¢ polozona

w samym $rodku najgorszej dzielnicy
wybranego przez MG miasta. W przy-
padku Middenheim bedzie to Altquar-
tier (patrz Warhammer: Miasto, str.
37-38), ktdra jest schronieniem dla wieg-
kszosci podziemnego $wiatka miasta.
Jest to labirynt kretych uliczek i alejek,
zrujnowanych budynkéw i kryjowek.
We dnie na ulicach ozywa tlumek szu-
mowin, a nocg kreca sig jeszcze gorsze
typy. Patrole strazy zjawiaja si¢ rzadko
i sq bardzo dobrze uzbrojone. Jesli
zechcesz rozegrad ta przygode w Marien-
burgu, powinny si¢ do niej nadawac
zacienione cze$ci Suiddock, na potud-
nie od Bruenwasser.

Po.drodze na miejsce uméwionego
spotkania grupa bedzie dobre kilka ra-
zy nagabywana przez zebrakéw, z pew-
nodcia zainteresuje tez jakiego$ zlodzie-
jaszka. Jednak, gdy bohaterowie dojdg
do ulicy, na ktdrej znajduje si¢ dom nr
12 (patrz mapa 1), zauwaza, Ze nagle
wokdl nich zrobito si¢ podejrzanie
pusto. Mieszkancy wiedza, ze co$ sie
dzieje pod numerem 17 — oni zawsze
wiedza, co sig $wieci na ich ulicy -,

a wrdble ¢wierkaja, ze niezdrowo jest
kreci¢ sie w okolicy tego budynku.

Wewnatrz budynku oznaczonego nu-
merem 12 czeka Alfons. Prowadzi gru-
pe na pietro i okresla zadania, ktore
musza zosta¢ wykonane, Méwi, ze po-
rywacze ukryli si¢ w budynku nr 17 po
przeciwnej stronie ulicy. Kto$ dobrze
ukryty za zaciggnietymi zaslonami po-
winien obserwowac front tego budyn-
ku przez lunetg. Pozostali muszg zna-
lez¢ punkt obserwacyjny, pozwalajacy

$ledzi¢, co si¢ dzieje z tylu, na zaple-
czu podejrzanego domu. Powinni sta-
rannie notowac (lub zapamigtywac) kto
wchodzi i wychodzi oraz starac si¢ dos-
trzec jak najwigcej z tego, co dziecje si¢
w $rodku, Pod Zadnym pozorem nie
wolno im podejmowa¢ jakichkolwiek
akcji, ktére moglyby wzbudzi¢. podej-
rzenia porywaczy.

Potem Alfons wychodzi, Zzeby spraw-
dzi¢ $lady, dotyczace pewnych krymi-
nalnych powiazan porywaczy. Wréci

o polnocy, by wystucha¢ sprawozdania
z obserwacji.

Luneta

Bohater obserwujgcy kryjowke pory-
waczy przez lunete ma stosunkowo lat-
we zadanie: musi tylko stara¢ si¢ nie
usnad i nie wypas¢ przez okno.

Przez lunete widzi frontowe drzwi oraz
sypialni¢ 1 i sypialni¢ 3 na pierwszym
pigtrze. Przyjrzawszy sie dokladniej,
zauwazy, ze wszystkie pozostale okna
zasltoniete s3 okiennicami, a drzwi fron-
towe wydaja si¢ by¢ w dobrym stanie.
Jednak na dachu znajduje si¢ swietlik,
ktory sprawia wrazenie lekko uszko-
dzonego lub peknigtego...

Tyly

Jeden lub kilku bohateréw musza zna-
lez¢ miejsce, z ktdrego mozna prowa-
dzi¢ obserwacje tylu budynku nr 17.
Aby unikna¢ kiopotéw, powinny by¢
przy tym podjete $rodki ostroznosci,
takie jak cichy chéd i ukrywanie sie

w miescie. Bohaterowie, ktorzy takich
$rodkédw nie podejma Iub zbytnio zbli-
7a sie do domu, powinni zosta¢ przeg-
nani przez mieszkajgcg pod nr 19 Frau
Koch, ktéra ma raczej nieprzyjemny
charakter i spory walek do ciasta!

Jest kilka dobrych miejsc, z ktérych
mozna prowadzi¢ obserwacje tylu
domu nr 17, w tym najbardziej oczy-
wisty, opuszczony budynek stojacy
bezpoérednio za nim. Nalezacy do tego
budynku wychodek, stojacy tuz obok
podobnego przybytku, nalezacego do
nr 17, jest jeszcze lepszy, choc¢ znacznie
mniej komfortowy.

Ze swoich miejsc bohaterowie widza
front i tyl budynku, kuchni¢ na parte-
rze oraz trzy sypialnie na pigtrze. Pozo-
stale pomieszczenia sa przeslonigte za-
ciggnietymi kotarami, odstoniety jest
jedynie $wietlik na dachu. To, co
mozna zobaczy¢, opisane jest ponizej,
w podrozdziale Obserwacja.

Z niewielkq pomocq moich przyjaciét — 43
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SasEDZTWO

Nr 12 (jednopietrowy): Alfons Herkules de
Gascoigne i kompani.

Nr 13 (dwupietrowy): Pusty

Nr 14 (dwupietrowy): Herr i Frau Meisner,
Skromni miejscowi sklepikarze. Nie cheg
zadnych klopotdw, latwo ich zastraszy¢ lub
przekupic.

Nr 15 (dwupietrowy): Kurt, Burt i Gert. Miej-
scowi robotnicy. Pracujg caly dzien, pija caly
nog; tatwo ich przekupic lub oszukac¢ (praw-
dopodobnie i tak przedpia cale zamieszanie).
Nr 16 (jednopigtrowy): Herr Gundrich i syn.
Kotlarze. Podejrzliwi i nieglupi. Zwykli naj-
pierw strzela¢ do intruzéw, by juz nie bylo
po co zadawad pytan. (25% na rusznice).

Nr 17 (dwupietrowy): Porywacze,

Nr 18 (dwupigtrowy): Frau Petra i Marie.
Panienki o watpliwej cnocie. Placg za

ochrone miejscowym patrolom — nie zawa-
hajg si¢ wezwad ich na pomoc, jesli poczuja,
ze znalazly si¢ w niebezpieczenstwie. Sq
bardzo tatwe do przekupienia, chociaZ niez-
byt tanie.

PUSZCZ

e ey

Nr 19 (jednopigtrowy): Frau Else Koch oraz
Vlad (jej wyjatkowo rozjazgotany pies — rott-
weiler). Podejrzliwa i zlosliwa, stara zrze-
dzaca caly czas baba (48% na walek do
ciasta).

PORYWACZE

W domu nr 17 mieszka szesciu pory-
waczy, jeden zajadly pies oraz bardzo
nieszczedliwy chlopiec. Szef calej oper-
acji, Claudio Carbonett, jest zly, okrutny
i sprytny. Jego najblizszy pomocnik

i prawa reka, Paolo Gentile, jest bezmy-
$lnym sadysta, uwielbiajacym swego
szefa i dokladnie, bez wahania wypel-
niajacym jego rozkazy. Pozostali czlon-
kowie gangu (Knud, Bruno, Axel i Mi-
chait) to typowe, uliczne zbiry, wynajete

specjalnie do tej roboty. Stuchajg
rozkazow Claudia glownie dlatego, ze
nieZle im placi i poniewaz wiedzg, co
Paolo im zrobi, jesli sie sprzeciwig. Mi-
mo tego nie zechcg umierac za 5 sztuk
zlota dziennie.

Pies Guiseppe jest pupilkiem Claudia.
To tileaniski mastiff, tak przyjazny i sko-
ry do zabawy, jak rozwicieczony do-
berman. Chiopiec, Sigismund, lezy ze
zwigzanymi rekoma i nogami w piwni-
cy i bardzo chcialby by¢ teraz gdzie
indziej.

Dokladne charakterystyki wszystkich
porywaczy znajdujg si¢ w podrozdziale
Charakterystyki.

PLAN
PORYWACZY

Po porwaniu dziecka banda Claudio
schronita sie w domu nr 17. Nastgpnie
szef wyslal (przez przypadkowego po-
starica) list do Orteliego z zadaniem
5000 ztotych koron okupu i terminem
72 godzin na ich zgromadzenie, grozqc
$miercig chlopca. Ponadto list polecal
ojcu czekad na dalsze instrukcje, precy-
zujqce, jak i gdzie zloto ma by¢
przekazane.

Teraz Claudio czeka, az uplyna rzeczone
72 godziny, a potem ma zamiar wystac

wiadomo$¢, zeby okup zostal dostar-
czony przez Orteliego do pewnego ba-
ru w dzielnicy Altmarkt, skad ma by¢
odebrany przez Paola.

W przypadku niedostarczenia okupu,
Claudio planuje odcig¢ Sigismundowi
co$ nieduzego i przesta¢ Orteliemu jako
ponaglenie i zachete do wspdlpracy.
Jedli Paolo wrdci z pieniedzmi, Claudio
zabije chlopca (przeciez nie ma sensu
zostawia¢ $wiadkdw), a potem banda
rozproszy sig i zniknie.

Jak juz moze si¢ zorientowates, Claudio
nie jest zbyt mily.

Na szczeécie dla Sigismunda, Claudio
nie wzigl pod uwage wspanialego —
nie, to zbyt lagodne okreslenie — osza-
lamiajacego wrecz Alfonsa Herkulesa
de Gascoigne, ktdry dokonujgc nieomal
cuddw ustalil, ze papier, na ktorym na-
pisano list z Zgdaniem okupu zostal za-
kupiony w pewnym sklepie w Altmarkt.
Wilasciciel sklepu, chetny do wspdtpra-
¢y ze $miesznym gnomem siejgcym
wokdl sztukami zlota, podal Alfonsowti
dokladny opis ,paskudnie wygladaja- -
cego faceta z wielkim, réwnie paskud-
nie wygladajacym psem”, ktory kupil

u niego papier. Dla detektywa o talen-
cie Alfonsa wykrycie kryjowki porywa-
czy bylo juz dziecinng zabawa.

Claudio nie podejrzewa, ze ktokolwiek
znajduje si¢ na jego tropie, jednak to
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weale nie znaczy, ze jest nieostrozny.
Chlopiec jest starannie zwigzany i zam-
knigty w piwnicy. Claudio, Paolo i Gui-
seppe przez caly czas przebywaja w sa-
lonie na parterze. W sieni oraz kuchni
wystawione sg state straze. Pozostalych
dwdch nie pelnigeych shuzby wartowni-
kéw odpoczywa na pietrze, w sypialni 1.

Claudio ma nadzieje, ze jesli zdarzy

si¢ co$ nieoczekiwanego, wartownicy
utrzymajg si¢ dostatecznie diugo, by on
sam zdazyl otworzy¢ drzwi do piwnicy,
zbiec na dol, pochwyci¢ chiopea, przy-
stawi¢ mu noz do gardta i wymdc na
napastnikach wolng droge dia siebie

i bandy. Jezeli wypadki potocza sie
naprawde Zle, Claudio rozkaze swemu
psu zaatakowac chlopca i ucieknie, gdy
napastnicy beda zajeci ratowaniem
Sigismunda,

OBSERWACJA

Ponizej znajduje si¢ chronologiczne
zestawienie wydarzen, ktére odbywaja
si¢ w budynku nr 17 w czasie, gdy
gracze prowadza obserwacje.

ZwroE uwage na to, ze porywacze sa
okreslani imionami, ktérych gracze na
tym etapie przygody jeszcze nie mogg
zna¢, powiniene$ wiec raczej opisywad
ich wyglad zewnetrzny (patrz Cha-
rakterystyki): ,czlowiek o brazowych
wiosach”, ,wysoki, paskudny typ”, itp.

Poczatek (potudnie)
Sypialnie 2 i 3 sg puste i takie pozo-
staja. W sypialni 1 dwéch ludzi (Knud

i Michail) gra w karty. Jeden czlowiek
(Bruno) kreci sie po kuchni.

Godzina 12.30

Jaki$ mezczyzna (Axel) wehodzi do
kuchni i odryglowuje drzwi, prowa-
dzgce na tyt domu, wypuszcza Bruno
na zewnatrz, potem z powrotem je
zamyka i rygluje.

Bruno ostroznie niesie niewielki
cebrzyk (zawierajacy odchody Paola,
Claudia i Sigismunda). Wchodzi do
wychodka, spedza w nim dhuzsza
chwile zalatwiajac sprawe osobista,
potem wraca przez tylne wejscie do
domu,

Kazdy z bohaterdw znajdujacy sie w
odlegtosci mniejszej niz 6 metréw od
tych drzwi moze wykonaé test stuchu
dla cichych dzwigkéw (30%, +10% jedli
bohater posiada czuly stuch). Jedli test

si¢ powiedzie, ustyszy, iz Bruno puka 4

razy i mowi: , Wpusé mnie, to ja, Bru-

no”. Po wejdciu do domu, Bruno prze-

chodzi przez kuchnie i znika obserwa-
torom Z oczu.

Godzina 13.00

Bruno wraca do kuchni, a Axel z niej
wychodzi, po czym znika w glebi do-
mu. Po chwili otwieraja si¢ frontowe

drzwi i Axel wychodzi na ulice. Wysoki

czlowiek (Paolo) zamyka je za nim,

potem rygluje. Jesli kto$ z grupy wpad-
nie na pomyst sledzenia Axla - kieruje

si¢ on do najblizszej gospody, kupuje
jedzenie dla siedmiu os6b, oraz spory
ochtap krwawego, surowego miesa.

Godzina 14.00

Axel wraca ze sporym koszykiem

w reku. Puka cztery razy we frontowe
drzwi i co$§ méwi (obserwator nie jest
w stanie go uslyszed). Paolo otwiera
drzwi, Axel wchodzi do érodka i drzwi
si¢ zamykaja.

Po kilku minutach obserwator tylu
domu widzi, ze Axel wchodzi do kuch-
ni, daje Brunowi jedzenie i butelke, po
czym wchodzi na pietro i zostawia
jedzenie Knudowi i Michailowi.

Godziny 15.00 — 23.30

Knud, Michail (sypialnia 1) i Axel
zjadajg positek, robig wycieczki do
wychodka (postepujac tak samo, jak
wezesniej Bruno, co oznacza, Ze gracze
mogg poznac ich imiona), a potem uci-
naja sobie krotkg drzemke.
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Bruno szwenda si¢ po kuchni, wyraznie
si¢ nudzac. Robi jeszcze jedng wyciecz-
ke na zewnatrz w sprawie osobistej
(tym razem w towarzystwie duzego,
paskudnie wygladajacego psa).

Pies, ktory wyszedl na zewnatrz w po-
dobnym celu co Bruno, obwachuje

PIETRO (wszystkic okna zasfonigte)

Przedmiot Wytrzymalo$¢ Uszkodzenia Jakos¢ zamka

6 20%

3 10%6

zabite gwotdziami)
10%

ogrodek i otaczajacy go obszar, zwra-

cajgc szczegolng uwage na krzaki. Ob-
serwatorzy ukryci w pustym budynku

lub nalezacym do niego wychodku sa

bezpieczni, lecz pozostali moga zosta¢
wywachani!

Godzina 23.30

Axel wchodzi do kuchni i razem z Bru-
nem ida na pietro, zeby obudzi¢ Knuda
i Michaita. Dwojki zamieniaja si¢ miejs-
cami: Axel i Bruno ida spa¢, Knud za-
czyna warte w kuchni, a Michait obej-
muje jaki$ nieznany posterunek w glebi
domu na parterze (dokladniej — w sieni).

Godziny 24.00 — 8.00

Sypialnia 1 jest cicha i ciemna. Znudzo-
ny Knud gapi si¢ przez okno w kuchni.
Od czasu do czasu pojawia sie Michait,
napelniajac z niewielkiej beczutki trzy
kubki i szturchajac Knuda, jesli ten
zaczyna drzemac.,

Godzina 8.00 i poiZniej
Pies jest znowu wypuszczany na chwi-
le na zewnatrz, w tym czasie Knud

ARG
¢ do piwnicy

D)

i Michail jedza $niadanie. Zmiana wart
nastepuje o 11.00 i potem wszystko prze-
biega tak samo, jak poprzedniego dnia.

POJAWIA SIE
ALFONS

(PO RAZ KOLEJNY)

Alfons wraca do domu nr 12 tego same-

go dnia o polnocy. Wyshuchuje sprawoz-
dania ze zdarzen pod nr 17, pochyla glo-
we, w zamysleniu gladzi wasy i mowi:

JAba! To niezwykle interesujgce, nie-
prawdaz? Wnioski jakby same sig¢ na-
rzucajq. I co o tym myslicie, mes amis?”

Teraz zdarza si¢ okazja, aby gracze
udowodnili, ze te dlugie godziny sped-
zone na ogladaniu filméw kryminal-
nych w telewizji nie poszly na marne.
Alfons zacheca ich i wymaga, zeby
przedstawili swoja interpretacje zebra-
nych informacji, pyta o sugestie doty-
czace sposobu uratowania Sigismunda.
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PRZEMYKANIE SIE
CUDZYMI PODWORKAMI

Dzien: 30% szansa zauwazenia przez stuzacego/gospodynie domowa; 10%
przy uzyciu umiejetnosci cichy ruch w miescie.

Noc: 10% szansa zauwazenia przez stuzacego/gospodynie¢ domowa/meza;
5% przy uzyciu umiejetnosci cichy ruch w miescie.

Szwendanie sie po dachach (tylko w nocy).
Dwupigtrowe budynki maja 6 metréw wysokosci; trzypietrowe — 9 metrdw.

Wspinanie sie: poszukiwacze przygdd posiadajacy umiejetnosé wspinacz-
ka robig to automatycznie; inni musza wykonaé test Zr (+60 za widzenie
w nocy, +30 dla kazdego innego bohatera).

Chodzenie po dachach: poszukiwacze przygdd posiadajacy umiejetnosé
akrobatyka robia to bez przeszkdd, inni musza wykonad test Zr (+60 za
widzenie w nocy, +30 dla kazdego innego bohatera).

Skoki: (patrz WFRP str.75) poszukiwacze przygdd w metalowych zbrojach
lub niosacy bron dwureczng odejmuja przy skoku 1 od wielkosci swej
cechy Szybkosci. Zwrdé uwage, zZe skok z dachu budynku dwupietrowego
na dach trzypietrowego jest niemozliwy.,

Hatasy: mieszkaricy maja 30% szanse uslyszenia, ze kto$ sie wspina, chodzi
badz skacze po dachu (+10% jedli bohater nosi metalowa zbroje, -20% jesli
shuchajacy $pia badz sa pijani, +40% jesli bohaterowi nie powiedzie sie test Zr.

Oczywiscie, najwickszy detektyw Swia-
ta juz wydedukowat wszystko, co tylko
bylo mozna wydedukowa¢ posiadajac
taki zasob informacji, jednak chce
ustysze¢ zdanie czionkdw grupy, chod-
by po to, by, krytykujac ich plany,
pokazac im jaki jest madry.

Whaioski Alfonsa

Gdzie jest Sigismund?

Chlopiec nie jest trzymany na poddaszu
— nie wystawiono tam strazy, poza tym
porywacze naprawiliby $wietlik, gdyby
tam wilasnie go wiezili. To przeciez
oczywiste!

prawdopodobna jest ta druga mozliwos¢
— Sigismund jest uwigziony w piwnicy.

Liczba bandziorow

Szesciu: dwdch na pietrze, jeden w ku-
chni, plus trzech jeszcze gdzie$ na par-
terze (Axel napetnial trzy kubki — czy
bohaterowie nie przypominaja sobie
tak waznych szczegoiow?)).

Obserwacje wskazuja, ze chlopca nie
ma rowniez w zadnej z sypialni. Mozli-
we jest, Zze zamknigto go w ktoryms

z dwéch pomieszezeh pomocniczych,
jednak w takim wypadku, chocby je-
den straznik czuwalby tam, a nie spo-
kojnie spal. Z tego wynika réwniez to,
ze Sigismund prawdopodobnie w ogdle
nie jest trzymany na pierwszym pietrze
tego budynku.

Tak wigc chiopiec, jedli jeszcze iyje,
znajduje sie gdzie$ na parterze albo
w piwnicy. Poniewaz jednak porywa-
cze mieszkaja na parterze, bardziej

Mozliwosci ataku

Zywnosé: Mozna dodaé czego$ do je-
dzenia, ktdre porywacze kupujg w gos-
podzie. Istnieje jednak niebezpieczenst-
wo, 7e dziecko rowniez zostanie zatru-
te (co sie moze tragicznie skonczyd),
bandyci moga wykry¢ trucizng, a poza
tym moze ich ona ostrzec przed przy-
byciem bohaterow.

Atak frontalny: Axel w czasie swej
wyprawy do gospody zostaje obez-
wladniony i do frontowego wejscia
podchodzi kto$ przebrany za niego.
Najprawdopodobniej hastem jest po
prostu imi¢ wchodzgcego, podobnie
jak przy tylnych drzwiach.

Gdy drzwi zostang otwarte, pozostali
czlonkowie grupy, ukryci w poblizu,
wpadajg do $rodka i rozprawiajg si¢

z porywaczami. Oczywiscie ten plan
spali na panewce, jezeli haslo jest inne
lub jesli przebrana posta¢ zostanie roz-
poznana przed otwarciem drzwi. Poza
tym, musi ona si¢ obroni¢ do czasu, az
nadbiegna pozostali czlonkowie grupy.

Atak od tyhu: Ktory$ z porywaczy
zostaje obezwladniony w czasie wy-
prawy za potrzebg i zastapiony przez
czlonka grupy. Minusami tego planu sa:
konieczno$¢ bardzo szybkiego i ciche-
go dokonania zamiany oraz mozliwosc,
ze mimo wszystko, straznik bedgcy

w kuchni co$ ustyszy.

Wejscie przez swietlik w dachu:
Wyraznie najsiabiej broniona droga do
$rodka domu, co moze oznaczac, ze
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zostala tam zalozona pulapka. Jest to
rowniez punkt bardzo odlegly od miej-
sca, w ktorym prawdopodobnie wiezio-
ny jest Sigismund i wejscie tamtedy
wigze si¢ z niebezpieczng i zapewne
hatadliwg wedréwka po dachu.

Planowanie akcji
ratunkowe;j

Teraz gracze muszg ulozy¢ jaki$ plan
dzialania. Powinni przejrzed to, czym
dysponuja i wybra¢ rzeczy, ktére moga
im pomde w pokonaniu porywaczy.

Za posrednictwem Alfonsa mozesz im
przypomnie¢ o przedmiotach, umiejet-
nosciach czy zdolnosciach, o ktdrych
zapomnieli. Nie ukladaj za nich planu,
jednak spokojnie mozesz wytknad¢ im
wyrazne przeoczenia czy bledy.

By¢ moze bedziesz zaskoczony orygi-
nalnoscig i blyskotliwoscia planu ulo-
zonego przez twych graczy. W normal-
nych warunkach walka wybucha nagle
i niespodziewanie — kto$ otwiera drzwi,
ktdérych nie powinien ruszad i chwile
pozniej banda rozezlonych goblindw
usituje pozbawi¢ go glowy. Taki prze-
bieg wypadkdéw moze by¢ oczywidcie
bardzo zabawny, jednak zostawia gra-
czom niewiele czasu do namystu. Daj
im pdt godziny, by mogli wysili¢ swoja
wyobraznig, a wymysla co$ takiego, ze
wpadniesz w ostupienie.

Bez wzgledu na to, jaki plan zostanie
przez graczy przyjety, postaraj si¢ by¢
uczciwy i daj im szanse jego realizacji.
By¢ moze opracujg sposob, a mozna to
sobie wyobrazi¢, uratowania Sigismun-
da w ogole bez walki. Jesli tak, nie sta-
raj sie¢ pokrzyzowac im szykow. Nigdzie
nie jest napisane, ze MG ma obowigzek
za wszelka ceng doprowadzi¢ do fina-
lowego, radosnego i rozwigzujacego
wszelkie problemy mordobicia. Z dru-
giej strony — jesli plan bedzie kodlawy

i nieprzemyslany, to rowniez ich spra-
wa. Jeéli potrafig mieczami wyrabaé so-
bie drogg poprzez wiasne blgdy, tym
lepiej dla nich. Jeéli nie — no ¢z, szko-
da biednego Sigismunda i reputacji
Alfonsa, troch¢ mniej, Zywotow naszych
bohaterdow.

Alfons si¢ odlacza

Gdy gracze ustalg plan, nadejdzie czas,
by Alfons odlaczyt si¢ od grupy. Jedli
przyjrzysz si¢ jego charakterystyce

i opisowi, zauwazysz, Ze jest z niego
catkiem przyzwoity wojownik, a prze-
ciez nie cheesz, zeby zaangazowal sie
bezposrednio w akcje i zgarnal dla sie-
bie calg chwale. Jedli jednak bohatero-
wie sg pod kazdym wzgledem stabsi,
powinien jednak zostad gdzie$ w po-
blizu na wypadek, gdyby byla im po-
trzebna pomoc.

Jest kilka prostych sposobow natural-
nego i nie wywolujacego sprzeciwu gra-
czy wyeliminowania gnoma z bezpo-
Sredniego uczestnictwa w zaplanowanej

akcji. Najprostszy z nich to czasowe
pozbawienie go przytomnoéci — moze
on skads spasé, ewentualnie co$ moze
spadé na niego. Jest to bardzo prymity-
wne rozwiazanie i twoi gracze mogg
nieco narzekad na jego prostote — ale
w sumie i tak musza radzi¢ sobie sami.

Nieco madrzejszy sposéb to wprowadze-
nie elementu, ktéry moze zagraza¢ po-
wodzeniu calego przedsiewzigcia i Alfons
jest niezbedny, by ratowad sytuacie.

Na przykiad — gdy gnom i bohaterowie
czaja si¢ na tylach domu nr 17, gotowi
zaatakowa¢ Bruna, gdy tylko poczuje
on potrzebe wyjscia na zewnatrz, przez
ulice przemaszerowuje oddzial strazy
miejskiej i zaczyna wali¢ do kazdych
drzwi po kolei z wyraznym zamiarem
przeszukania wszystkich domostw.
Alfons mowi wtedy, Ze postara si¢ jako$
ich zatrzymaé, by¢ moZe dostatecznie
dlugo, by grupa miala czas zrealizowac
swoj plan...

Jesli poéniej okaze sig, ze bohaterowie
wpadng w wielkie kiopoty, Alfons zaw-
sze moze pojawic si¢ w ostatniej chwili,
by ich z tych kltopotéw wybawic.

Wreszcie, Alfons moze po prostu
stwierdzié, ze bedzie czatowal na ulicy,
by moc podazy¢ za uciekajgcym pory-
waczem: , W nadziei, Ze moze mnie
zaprowadzi¢ do, bmmm.... znacznie
grubszej ryby”. Tu rowniez w razie
potrzeby istnieje mozliwos$¢ wprowa-
dzenia gnoma do akcji.

NA RATUNEK

Ostateczne wejscie do domu nr 17 i ura-
towanie chlopca moze by¢ zadaniem
tak fatwym lub tak trudnym, jakim gra-
cze go uczynig. W razie nagtych kio-
potdw, Claudio ma zamiar odryglowad
klape do piwnicy, zej$¢ na dol, wziac
chiopca (zajmie mu to trzy rundy)

a nastepnie wrdci¢ z nim na gore (dal-
sze dwie rundy). Paolo i Guiseppe maja
za zadanie zatrzymad w tym czasie ata-
kujacych. Paoclo wystrzeli z rusznicy,

a nastgpnie zaatakuje, a Guiseppe po
prostu zaatakuje. Claudio zagrozi zabi-
ciem chlopca, jesli napastnicy si¢ nie
wycofajg i nie puszcza go wolno.

Gdy rozlegna si¢ okrzyki bojowe i stal
zacznie dzwigczed, pojawia si¢ straznicy
i beda usilowali dotrze¢ do Claudia, jed-
nak kazdy z nich, jedli jego zycie zosta-
nie powaznie zagrozone, bez wigkszych
skrupuléw wezmie nogi za pas i oddali
sie w bezpieczniejsze okolice.
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Poddasze

Proba przedostania sie do domu tg dro-
ga wigze sie z szeregiem testow stuchu,
sprawdzajacych, czy grupa nie zostala
uslyszana przez straznikéw w sypialni
1. Jedli nie $pia, maja oni szanse 30%
na uslyszenie naszych bohaterdw; jedli
$pia 10%.

Jesli zawiasy nie zostang naoliwione,
$wietlik zaskrzypi podczas otwierania.
Od $wietlika do podlogi jest okolo 3
metrow (test sfichu, chyba ze grupa
uzywa liny). Poddasze jest zawalone
starymi meblami, naczyniami, tkaninami
itp. Kazda z poruszajacych sie tam osdb
moze si¢ potknaé (i na pewno komug
si¢ to przydarzy — test sfuchu), chyba,
ze grupa ma ze sobg Zrodlo $wiatta lub
wszyscy poshuguig sie widzeniem

w ciemnosci. Klapa w podlodze pro-
wadzgca na pierwsze pietro rowniez
skrzypi (jak $wietlik), ponadto drabina,
prowadzaca w dél ma wylamany szcze-
bel. Jezeli nie zostanie dokladnie obe-
jrzana, pierwszy schodzacy bohater
musi wykonac test Inicjatywy, albo
spadnie (podwdjna szansa ustyszenia).

Pietro

Walka na pietrze oznacza, iz kazdy

w domu ma 60% szanse uslyszenia ha-
tasu (40% jesli $pi). Uzywana jest tylko
sypialnia 1 — przebywa w niej 2 straz-
nikdw (graja w karty lub épig — patrz
podrozdzial Obserwacja). Chwycenie
za bron zajmie im 1 runde, jednak jedli
$pig, muszq zuzy¢ 2 rundy na obudze-
nie sig, 1 runde na dobycie broni i 4
rundy na wlozenie pancerza.

Parter

Walka tutaj wigze sie z takimi samymi
testami sichu, jak walka na pietrze.
Zardwno w sieni, jak i w kuchni znajduje
sig¢ straznik (w pancerzu i z bronia reku,
pauz Obserwacja), za$ w salonie przeby-
waja Claudio, Paolo i pies, MezczyZni
$pig na zmiang (Paolo obejmuje dzienng
zmiang), Spiacy potizebuje rundy na
obudzenie sig, rundy na chwycenie broni
i 4 rund na wlozenie pancerza. Pies
budzi sig i atakuje w ciagu 1 rundy.

Rozstrzygniccie

Istniejg dwa mozliwe rozwigzania tej
sytuacji: druzyna pochwyci lub zabije
Claudia, zanim ten dotrze do Sigismunda,
lub tez Claudio przystawi chlopcu néz do
gardla i wyglosi klasyczng kwestie: , cof
nqc sie albo szczeniak zaraz sie udtawil”,

Rezultatem drugiego z tych rozwigzan
moze by¢ catkowity pat: Claudio nie
moze uciec, a grupa nie moze uwolni¢
chlopca. Nastapia ostre targi, gdy Clau-
dio i bohaterowie beda probowali pos-
tawi¢ na swoim. Porywacz zgodzi si¢
w korcu odda¢ Sigismunda za pienig-
dze (100 zlotych koron z pewnoécia
zalatwi sprawe) i gwarancje bezpie-
czenstwa, jakkolwiek mocniej przy-
ci$niety, zrezygnuje ze zlota i zadowoli
si¢ bezpiecznym wyjsciem.

Grupa musi jednak przekona¢ Claudia,
Ze rzeczywiscie ma zamiar dotrzymac
umowy i pusci¢ go wolno. Jest to praw-
dziwe pole do popisu dla pomystowo-
$ci graczy — mozliwym rozwigzaniem
jest zaoferowanie si¢ przez jednego

z bohaterow w charakterze zakladnika,
zajecie przez niego miejsca chlopca.
Jest to bardzo niebezpieczne, jednak
Claudio niewiele by skorzystal na zabi-
ciu zakladnika — nie ma za to pienig-
dzy, a jedynie nowi, najmniej mu teraz
potrzebni wrogowie. Jezeli ktory$ z bo-
hateréw dokona tego heroicznego czy-
nu, wynagrodz go oszezedzajac jego
zycie — Claudio poprowadzi go kilka
uliczek dalej, trzepnie w glowe poz-
bawiajac przytomnodci i zniknie.

Oczywiscie, jesli Sigismund zostanie
zabity lub porywacze przeniosg si¢
wraz z nim gdzie indziej, grupa nie
wykona zadania. Nie pociagnie to za
sobg jakichs dalszych, szczegdlnie ne-
gatywnych skutkéw — nie beda Scigani
ani przez ojca chlopca, ani przez wla-
dze. Najpewniej jednak Alfons juz nig-
dy nie bedzie chcial mie¢ z nimi nic
do czynienia, chyba, ze niepowodze-
nie byto wynikiem wyjatkowego braku
szczescia (tzn. plan operacji ratunkowe;j
byl dobry).

CO DALE]

Mozesz rozwing¢ fabule rozpoczeta

w tej przygodzie — Claudio jest czlon-
kiem niewielkiej tileariskiej rodzinnej
organizacji przestepczej. Porwanie
chlopca bylo z jego strony dzialaniem
na wiasng reke, jednak niepowodzenie
splamilo honor calej rodziny i teraz
bracia dysza Zadza zemsty, marzac

o chwili, w ktérej zabija Alfonsa i na-
szych bohateréw.,

Alfons (patrz jego opis i charakterysty-
ka) moze by¢ jeszcze niejednokrotnie
wykorzystywany, zaréwno jako nauczy-
ciel, jak i niezastapione Zrodio kontak-
tow 1 informacji. Poza tym, jest Zrédlem

wielkiej radosci zwigzanej z odgrywa-
niem tak zabawnej postaci.

Jezeli Sigi zostal uratowany, jego za-
mozny (cho¢ skapy) ojciec bedzie za-
chwycony. Bohaterowie otrzymajg wie-
le zaproszen na obiady, gdzie bedg
mogli pozna¢ przedstawicieli wyzszych
sfer i nawigza¢ pozyteczne kontakty.
Lub tez, co bardziej prawdopodobne,
zrobi¢ z siebie kompletnych idiotow.

Jeéli bohaterowie skrewili i Sigi zostat
zabity — a oni sami przezyli — zawsze
istnieje mozliwosd, iz albo jego ojciec,
albo bandyci zaczng ich szukad. Moze
Claudio (jesli zyje) wskazal ich jako
wspolnikdw! To takie nieczyste zagra-
nie, jednak warto go sprobowac.

Puakty doswiadczenia

10-100 za jako$¢ planu. Nagradzaj za-
rowno zdrowy rozsadek, jak
i pomysly niekonwencjonalne
(byle inteligentne). Najwigcej
punktéw powinien otrzymac
gracz, ktory mial najwiecej
dobrych pomystow i sugestii.

15 za rozprawienie si¢ (co nie mu-
si oznaczac — zabicie) z kazdym
z porywaczy, wliczajac w to
psa! Schwytanie Claudia zyw-
cem i oddanie go w rece wladz
jest warte dodatkowych 20 pun-
ktéw i 100 ziotych koron na-
grody — Claudio jest poszuki-
wany za kilka przestepstw, od
malwersacji do podpalenia.

30 za uratowanie Sigismunda
w stanie (mniej wigcej) niena-
ruszonym
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Ksigga wiedzy tajemnej

CHARAKTERYSTYKI
Alfons Herkules de Gascoigne

Alfons jest gnomem, ktdrego wiek trudno jest na pierwszy rzut
oka okresli¢ (ma 96 lat). Ma I$niace i czarne wlosy, a wasy —
dhugie i nawoskowane. Jego zielone oczy blyszcza wesolo, od-
bija si¢ w nich godny pozazdroszczenia intelekt. Mierzy sobie
110 cm i jest bardzo szczuply — tak zabawna, malg osébke trud-
no traktowad¢ powaznie (ten blad popelnilo wielu zbrodniarzy).

W rzeczywistodci Alfons jest blyskotliwym, pomystowym,
spostrzegawczym i w ogole niezrownanym prywatnym de-
tektywem. Wszechstronnie uzdolniony i znajacy swe mozli-
wosci, chodzi wiasnymi drogami, nigdy nie opuszcza $ladéw
i zawsze lapie swg ofiarg. Jego bystry wzrok i uwaga, jaka
zwraca na szczegoly pozwala mu dowiedzied si¢ niesamowi-
tej ilosci rzeczy w krétkim czasie. Te zdolnodci umozliwiaja
mu przeprowadzanie wielu $ledztw otwarcie, chod, jeéli trze-
ba odkry¢ jakie$ glebiej ukryte wskazdwki, Alfons nie jest na
tyle dumny, by nie wlozy¢ przebrania i wykorzysta¢ swych
catkiem nieztych umiejetnodci zlodziejskich.

Spedzil wiele czasu w Altdorfie, Middenheim, Salzenmund
i Marienburgu, a takze w Bretonii (jego ojczyZnie). Mimo te-
80, ze jest mistrzzem przebrania, jego wyglad i budowa spra-
wia, ze najczesciej moze pracowaé otwarcie, dzigki czemu
ceni go kilka wysoko postawionych osdb, ktére nie raz ko-
rzystaly z jego ushug. Alfons, jako prywatny detektyw, nie
cierpi na brak klienteli, szczegélnie pochodzacej z wyzszych
sfer, ktora ceni i dyskrecje i umiejetnodci. Nie jest cheiwy —
przyjmuje lub odrzuca sprawy wedlug ich wartoéci — i nigdy
nie zdradza zaufania swych klientdw.
Jezeli bohaterom udala si¢ operacja ratunkowa, Alfons moze
nauczy¢ ktérego$ z nich kilku zlodziejskich umiejetnosci.
Gnomy i halflingi otrzymujg modyfikator +10 do testow
Oglady, ktére sg potrzebne, by si¢ z nim dogadad.

' /|0gd
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Umiejetnosci: Oburecznoéé, gadanina, przekupstwo, urok
osobisty, ukrywanie sie w miescie, kryptografia, charakteryza-
¢fa, szacowanie, ucieczka, szyderstwo, uzdolnienia jezykouwe,
mimika, widzenie w ciemnosci, zwinne palce, otwieranie
zamkow, doliniarstwo, krasoméwstwo, czylanie i pisanie,
sekretny jezyk— zlodziei, sekretne znaki— ztodziei, uwodze-
nie (tylko gnomy i halflingi), sledzenie, cichy chéd na wsi,
cichy chéd w miescie, sz6sty zmyst, kowalstwo, blyskotliwosd.

Przedmioty: skérzany kaftan, magiczny pierscien pancerza
(osoba, ktéra go nosi otrzymuje 2 punkty pancerza na wszy-
stkich czesciach ciala z wyjatkiem tych, na ktérych ma met-
alowq zbroje), magiczny piersciert magicznej czujnosci (3 ra-
zy dziennie jego wladciciel moze wykorzystad wykrywanie
istot magicznych lub wykrywanie magii), sakiewke, w ktorej
znajduja si¢: 24 zlote korony drobnymi, 4 opale (kazdy z nich
wart jest 25 ZK), sztylet (zatruty jadem na ludzi); 3 porcje
trucizny na ostrze (jad na ludzi).

Claudio Carbonetti

Claudio jest gwaltownym i zlym brutalem, lecz dysponuje
pewnym wrodzonym sprytem. Pochodzi z Miragliano i wraz

z czterema miodszymi bra¢mi wilaénie ,robi interesy” w Mid-
denheim. Jest grubym mezczyzng w $rednim wieku, o $nia-
dej cerze i pozadliwym spojrzeniu.

SzZ{ww|Us| S| We[Zyw| I | A[ Zr| CP[Int]Op|SW]0gd]
41 47(38]4| 4| 7 |49] 2(35]46|36|42] 38|33

Umiejetnosci: przekupstwo, chemia, charakteryzacia, def-
raudacja, warzenie trucizn, czylanie i pisanie, uwodzenie,
Jjedzenie spagbetti, specjalna bron — rapier.

Przedmioty: napierénik, rapier, sztylet, zlota bransoleta

z motywem konskiej glowy (warta 6 zlotych koron), torba
czosnkowych cukierkow, sakiewka z 28 ZK, bardzo tadne
ubranie, pudlo na skrzypce (zawierajace skrzypce).

Paolo Gentile

Paolo przybyl do Middenheim wraz z Claudiem. Chod jest
catkowicie lojalny w stosunku do Claudia, jego patologiczny
sadyzm czasem stwarza szefowi problemy. Na przyklad, zu-
pelnie nie ma sensu prosic¢ Paola, by kogo$ przestuchal, gdyz
ofiara najczesciej umiera, zanim ma szansg odpowiedzie¢ na
ktorekolwiek pytanie.

Sz[WW]US[ S [Wi[Zyw| T | A| Zr[ cP[1nt] Op] SW]Ogd]
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Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, brot specjalna — bron
palna, celny cios, silny cios.

Przedmioty: rusznica, miecz, skorzany kaftan, sakiewka z 5 ZK.

Guiseppe (pics)

Guiseppe jest tileanskim mastiffem, bojowym psem hodowa-
nym do zabijania. Jest calkowicie postuszny Claudio i atakuje
w szale, gdy tylko wiasciciel da znak rekq badz glosem. Gui-
seppe jest czarny jak smola, nosi obroze najezong kolcami i ma
okropne blizny na grzbiecie, pamiatke po dawnych walkach.

Sz|WW[US| S | Wt{Zyw| I | A | Zr | CP|Int| Op| SW|Ogd
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Charakter: krwiozerczy!

Knud, Bruno, Axel i Michait

Ci ludzie s3 najemnymi bandytami, wynajmujagcymi swe ustu-
gi lichwiarzom mieszkajacym w Altquartier. Zaden z nich nie
jest szczegolnie inteligentny i zaden nie ryzykowalby glowy,
by ocali¢ innego. Stanowig przede wszystkim mieso armat-
nie dla graczy. Knud jest blondynem i ma 175 cm wzrostu,
Bruno ma 172 ¢m i brazowe wlosy, Axel ma 185 c¢m, a Mi-
chail — 162 cm — ostatni dwaj maja wlosy czarne.

Se[WW[US] S [Wiyw] L] A| 2] CP[ at] 0p[SW] Ol
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Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, wspinaczka, ogluszenie.

Przedmioty: miecz, ndz, skérzany kaftan, K10 ZK i K10
srebrnych szylingéw kazdy.

O Carl Sargent
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KRASNOLUDZKI MEDRZEC

My mamy wojownikéw, krasnoludy majq zabdjcéw gigantéw. My mamy uczonych, kras-
noludy majg medrcow. Czasami wydaje sig, Ze przewyzszajq nas we wszystkim”,

Eberhardt Festschrift, kanclerz Uniwersytetu Altdorfskiego.

Medrcy wystepuija tylko u krasnoluddw i sg ich najwigkszymi mydlicielami. Zajmuja si¢ rozwi-
janiem i przechowywaniem wiedzy i z tego powodu ciesza si¢ duzym szacunkiem, a krasno-
ludzcy przywddey cenig ich rady i madro$¢. Prawie kazdy krasnoludzki Uczony marzy o tym,
by w przysziosci osiagnac taka pozycje.

Kazda osada krasnoludzka, niezaleznie od wielkoéci, posiada przynajmniej jednego medrca,
cho¢ — co myli przedstawicieli innych ras — tytul “medrca” czesto nosi po prostu najzdolniejszy
uczony danej krasnoludzkiej spolecznoéci, niezaleznie od tego, czy faktycznie nim jest, czy
nie. Medrcy pelnig istotng role w spoleczenstwie krasnoludzkim, sa odpowiedzialni za prowa-
dzenie kronik i przechowywanie tradycji, a takze musza wykorzystywac swa gleboka wiedze,
by doradza¢ przywddcom spolecznodci.

Jednak nie wszyscy medrey zamykaja sie na cale zycie wérdd ksiazek. Zwlaszceza wigksze spo-
lecznodci krasnoludzkie moga zwolni¢ kilku medrcdw z codziennych obowiazkdw. Moga wigc oni podja¢ wiasne bada- -
nia, czesto podrézujac daleko, daleko w poszukiwaniu zaginionych kronik i zapomnianych krasnoludzkich twierdz,
prébujac odzyskad zapisy i wiedze utracong podczas masakry spowodowanej przez wojny z elfami i goblinami. Cho¢
niewielu medredw jest wyszkolonych do walki, wielu jest poteznymi czarownikami, ktorzy moga w trudnej sytuaciji sko-
rzysta¢ z szerokiego zasobu swych dodatkowych mozliwodci.

Schemat rozwinic¢

Sz wWwW  US S Wt Zyw

+10 +10 +2 +6 +40

Umiejetnosci: jezyk tajemny — tajemny krasnoludzki

i magiczny, sztuka, astronomia, chemia, kryptografia,
wiedza o demonach, wrézenie, inZynieria, szacowanie,
beraldyka, zielarstwo, bistoria, rozpoznawanie magicz-
nych przedmiotéw, rozpoznawanie oZywiencow, prawo,
uzdolnienia jezykowe, wykrywanie istot magicznych, wy-
krywanie magii, monetoznawstwo, wyczucie kierunku
(tylko pod ziemiq), chiromancja, wiedza o runach, wie-
dza o magicznych pergaminach, znajomos¢ jezyka— wg.
wyboru gracza, wykrywanie pulapek, geniusz arytmety-
czny, teologia, wiedza.

Przedmioty: Z profesja medrca nie wigza sie zadne
szczegolne przedmioty; krasnoludzki medrzec moze
zachowa¢ przedmioty ze swych poprzednich profesii.

Zasady specjalne: Krasnoludzcy medrey cieszg si¢ wiel-
kim powazaniem innych czlonkéw wiasnej rasy. Medrzec
otrzymuje przez to dodatni modyfikator w wysokosci +20
do swych Cech Przywodczych i Oglady w kontaktach
z krasnoludami.

Profesje wejsciowe: rzemieélnik, uczony, alchemik 4 po-
ziomu, kaplan 4 poziomu lub czarodziej 4 poziomu. Bo-
hater musi by¢ krasnoludem i musi w pelni skompletowa¢
co najmniej dwie z wymienionych profesji.

Profesje wyjsciowe: kaplan, czarodziej, bakalarz,
rzemieslnik.

A Zr cp Int Op SW Ogd

+30 +30 +40 +40 +40

Nowe umiejetnosci

Wiedza: Jest to niezwykla umiejetnoé¢, gdyz wykorzystuje
sig ja gldwnie w polaczeniu z innymi umiejetnosciami. Po-
siadajacy ja bohater jest wyszkolony w wyszukiwaniu i przy-
swajaniu sobie informacji, dzigki czemu moze dokladniej
od osoby, ktdra nie ma tej zdolnosci poznac okreslone
zagadnienie. Przekladajac to na zasady gry, wiedza dziala
w nizej opisany sposob:

Bohater posiadajacy te umiejetnod¢ moze drugi raz zdobyd
kazda umiejetnod¢ dotyczaca jakiej$ dziedziny wiedzy (tzn.
taka, ktora dziala przez test Inteligencji). Za kazdym ra-
zem, gdy bohater nabywa umiejetnoé¢, musi za nig zaplaci¢
w normalny sposdb punktami doswiadczenia. Kompletujac
jedna profesje dang zdolno$¢ mozna naby¢ jedynie raz.
Powtdrne nabycie tej samej umiejetnosci mozliwe jest do-
piero po zmianie profesji. Efekty wynikajace z uzycia takiej
dwukrotnie nabytej zdolnodci sa sumowane. Na przyklad,
jesli bohater dwa razy nabyl umiejetno$¢ feologia i musi
wykona¢ test Int, do ktérego w normalnych warunkach ta
zdolno$¢ daje modyfikator +10, uzyskuje modyfikator +20.

Bohater posiadajgcy te umiejetno$¢ otrzymuje ponadto
modyfikator +10 do wszystkich testow Int i I, ktdre dotyczg
prob zdobycia informaciji ze Zrédet pisanych — na przyklad
podczas przeszukiwania biblioteki czarodzieja poszukujac
waznego dokumentu lub przepisu na jakis$ eliksir.
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Ksigga wiedzy tajemnej

MAGICZNE STRZALY W WFRP

Tlo$¢ magicznych przedmiotéw dostepnych dla tucznika,
nawet przy uwzglednieniu nowych przedmiotéw opisanych
w dodatku Potepieniec jest bardzo mata w pordwnaniu

z magicznym wyposazeniem dostepnym dla zwyklego wo-
jownika. Jest to dziwne, jesli zauwazymy, ze luk jest ulubio-
ng bronig elféw, ktdre sa jedna z najbardziej uzdolnionych
magicznie ras $wiata Warbammera.

Ponizej podajemy kilka nowych rodzajéw magicznych
strzal i system zdolnosci specjalnych dla tukow, dzigki
czemu zrdwnujg sie one nieco z bronig reczna. Zdolnosci
specjalne moga znalez¢ zastosowanie rdwniez przy innych
broniach miotajacych, jesli MG bedzie stosowal je z odro-
bing inteligencji.

NOWE STRZALY
MAGICZNE

Strzaha przekletej kosci

Ta strzala jest uzywana prawie wylacznie przez ozywiencow.
Jest zakleta poteznymi mocami $mierci. Kazda zyjaca istota
raniona (lecz nie zabita) strzalg przekletej kosci, musi natych-
miast wykona¢ test Wytrzymalosci. Jedli test sie nie powie-
dzie, istota zostaje zabita, stajac si¢ zombi pod kontrolg przy-
wodcy ozywiencow,

Strzaly przekletej kosci nie wywieraja zadnego wplywu na
ozywiencow i eterycznych ozywienicdw. Zadaja obrazenia
zywiolakom i demonom tak, jakby byly zwyklymi magicz-
nymi strzalami bez zadnych dodatkowych wladciwosci. Po
trafieniu w cel ulegajg zniszczeniu.

Strzata straszliwego przyzwania

Strzaly tego rodzaju sa zardwno skladnikami czarow, jak

i pociskami. Ich groty sa zazwyczaj wykonane z pigknie
rznigtego krysztalu, a one same dzialaja podobnie do klej-
notéw czaru. Gdy strzala zostanie wystrzelona i trafi w jaki$
twardy przedmiot, aktywuje sie czar przyzwania.

Strzaly siraszliwego przyzwania roznig si¢ rodzajem przyzy-
wanej przez nie istoty, lecz maja ceche wspodlng. Przyzwana
istota (lub istoty) zawsze pojawia si¢ w odlegloéci metra od
punktu trafienia. Strzaly tego rodzaju prawie zawsze znajdu-
je sie pojedynczo. Za pomocg ponizszej tabeli mozesz
okredli¢ rodzaj przyzwania:

K100 Przyzwane istoty
01-05 K3 Krwiopuszcze
06-10 K3 Demonice
11-15 K3 Siewcy zarazy
16-20 K3 Rozowe strachulce

21 1 Krwiopijec

22 1 Straznik Tajemnic

23 1 Wielki nieczysty

24 1 Pan przemian
25-34 zywiolak powietrza, wielko$¢ K6+4
35-44 iywiolak ziemi, wielko$¢ K6+4
45-54 zywiotak ognia, wielko$¢ K6+4
55-64 zywiolak wody, wielko$¢ K6+4
65-74 K6 szkielety
75-84 K6 zombie
85-89 K3 mumie
90-94 K3 ghoule
95-97 K3 zjawy
98-99 K3 upiory

100 1 widmo

Przyzwane istoty nie znajdujg si¢ pod kontrola osoby, ktora
wystrzelila strzale, W momencie, w ktorym istoty zostang
przyzwane, strzala ulega zniszczeniu.

Strzaha dalekiego lotu

Ta strzala ma dwukrotnie taki zasieg, jak normalna strzala
wystrzelona z tego samego luku. Zasiegi sq podane na
stronie 128 podstawowego podrecznika WFRP.,

Strzata strachu

Istota zraniona tg strzalg, poza otrzymaniem zwyktych
obrazen, musi wykona¢ rowniez test strachu lub grozy,
chyba, Ze jest odporna na efekty psychologiczne.

Wykonaj rzut, a wynik odczytaj w ponizszej tabeli:

K100 Efekt
01-75 strach
76-90 groza
91-97 strach#
98-00 groza#

# wszystkie istoty widzace raniong tq strzalg istote i jej sprzy-
jajace, w przypadku, gdy rannemu nie powiedzie si¢ test
muszg réwniez wykonac test strachu lub grozy.

W momencie, gdy strzala trafi w cel, ulega zniszczeniu.
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Strzah ognia

Strzala w locie staje w plomieniach, zadajac dodatkowo K4
obrazenia, chyba, ze cel jest odporny na ogiesn. Jesli cel jest
tatwopalny, strzata zadaje dodatkowo 2K4 obrazenia. Strzata
ognia zadaje trzykrotne normalne obrazenia Zywiolakom
wody.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.

Strzata lodu

W czasie lotu strzala zostaje magicznie przeksztalcona, stajac
si¢ $miertelnym soplem magicznego lodu. Jedli trafi w cel,
ktéry nie jest odporny na zimno, zadaje K3 dodatkowe ob-
razenia. Istota trafiona strzala moze wykonad test Wt, by
unikna¢ tych dodatkowych obrazen. Strzaly lodu nie zadaja
dodatkowych obrazed ozywieficom lub ozywiencom etery-
cznym. Zadaja potréjng ilo$¢ normalnych obrazen zywiola-
kom ognia, lecz w ogdle nie ranig zywiolakdw wody.

Strzaly lodu nie wywierajg Zzadnych dodatkowych efektow
na ozywiencow, istoty eteryczne, zywiotaki i demony. Tym
istotom zadajg rany tak, jakby byly zwyklymi magicznymi
strzalami bez Zadnych specjalnych wiadciwosci.

W momencie trafienia w cel, strzata ulega zniszczeniu.

Strzata szaledistwa

Ta strzala zostala zakleta, by wywolywad szalenstwo u kai-
dej trafionej nig istoty. Zyjace istoty o Int 10 lub wigcej, ra-
nione tq strzalg (lecz nie zabite), otrzymujg natychmiast 2K6

punktéw obledu. Wszystkim innym istotom strzala zadaje
obrazenia tak, jakby byla zwykla strzala magiczna, bez Zad-
nych specjalnych wiadciwosci.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.

Strzaia sily

Ta strzala zostala zakleta tak, ze trafia z Sila 10, a nie ze
zwykla Sila luku, z ktdrego ja wystrzelono. W momencie
trafienia w cel, strzata ulega zniszczeniu.

Strzata kradziezy rozumu

Ta nazwa obejmuje kilka strzal powodujacych zblizone, lecz
nie identyczne efekty. Wykonaj rzut, a wynik odczytaj w po-
nizszej tabeli. Okredli on dokladny efekt dzialania pocisku.
Strzala po trafieniu zadaje normalne obrazenia, a efekt magi-
czny zachodzi tylko wtedy, gdy zrani, lecz nie zabije ofiary.

K100 Efekt
10-20 Int -10
21-40 Op -10
41-60 SW -10
61-70 Int -20
71-80 Op -20
81-90 SW -20
91-93 Int -20%
94-96 Op -20#
97-00 SW -20#
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Ksiega wiedzy tajemnej

Strzaly kradziezy rozumu nie wywieraja zadnego specjal-
nego efektu na ozywiencow, istoty eteryczne, zywiotakdw
i demony; zadaja im obrazenia takie, jakby byly zwyklymi
strzalami magicznymi bez zadnych wladciwodci specjalnych.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.

Strzaha zarazy

Strzala przenosi zarazki strasznej choroby i powoduje infek-
cje ran u kazdej trafionej nig istoty (z wyjatkiem ozywien-
cow, istot eterycznych, Zywiolakdw i demondw). Strzaty
zarazy s3 bardzo popularne wérdd skavendw i wyznawcow
Nurgla.

W momencie trafienia w cel, strzata ulega zniszczeniu.

Strzata przebicia

Ta strzala jest magicznie wyostrzona, wiec zwykle zbroje
i tarcze przed nig nie chronig. Podczas obliczania obrazen
nie bierze si¢ takich pancerzy pod uwage, cho¢ pancerze
magiczne dzialaja normalnie.

Strzala prawego wygnania

Ta strzala jest zakleta tak, by oprécz zadania normalnych
obrazen, wywolaé niestabilnosé w istotach, ktdre nie
przynalezg do zwyklego, materialnego $wiata. Wykonaj rzut,
a jego wynik odczytaj z ponizszej tabeli. Okreéli on doklad-
ny zakres jej dzialania.

Jedli cel zostanie zfaniony, lecz nie zniszczony, musi wyko-
na¢ natychmiast test niestabilnosci, odejmujac 3 od wyniku
rzutu kostka. Jesli zmodyfikowany wynik wynosi 0 lub
mniej, cel zostaje natychmiast zniszczony.

K100 Oddzialywuje na...

01-20 ozywience

21-40 ozywience i istoty eteryczne

41-60 zywiolaki

61-80 demony

81-85 ozywience, istoty eteryczne i Zywiolaki
86-90 ozywience, istoty eteryczne i demony
91-95 zywiolaki i demony

96-00 wszystkie istoty podatne na niestabilnosé.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.

Strzala snu

Ta strzala nie zadaje obrazen. Trafiona przez nig istota musi
wykona¢ udany test SW, albo zasypia, tak, jakby stata sie
ofiarg czaru Uspienie.

Za kazdy element magicznej zbroi, ktéra ofiara ma na sobie,
do testu przyznawany jest dodatni modyfikator +5. Za magi-
czng tarcz¢ modyfikator wynosi +10. Pancerze i tarcze nie-
magiczne nie zapewniajg ochrony przed strzalg snu.

Strzaly snu nie dzialaja na ozywiencodw, istoty eteryczne,
zywiolaki i demony. Zadajg tym istotom obrazenia tak, jakby

byly zwyklymi magicznymi strzalami bez zadnych szczegol-
nych wiadciwosci.

Strzata spowolnienia

Ta nazwa odnosi sie do kilku rodzajéw strzat, majacych
podobne dzialanie. Wykonaj rzut, a jego wynik poréwnaj

z ponizszg tabelg. Okresli to dokladny efekt dzialania strzaly.
W momencie trafienia strzala zadaje normalne uszkodzenia,
a efekt magiczny ma miejsce tylko wtedy, gdy strzala rani
(lecz nie zabije) trafiong istote.

K100 Efekt
01-10 Sz -1
11-40 I-10
41-60 1-20
61-90 Zr -10
91-98 Zr -20
99-00 I-20,-8z -1

Strzaly spowolnienia nie wywierajg specjalnych efektdw na
oZzywiencow, istoty eteryczne, Zywiolaki i demony. Zadaja
tym istotom obrazenia tak, jakby byly zwyklymi strzalami
magicznymi bez zadnych wilasciwosci szczegolnych.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.
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Strzah jadu

Ta strzala powoduje zatrute rany. Oblicz obrazenia w nor-
malny sposdb; jesli trafiona istota przezyje, musi wykonad
udany test zatrucia. Jesli si¢ on nie powiedzie, umiera,

Strzaly jadu nie wywieraja specjalnych efektéw na ozywien-
cow, istoty eteryczne, zywiolaki i demony. Zadaja tym isto-
tom obrazenia tak, jakby byly zwyklymi magicznymi strza-
tami bez zadnych szczegdlnych wiadciwosci.

Strzata spaczenia

Ta strzala ma rozmyte, niewyraZzne zarysy i nie mozna jej
dokladnie zobaczy¢. Spowodowane jest to tym, iz bezus-
tannie przenosi si¢ ze $wiata materialnego do eterycznego
i z powrotem. Jedli trafi w cel ~ ignorowane sg wszystkie
niemagiczne elementy pancerza — strzala przechodzi przez
nie eterycznie i materializuje sie wewngtrz bezbronnego
celu! Magiczny pancerz zapewnia normalng ochrone.

W momencie trafienia w cel, strzata ulega zniszczeniu.

Strzala oshbienia

Ta strzala jest przeznaczona do ostabienia ofiary. W normal-
ny sposob okredl trafienie i zadane obrazenia. Jesli strzala
spowoduje rany, lecz nie zabije trafionej istoty, wykonaj
rzut, a wynik odczytaj w ponizszej tabeli:

K100 Skutek
01-25 WW -10
26-50 §-1
51-75 Wit -1
76-83 WW -20
84-92 S-2
93-00 Wt -2

Strzaly oslabienia nie wywierajg szczegdlnych efektéw na
ozywience, istoty eteryczne, Zywiolaki i demony. Zadajg tym
istotom obrazenia tak, jakby byly zwyklymi magicznymi
strzalami bez Zadnych szczegdlnych wladciwosci.

W momencie trafienia w cel, strzala ulega zniszczeniu.

Strzala zranienia

Strzala ma zadawad wyjatkowo powazne rany. Rzu¢ wg. po-
nizszej tabeli:

K100 Obrazenia
01-50 +1
51-75 +2
76-90 +3
91-95 +4
96-00 x2

Losowo okreslone strzaly magiczne

Ponizsza tabela umozliwia ci losowy wybdr magicznych strzal
sposrad opisanych tutaj, w podreczniku WFRP i w dodatku
Potepieniec:

K100 Rodzaj strzaty/liczba

01-04 Strzata zniszczenia, 1
05-06 Strzala krwawienia, 1

07 Strzata przekletej kodci, K3

08 Strzala straszliwego przyzwania, 1
09-12 Strzata podzialu, K3

13 Strzala przeklenstwa, 1
14-23 Strzala dalekiego lotu, K6
24-27 Strzata strachu, K3
28-31 Strzala ognia, K3
32-35 Strzata chwytu, 1
36-39 Strzala lodu, K3
40-41 Strzala szalenstwa, K3
42-51 Strzala sity, K6
52-53 Strzala kradziezy rozumu, K3
54-55 Strzala zarazy, 1
56-60 Strzala przebicia, K6
61-65 Strzata mocy, K6

66 Strzala prawego wygnania, 1
67-68 Strzala snu, K6
69-70 Strzala spowolnienia, K3
71-80 Strzala pewnego trafienia, K6
81-90 Strzata celnego lotu, K6
91-92 Strzata jadu, K3

93 Strzala spaczenia, 1
94-95 Strzala oslabienia, K3
96-00 Strzata zranienia, K6

Odzyskiwanic magicznych strzat

Wigkszoé¢ strzal magicznych ulega zniszczeniu w momencie
trafienia w cel — ich materia zostaje zuzyta na wytworzenie
efektu magicznego, niezaleznie od tego, czy bedzie on
udany, czy tez nie. Strzaly tego rodzaju, ktére oming cel,
rébwniez zostajg zniszczone w momencie, w ktorym uderzg
w jaka$ przeszkode (Sciang, podioge itp.).

Jezeli strzata nie zostanie zniszczona, rzu¢ K6 pod koniec
walki, w ktorej zostala wystrzelona. Jezeli wypadnie 1,
strzala jest nienaruszona i moze zosta¢ odzyskana i wyko-
rzystana ponownie.

Strzelanie magiczaymi strzafami
z magiczaych fukéw

Jezeli w opisie ktdrego$ z przedmiotéw nie jest powiedzia-
ne inaczej, efekty sa sumowane. Dlatego tez, na przyklad,
strzelajac strzalq zranienia +4 z luku zadajacego dodatkowe
obrazenia +4, zadawana iloé¢ obrazen zwigksza si¢ do +8!

MAGICZNE WEASCI-
WOSCI LUKOW

Podobnie jak w przypadku broni recznej, najpierw nalezy
okredli¢ iloé¢ magicznych wladciwosci (jedli jakiekolwiek sa),
ktore posiada tuk. Nastepnie, na podstawie tabeli Wiasci-
wosci okredl, na czym te zdolnosci magiczne polegaja.
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Liczba whsciwosci

K100 Liczba wlasciwosci
01-50 0
51-75 1
76-90 2
91-99 3
00 4

Luki magiczne nie posiadajace specjalnych magicznych
wiasciwosci mogg ranié istoty, ktdre sa odporne na niema-
giczng bron, nawet, jedli strzelaja pociskami niemagicznymi.

Wihasciwosci

K100
01-25

26-50

51-55

56-80

81-85

86-90

Wiasciwos¢

Celnos¢ — tucznik korzystajacy z tego tuku otrzymuje
modyfikator do US okres$lony przy pomocy ponizszej
tabeli:

K10 Modyfikator US
1-4 +5
5-7 +10
8-9 +15
10 +25

Dodatkowe obrazenia — luk wystrzeliwuje strzaly

z magicznie zwigkszong predkodcia, zadajac tym
samym wigcej obrazen przy udanym trafieniu. Wy-
konaj rzut, a jego wynik odczytaj w ponizszej tabeli:

K100 Obrazenia
01-50 +1

51-75 +2
76-90 +3
91-95 +4
96-98 x2
99-00 X2, +4 punkty

Atak ogniowy— jezeli z luku wystrzeliwana jest nie-
magiczna strzala, sprawia on, Ze w locie staje ona

w plomieniach, zadajac K4 dodatkowe obrazenia, jesli
cel nie jest odporny na ogien. Jesli cel jest latwopalny,
strzata zadaje 2K4 dodatkowe obrazenia. Jedli cel jest
zywiolakiem wody, strzata zadaje trzykrotne obraze-
nia. tuk nie ma wplywu na efekt wywierany przez
magiczng strzale z niego wystrzelona.

Zwigkszony zasieg — z tuku mozna strzela¢ na wiek-
sze odleglodci, niz jest to mozliwe przy danym typie
tej broni. Wykonaj rzut, a wynik odczytaj w ponizszej
tabeli:

K10 Zasieg zwigkszony o
15 x11/,

6-8 x2

9-10 x3

Potezne uderzenie — raz dziennie tuk moze nadad
dowolnej wystrzeliwanej przez siebie strzale Efektyw-
nq Sile 10. Poza tym obowiazuja oczywiscie wszystkie
inne wiasnodci, ktdre ta strzata moze posiadac.

Nieomylnos¢ — raz dziennie tuk moze wystrzeli¢ jed-
ng strzale dowolnego rodzaju tak celnie, ze musi ona

91-95

96-00

rafi¢ w cel, ktory znajduje sie w odleglodci nie wigk-
szej niz maksymalny zasieg tuku i w zasiegu wzroku.
Strzelajacy moze okredli¢ minimalny obszar, w ktéry
strzala ma trafi¢ (o $rednicy nie mniejszej niz 3 cm),
a strzala na pewno tam trafi.

Ochrona — osoba, ktéra ma ten tuk przy sobie (np.
niesie go na plecach) nie moze zosta¢ zraniona przez
strzaty wystrzelone z niemagicznego tuku tego sa-
mego typu. Na przyktad, magiczny luk dlugi o tych
wlasciwosciach, chroni posiadacza przed strzalami
wystrzelonymi z niemagicznych lukéw dhugich.

Samostrzelajgcy — taki tuk moze na zyczenie zawis-
na¢ w powietrzu i strzela¢ co runde niemagicznymi
strzalami w kierunku wyznaczonego celu. Luk be-
dzie strzelal rak dlugo, az cel ataku zginie, oddali sie
na odleglo$¢ wigksza niz zasieg strzalu, nie bedzie
go widac lub wlasciciel luku rozkaze mu zaprzestad.
Euk sam wytwarza sobie niemagiczne strzaly strze-
lajac automatycznie, pod warunkiem, ze wlasciciel
tuku posiada chod jedng przy sobie w momencie
wydania mu rozkazu strzelania.

Przy uwzglednieniu powyzszych zasad, wszystkie magiczne
tuki w dodatku Potepieniec posiadaja nastgpujace standar-
dowe wiasciwosci:

Euk odleglosci Zwigkszony zasigg
Euk zaklzcia Bez specjalnych wlasciwosci
fuk sily Dodatkowe obrazenia
fuk wyszukiwania Celnosc

%

O Graeme Davis
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PRZYGODA DLA BOHATEROW, KTORZY SKOMPLETOWALI DWIE LUB TRZY PROFESJE

Bracia krwito przygoda opracowana dla doé¢ zaawansowa-
nej druzyny, w ktorej sklad powinien wehodzi¢ przynajmniej
jeden czarodziej (co najmniej drugiego poziomu) i jeden sil-
ny Wojownik lub Ranger. Scenariusz wykorzystuje pewne
materialy z podrecznika Krolestwa Chaosu — Niewolnicy
Ciemnosci, wige dobrze jest mied go pod reka, chod nie
jest on niezbedny. Poza tym wprowadzono t kilka nowych
przedmiotdéw magicznych o mocy niskiej lub dredniej.

Mozesz rozegrad Braci krwi jako samodzielng przygode lub
wplesc ja w diuzszg kampanie. Przygoda moze mied miejsce
w dowolnej malej wiosce polozonej przy wazniejszej drodze
(lub rzece) w zalesionej okolicy. My osadziliémy ja na po-
tudnie od Gladisch, okolo 16 km na poludnie od Auerswal-
du, cho¢ mozesz wybra¢ jakies inne miejsce.

W kampanii Wewnetrzny wrog mozesz skorzysiad z tej
przygody podczas czedci ,podréznych” przygdd Cos sie
psuje w Kislevie lub Imperium w plomieniach. W kam-
panii Przeklete kamienie mozesz j3 umiescic¢ gdzied w
poludniowej czedci doliny Yetzin, pomigdzy rzeka i droga,
niezbyt daleko od Wypaczonych Krain.

TLO

Bracia krwi przeciwstawiajg bohateréw Axelowi Kramme-
rowi, Bohaterowi Chaosu, a dokladniej — obu Axelom Kram-
merom. Axel pewien czas temu otrzymal jako atrybut Chao-
su powielenie, lecz jego dwie osobowodci w tej chwili bar-
dzo si¢ roznia. Dysponujac $wita poplecznikéw i wieloma
innymi darami siedzgcego na tronie z brazu Khorne a, Axe-
lowie sq naprawde bardzo groznymi przeciwnikami.

Szlak krwi wlasnie doprowadzil Axeldéw do nowego miejsca,
gdzie jak na razie nikt nie wie o ich obecnsécl. Z pozoru pro-
sta misja ratunkowa kieruje bohaterow prostc na grupg wyz-
nawcow Chaosu, akurat w kulminacyjnym momencie obrzy-
dliwego rytuatu. Czy bohaterowie zdazg ich powstrzymac?
Prawdopodobnie nie. Czy poradza sobie z konsekwencjami?
Zobaczymy...

Z uwagi na mutacje Chaosu, magiczne przedmioty i dziala-
nie roznych zasad specjalnych, podwojony Bohater Chaosu
Axel i czlonkowie jego bandy sg bardzo groznymi przeci-
wnikami. Zanim zaczniesz gre, by zapamigrac najwazniejsze
rzeczy powinienes$ bardzo dokladnie przeczytac ich charak-
terystyki znajdujace si¢ na koncu tej przygody.
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bawiacy tu przejazdem najemni-
cy, albo tez bliscy krewni rodzi-
ny Cesarskiej. Wilki moga by¢
ogromne, biale, czerwone, czar-
ne, dwuglowe, ognistookie lub
nawet niewidzialne. Kazda opo-
wie$¢ powinna by¢ inna, lecz
podstawa — wilki i ginacy ludzie
— powinna pozostac ta sama.

c' .

Gladisch

Bohaterowie na noc muszg
zatrzymac sie w Gladisch. Jesli
bedzie trzeba, mozesz uzyc
jakich$ nieuczciwych sposobow
Mistrza Gry: zlej pogody,
wielkiego drzewa blokujacego
droge, z ktérym nikt nic do rana
nie zrobi, miejscowych strazy,
ktére ustanowily godzing poli-
cyjna od zmierzchu do $witu

i egzekwuijq ja za pomocy kusz,
czy czego$ podobnego.

Bohaterowie moga wybrac jeden
z dwoch zajazdow: ,Glowe
Goblina” lub ,Tanczacego Min-
strela”. Nie jest istotne, w ktorym
sie zatrzymaja, a ty nie bedziesz
potrzebowat ich planéw — jesli
bedzie to konieczne, mozesz
skorzystaé ze standardowego
planu znajdujacego si¢ w
podreczniku WEFRP.

Gdy bohaterowie przygotowuja
sie juz do snu, z oddali dobiega
mrozace krew w zylach wycie
wilka. Z mniejszej odleglosci
inne wilki odpowiadaja wyciem.
Miejscowi blokuja drzwi zasu-
wami i czynig znaki, ktére majg
ich zabezpieczy¢ przed ziem,

POCZATEK PRZYGODY

Przygoda zaczyna sie w chwili, w ktdrej bohaterowie znaj-
duja sie na szlaku prowadzacym do Gladisch — moga podro-
zowad traktem, badz rzeka. Nie jest specjanie istotne, dokad
si¢ udajg i w jakim celu — wystarczy, ze sg w odpowiedniej
okolicy i podgzajg w dobrym kierunku.

W czasie podrozy bohatejowie slysza rdine plotki o miejscu,
do ktérego zmierzajg. Plotki pochodzg od innych podréi-
nych, obstugi zajazdéw, w ktdrych sie zatrzymuija itp. Sa to
raczej niepokojace waidomodci, chod, co oczywiste, w trak-
cie ich przekazywania zostaly z pewnoéciag wyolbrzymione.

Mowi sig, ze las otaczajacy Gladisch jest nawiedzany przez
niezwykle wielkie i okrutne wilki. Kilku wiedniakdw za-
gineto, znaleziono tez okrutnie rozszarpane bydlo. Zaleznie
od tego, jak bardzo chcesz ubarwié te plotki, ofiarami mogli
by¢ na przyktad tylko bogaci przybysze, sprawni my$liwi lub

przysuwajac si¢ wraz ze swymi
napitkami blizej do siebie. Tej nocy nikt nie bedzie opusz-

czal zajazdu.

Tak naprawdg, w nocy nie zdarzy si¢ nic, co faktycznie po-
suneloby naprzdd akcje przygody. Bohaterowie spodziewaja
sie jednak kilku wilkéw i brzydko byloby ich rozczarowac.

O pierwszym brzasku ludzie zaczynaja wychodzi¢ ze swych
doméw. Bohateréw budzi halas zgromadzonego przed zajaz-
dem tlumu: slycha¢ podniesione glosy i gloéno szczekajace-
go psa. Zamieszanie uspokaja sie tak szybko, jak si¢ zaczelo
i wszystko cichnie zanim bohaterowie zejda na dél na $nia-
danie. Jedli zapytaja o przyczyng halasu, zostang poinfor-
mowani, ze wywolal go Otto Kruft, do$¢ znany hodowca
psdw. Ostatniej nocy zaginat pies, ktory kilkakro¢ zdobywal
rozmaite nagrody i Kruft zaoferowatl znaczng nagrode za
jego odnalezienie. Nikt nie podjal si¢ jednak tego zadania —
wszyscy miejscowi za bardzo boja si¢ wilkow, by bez
potrzeby opuszczad wioske.
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Odszukanie psa

Bohaterowie bez problemu mogg dowiedzie¢ sig, jak dojs¢ do
domu Otto Krufta, ktory znajduje sig na skraju wioski. Jest to
duzy budynek, za ktérym znajduje si¢ wiele zagréd. Juz z da-
leka mozna uslysze¢ szczekanie. Bohaterowie spotykaja chlop-
ca zajmujacego si¢ psami, ktory idzie zawiadomic¢ swego pra-
codawece. Jedli nasi bohaterowie sami nie wybiorg sie do Kruf-
ta, on moze przyj$¢ do nich — w osiedlu tak malym jak Gla-
disch, wie$¢ o poszukiwaczach przygod roznosi sie szybko.

Otto Kruft wyjadnia, ze zostal skradziony jego czempion — pies
bojowy Hanzi. Jego zagroda zostala zniszczona i wyraznie nie
jest to robota wilkdw. Jego zamiarem jest podazenie tropem
zaginionego psa z Zabdjca, starym i ponurym bloodhoundem,
Oferuje bohaterom 20 ZK na osobe — plus wypozyczenie Za-
bdjcy — by wysledzili ziodziei i odebrali Hanziego. Czempiona
tatwo jest rozpoznad — jest brazowy z biala plama na piersi,
wielkodci matego kucyka, nosi grubg obroze z czarnej skory
z naszyta srebrng plakietkq z jego imieniem. Udane targowa-
nie moze zwigkszy¢ oferte do 25 ZK na osobe — jest to wszys-
tko, na co go sta¢ bez wpedzenia sie w klopoty finansowe —
chot sprzedaje swoje psy za wysoka ceng, ponosi réwniez
znaczne koszty Zywienia, hodowania i tresury, wobec czego
nigdy nie posiada duzych sum pieniedzy do wydania.

Jedli bohaterowie przyjma te propozycje, Kruft zabiera Za-
bojce do budy Hanziego, gdzie bloodhound weszy i macha
ogonem, po czym kieruje si¢ na poludniowy zachdd. Zabdjca
jest bezuzyteczny w walce i ucieknie z niej przy pierwszej
sposobnodci. Posiada niesamowita zdolno$¢ wehodzenia na
drzewa z szybkoscig kota — cho¢ tylko wtedy, gdy chodzi

o ucieczke z niebezpiecznej sytuacji — i wespnie si¢ wysoko,
jesli tylko co$ go wystraszy. Nie umie jednak schodzi¢ na dét
wigc gdy minie zagrozenie bedzie potrzebowal pomocy.

?

Mapa obok pokazuje okoliczne tereny. Szybkod¢ poruszania
si¢ po zalesionym terenie wynosi 1,5 km/godzine idac po
tropie lub 3 km/godzing w pozostatych przypadkach -
przedzieranie si¢ przez geste poszycie jest bardzo meczace.

Atak bandyt6w

Pierwszy atak jest prostq zasadzka, zastawiona przez bandy-
1w, ktoérzy porwali Hanziego dla okupu i ktérzy nie spo-
dziewajg si¢ nikogo, kto by si¢ im przeciwstawil, z wyjat-
kiem co najwyzej kilku wie$niakéw. Planuja zabid kilku lu-
dzi, by pokazac kto tu rzadzi, i wysla¢ tych, ktérzy przezyija
z powrotem do wioski z zgdaniem okupu. Bandyci strzelajg
do bohateréw jako do grupy, co odpowiednio zwigksza ich
szansg trafienia. Gdy bohaterowie podejdg blisko, siegaja po
bron. Nalezy zauwazy¢, Ze miejsce, w ktdrym ma miejsce
zasadzka traktuje sie jako trudny teren.

Rozprawienie si¢ z bandytami nie powinno nastreczac¢ wielu
probleméw. Gdy dwdéch z nich zostanie zabitych lub w inny
sposéb wylaczonych z walki, reszta ucieka. Jedli bohaterom
uda si¢ zlapac ktorego$ zywceem, ten bedzie si¢ staral kupic
swe zycie za ceng poprowadzenia bohaterdow do chaty drwa-
la, w ktdrej trzymany jest pies. Méwi, Ze jest tam tylko czte-
rech ludzi: Franz Zeeler, przywddca banitéw, drwal i dwaoch
bandytéw. Jesli bohaterowie nie wykorzystaja tego sposobu,
do chaty moze ich poprowadzi¢ Zabdjca — oczywidcie pod
warunkiem, ze $ciagnie sie go z drzewa!

i\
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STRASZNA CHATA

Gdy Zabojca zblizy si¢ do chaty na odleglod¢ 16 metrdw,
odmoéwi blizszego podejécia. Bedzie skomled i wyé, roz-
plaszczajgc sie na ziemi i nie cheac iS¢ dalej.

Kazdy, kto zajrzy do chaty, musi natychmiast wykonad test
Op (medyk +10). Wewnatrz znajdujg sie straszliwie porozry-
wane ciala trzech ludzi. Zwloki zostaly okrutnie okaleczone i
widok rzeczywiscie budzi groze. Kazdy, komu nie powiedzie
si¢ test otrzymuje K3 punkty obtedu i traci 2K10 punktow
Op do konca tej przygody. Bohaterom niezaleznym test nie
udaje si¢ automatycznie — uciekajg krzyczac.

Przyczajony za piecem

Za piecem, poza zasi¢giem wzroku przypadkowego obser-
watora, kuli si¢ czlonek bandy Chaosu, ktéry zostal w tyle
za swoimi kompanami. Jest to Stwér Chaosu, ktdry jest czes-
ciowo cziowiekiem, czesciowo pajakiem, a w wigkszodci jest
po prostu nie do opisania. Spokojnie przezuwa nogg trupa

i jedli bohaterowie zblizg si¢ cicho, beda w stanie go zasko-
czy¢. Stwor bedzie jednak przygotowany na ich przyjecie,
jesli zblizajac si¢ do chaty nie zachowywali si¢ cicho — na
przyklad, jesli bohaterowie niezalezni odbiegli z krzykiem...
Stwdr Chaosu bedzie walczyd, jedli bohaterowie odetna mu

droge ucieczki. Jedli jednak bedzie mial do tego okazje,
ucieknie do lasu i, przypadkowo, jeéli bohaterowie podaza

za nim, doprowadzi ich do reszty bandy Chaosu. W tym wy-
padku bohaterowie bedq w stanie znalez¢ Axela przed
zmrokiem i zakonczeniem rytualu, cho¢ sita bojowa bandy
Chaosu zostanie zwiekszona dzigki obecnoéci Stwora.

Ciaha

Kazdy, kto zechce przeszuka¢ zwloki musi najpierw wyko-
nac udany test SW — porazka powoduje, Ze nieszczgsna 0s0-
ba przez pelng runde wymiotuje (traktowana jest w tym cza-
sie jako cel nieruchomy) i przez nastepng godzing ma ujem-
ny modyfikator -10 do wszelkich testow.

Jesli zwloki obejrzy dokladnie kto$, kto posiada umiejetnosc
leczenie ran, po wykonaniu udanego testu Int zauwazy, ze
rany sq bardzo rézne. Sg tam ostre cigcia, zadane prawdopo-
dobnie nozem lub mieczem, a takze $lady ugryzien przez
zwierze i kilka mniej wyraZznych ran. Jeden trup ma spalong
glowe. Co dziwniejsze, szyja i ubranie nie sg nawet osmalone.

Przeszukujac chate, bohaterowie natrafig na maty drewniany
kuferek, lezacy pod tozkiem drwala, w ktérym znajdujg sie
22 7K, 112 szylingdw i 84 pensy. Poza tym w chacie mozna
znalez¢ pare innych przedmiotéw — $wiece, olej, drewno na
opal itp, ale nic specjalnie warto$ciowego.

Pies

Hanziego mozna znalez¢ z tylu chaty w napredce skleconej
zagrodzie. Pies jest ledwie przytomny i cigzko ranny, choc
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jedli ktokolwiek sie do niego zblizy, odczolga sie w rdg za-
grody, powarkujac i kfapigc z¢bami. Umrze z ran, jeéli
bohaterowie zostawia go samemu sobie. Ale jak sie do
niego zblizy¢, by mu pomde?

Pies pozwoli podejs¢ do siebie, jesli bohater z umiejetnodcia
postuch u zwierzqt wykona udany test Ogl, lub jedli kto$

z umiejetnodcig tresura zwierzqt wykona udany test CP.
Ewentualnie mozna rzucic¢ na niego czar uspienie. Pomyélne
wykorzystanie umiejetnodci leczenie ran przywroci Zyw
Hanziego do 1 punktu (lub K3, jeéli bohater posiada réw-
noczesnie umiejetnosc opieka nad zwierzetami). Do pomo-
¢y psu kaptan druidzki moze wykorzystaé czary wladanie
nad zwierzetami i leczenie zwierzqgl.

Gdy bohaterowie beda starali si¢ pomde rannemu psu, pa-
mietaj, ze Hanzi nie jest specjalnie skory do wspdlpracy. Jest
to czystej krwi, dobrze wytresowany pies bojowy i jego na-
tura nie pozwala mu na zbytnig poufalo$¢. Do tego docho-
dzg jeszcze powazne obrazenia i stan psychiczny, w ktorym
si¢ obecnie znajduje. W rezultacie pies uwazawszystkich za
wrogow. Jego rany sg tak powazne, ze w kazdej rundzie,

w ktorej wykona jakikolwiek gwaltowny ruch — na przyklad
cofnie si¢ warczac — musi wykonac rzut na Tabeli naglej
$mierci. Pierwszy rzut wykonuje na kolumnie +1, drugi —
na +2 itd. Mozesz upewnic sig, Ze gracze bedg sobie z tego
zdawac sprawe: za kazdym razem, gdy wykonujesz test,
Hanzi moze na chwile traci¢ przytomno$¢, kiéras z jego ran
moze si¢ nagle otworzy¢ itp. Prosta metoda, polegajaca na
tym, by jak najszybciej podbiec i prébowaé unieruchomic
psa nie poskutkuje.

W krwawym swietle pochodni dwa obrzydli-
we stworzenia kleczq przed bluznierczym
oftarzem. Pomiedzy nimi lezy zwigzany

i zakneblowany drwal. Jego oczy sq szeroko
otwarte i bypiq szalericzo na wszystkie
strony, choc on sam lezy nieruchomo, jak
trup, sparalizowany przez strach. Dwdéch
mutantow wstaje i zbliza sie do oltarza.
Jeden podnosi z zakrwawionej tkaniny
dwa paskudnie wyszczerbione noze, drugi
— miedzianqg czare, na ktorej wyryta jest
podobizna czaszki wyszczerzonej w szyder-
czym uSmiechu. Wszystkie przedmioty
noszq krwawe znamie Khorne’a.

Ten z nozami kigka przy drwalu, kladzie
Jjego glowe na kolanach w parodii
opiekuriczego gestu. Drugi podstawia
czare pod szyje ofiary. Noze podnoszg sig
do gory...

Twan wbiega do komnaty, chwytajgc za
ramiona mutania trzymdajgceego noze.
Przetaczajq sie w strone Sciany, podczas
gdy strzala Tilarieli trafia drugiego
Wojownika Kborne’a prosto w szyje. Stojgc
w niskim przejsciu, czcigodny Grigorius
wzywa Swiete imie Sigmara...

Teraz, gdy tylko bohaterowie doprowadza Hanziego do sta-
nu, w ktérym bedzie zdolny do podrozy, moga spokojnie
wrécié z nim do Gladisch, zabrad swa nagrode i iS¢ dalej
wlasng droga. W koricu to nie ich sprawa, ze okoliczne lasy
sa pelne wyznawcedw Chaosu. Jedli to zrobig, nie powinie-
nes$ czu¢ wyrzutdw sumienia, jesli Hanzi zdechnie en route,
a zaraz po opuszczeniu miasta bohaterowie trafig na
zasadzke okrutnych Axeldw. W korcu sa pewne rzeczy, od
ktérych po prostu nie mozna uciec. Szczegdlnie, jesli si¢ jest
poszukiwaczem przygod.

Jak zauwazy kazdy, kto posiada umiejetno$c opieka nad
zwierzetami, najlepiej bedzie, jedli pies porzadnie odpocznie
przed zabraniem go do wladciciela — na przyklad pod wply-
wem czaru uspienie. Da to Naszym Bohaterom czas na zlo-
kalizowanie i zniszczenie bandy Chaosu. Oczywiscie, jesli
beda mied szczescie.

Pozostaje jeszcze problem bandyty — wigZnia, ktorego boha-
terowie mogli wziac ze soba jako przewodnika. Chod¢ bedzie
w szoku na widok zmasakrowanych cial, moze stwierdzic,
ze jednego z nich brakuje. Poza tym, bohaterowie mogli si¢
dowiedzie¢ juz wezedniej, ze w chacie miaty by¢ cztery oso-
by, wigc powinni si¢ domysli¢, ze kogos brakuje. Czy ten
ktos$ wcigz zyje? Udalo mu sie uciec, czy zostal pojmany
przez atakujacych? Co si¢ z nim stalo? Czy za ratunek jest

w stanie zaplaci¢ nagrode? Jest tylko jeden sposdb na to, by
sie tego wszystkiego dowiedzied.

Napastnicy zostawili po sobie nietrudny do zauwazenia trop.
Pobliskie zaroéla sq polamane i zdeptane, a plamy krwi i in-
nych... substancji... pokrywaja tu i 6wdzie ziemie. Trop, po
udanym teécie Int, moze odnalez¢ kazdy (elf +10, Ranger
+10), a bohaterowie posiadajacy umiejetno$c tropienie czy-
nia to automatycznie. Bohaterowie moga wykorzysta¢ Za-
hojce, by pomdgl im wyszukiwaé trop, lecz bedzie czynil to
opornie i moze opdznia¢ marsz. Moga zostawi¢ go z Han-
zim (powinni przewidzie¢, ze wyniknie z tego walka), moga
tez zostawi¢ z nimi kogo$ niezbyt dobrego w walce, kto be-
dzie mial na psy oko. Ewentualnie, jesli Hanzi moze si¢ ru-
szad, wraz z Zabdjcg moga podazad za bohaterami w pew-
nej, bezpiecznej, odleglosci,

Trop wiedzie do kurhanu (patrz mapa). Jesli bohaterowie
gonig uciekajacy Stwor Chaosu (patrz wyzej), dojda do
kurhanu dobrze przed zmrokiem. Jesli nie, dojda tam, gdy
wladnie zaczng zapadad ciemnodci...

GROZA, CZAJACA SIE W MROKU

Axelowie i ich kompani znaleZli sobie siedzibe w starozyt-
nym kurhanie, do ktérego wlasnie prowadzi trop.

Na zewngtrz wzgorza czeka siedem wilkow — zwyklych wiel-
kich wilkdw ze $wity Axeldw, Warczg szarzujac na intruzow,
przez co ostrzegaja pozostalych wyznawcow Chaosu. Jesli

zostang odstraszone — na przyklad przez ogien — uciekaja do
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kurhanu. Wewnatrz niego atakuja bez strachu — zostaly wilkdw). Rytual zostanie przerwany, gdy bohaterowie
zapedzone w $lepy zaulek i nie majg dokad uciec. pokonaja wilki i brytany Chaosu, wejda do kurhanu i zranig
lub rzucg czar na ktéregoé z Axelow. W przeciwnym wypad-
ku Axelowie dokoncza rytual, po$wigca kolejng runde¢ na
dozbrojenie si¢ i przystapia do ataku.

Wycie wilkéw ostrzeze Axeldw. Co zrobig, zalezy od czasu.
Jesli jeszeze jest dzien, obaj Axelowie wyjda do walki, razem
z trzema brytanami Chaosu i Stworem, jedli przezyl on pier- L
wsze spotkanie z bohaterami. Poszukiwaczy przygdd czeka ~— Wewnatrz grobowca wigkszos¢ pomicszczien jest pusta,
ciezki boj! oprocz walajgeych sig tu i dwdzie odlamkéw kosci, ]ejdn’e]
czy dwdch czaszek i kilku monet i srebrnych przedmiotow —
informacje o skarbach znajdujacych si¢ w kopcu podane s3
dalej. Jedna komora wyposazona jest w prosty drewniany

Jesli jest juz po zmroku, Axelowie sg wlasnie w trakcie od-
prawiania rytuatu dla ich krwawego wladcy, uzywajac krwi

zwigzanego i bezbronnego drwala, ktérego przyprowadzili stdl pokryty zesztywniala, czerwono-brazows tkaning, na

z chaty. Axelowie beda polega¢ na swych wilkach i bryta- ktorej leza dwa zebate noze i miedziana czara wypelniona
nach Chaosu, by odpedzi¢ napastnikdw, dopdki nie zostanie  krwig. Jest to oltdrz Khorne'a, Krwawego Boga, ktérego
ukonczony obrzed (zajmie to calg ture — 6 rund od ataku symbol wyryty jest zardéwno na nozach, jak i na czarze. W tej
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komnacie znajduje si¢ rowniez zaginione cialo — drwala.
Jesli rytual nie zostanie zakoriczony, bedzie zywy, chod
ranny, zwigzany i w szoku. W przeciwnym wypadku jest
martwy.

DAR KRWI

Osoba, ktéra bedzie $wiadkiem jednej lub kilku rund ry-
tuahy, i ktéra posiada umiejetno$c teologia, taka, ktéra jest
lub byla niegdy$ demonologiem lub nekromanta, po uda-
nym tescie Inteligencji zorientuje sie, ze jest to rodzaj
jakiego$ przyzwania. Jesli zostanie ukoriczony, podioga
kurhanu zaczyna lekko drzeé, a zjawisku temu towarzyszy

gleboki, nieprzyjemny odglos dobywajacy sie z glebin ziemi.

Coé sie dzieje, ale co? Powinno to da¢ bohaterom troche do
my$lenia, podczas zabijania ostatnich czlonkéw bandy
Chaosu.

Dzwigki staja si¢ coraz glo$niejsze, a drzenie bardziej gwal-
towne. Po kilku rundach z sufitu kopca zaczyna opadad
proch. W nastepnej rundzie lecg juz mate odlamki skal.

W czwartej rundzie po zakonczeniu rytuatu i w nastepnych,
rzu¢ 1K4 dla kazdego przejécia w grobowcu — wynik 1 ozna-
cza, ze dane przejécie zawalito sig, wigzac wszystkich, kto-
rzy znajdowali si¢ w komorze, do ktdrej prowadzilo. Osoby,
ktore byly w walacym sie korytarzu, zanim z niego nie
ucieknag, stajg si¢ ofiarami efektu identycznego z dzialaniem
czaru grad kamieni. Jesli gracz nie zadeklaruje wyraznie, ze
jego bohater chce sie wydosta¢ z kurhanu, ma réwne szan-
se na znalezienie sie po obu stronach przeszkody. Przejscia
nie s3 zablokowane catkowicie. Pomigdzy sufitem a zawa-
liskiem jest okolo 30 cm przedwit, co powinno umozliwic
przejécie kazdemu, kto zostawi swoj plecak i inne duze
przedmioty.

W szdstej rundzie po zakonczeniu rytuatu z ziemi zaczyna
Swieci¢ silne czerwone $wiatlo, przedwiecajac przez rumo-
wisko. Nagle hatas i wstrzasy ustaja. Czerwone $wiatlo staje
si¢ coraz silniejsze. Wszystko jest bolesnie, nienaturalnie
ciche.

W siédmej rundzie $wiatlo staje si¢ prawie materialne.

Z grzmotem burzy przemieszcza si¢ do pomieszczenia,

w ktorym odbyl sie rytual, jednoczac w zwarta mase.
Wszedzie indziej przestaje $wieci¢. Masa $wiatla przybiera
materialny ksztalt...

W 6smej rundzie po zakoriczeniu rytuatu $wiatto przyjmuje
postac krwiopuszcza. Natychmiast atakuje on najblizsza, nie
noszgcg znaku Khorne a istote, a gdy wszystkie takie istoty
w tej komorze sa juz martwe, przemieszcza sie do nastepnej
komnaty, zabijajac wszystko, co napotka na swej drodze.
Dozwolony jest test Int, dzigki ktdremu mozna zda¢ sobie
sprawe z tego, ze ludzie, ktdrzy trzymajg ofiarne noze

i czarg weale nie muszg by¢ koniecznie wyznawcami
Khorne’a...

W miedzyczasie bohaterowie sg zajeci wykonywaniem
testow Op i probami wydostania sie, a najodwazniejsze jed-
nostki moga nawet prébowa¢ przygotowywa¢ magiczna
bron. Jesli po walce z Axelami wygladajg jeszcze na takich,
ktdrzy moga sie zmierzy¢ z krwiopuszczem, to dobrze —

Wielki Sigmarze! — glos kaplana wydaje sig
znacznie silniejszy, niz moglaby wskazywac
jego nieznaczna postura— Pomoz nam!
Poméz swym stugom oczysci¢ Swiat z tych
okropnosci!

W jego oczach Isnita sita wiary, lecz nawet
on nie byl gotéw na efekt swej modlitwy.
Zywa bigkitna iskra, wielkosci ludzkiej glowy,
wyglgdajqca nieco jak kulisty piorun, trafila
z silq gromu bluznierczy oltarz, rozrywajgc
go na drzazgi. A tam, gdzie jeszcze przed
chwilg odbywat si¢ rytuat krwawego Khorne'a,
pojawia sie czlowiek. Czy raczej podobizna
czlowieka, gdyz wydawalo sig, Ze jest
zbudowany z ISnigcej, bigkiinej mgty.

Przez jego cialo przeswituje sciana.
Gregorius przypomina sobie ilustracje, kiore
widzial w starozytnych ksiggach, ilustracje
przedstawiajqce wojownikow z czasow
Sigmara. Ogromna brodata postac moglaby
byé samym Wielkim Sigmarem, z wyjqtkiem
tego, ze zamiast bojowego miota trzyma w
reku olbrzymi topér. Z wyciem, jakie wydaje
wiatr szalejgcy w goérach, uderza na demona.

jednak jesli wyglada na to, iz szanse s przeciw Naszym
Herosom — przeskocz do nastepnego rozdziatu.

SILNIEJSZY NIZ KREW

Jedli wydaje sig, ze bohaterowie nie sg w stanie pokonac
krwiopuszcza i innych, pozostalich przy zyciu cztonkow
bandy Chaosu, mozesz wykorzysta¢ ponizsze zdarzenie, by
nieco wyréwnac szanse. Kurhan byl pierwotnie wykorzys-
tany jako miejsce pochdéwku wodza Unberogenow, w cza-
sach o setki lat dawniejszych, niz czas Sigmara Mlotodzierz-
cy. Przez przypadek imie tego wodza brzmialo rowniez
Sigmar, wiec jedli ktory$ z naszych bohaterdw wezwie pod-
czas walki pomocy Sigmara, zmarly wodz osobidcie odpo-
wie na wezwanie. Jeéli nie, zachwianie magii wyrworzone
przez krwiopuszcza wezwie starozytnego wojownika do
obrony miejsca swego wiecznego odpoczynku.

Tak, czy inaczej, naszym bohaterom w bitwie pomaga wid-
mo, ktdre calg swa uwage pos$wigci demonowi i zniknie,
gdy zostanie on zabity.

PO BITWIE

Gdy demon zostanie zniszczony, z sufitu znow zaczyna
opada¢ pyl. Kazdy, kto posiada umiejetno$¢ gérnictwo do-
myéli sie, ze za chwile kurhan zawali si¢ catkowicie i nalezy
to miejsce szybko opuscic.
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Kurhan zapada si¢ zaraz po tym, gdy ostatni z bohaterdw
ucieknie. Na chwile widmowa figura pojawia sie ponownie,
na szczycie wzgorza, Z wysilkiem podnosi glaz wielkodci
duzego stolu i odrzuca go na bok. Posta¢ spoglada na
bohaterdw, salutuje im toporem i znika. W miejscu, gdzie
stat glaz wida¢ blysk zlota.

Jesli bohaterowie tam zajrza, znajda schowek wykuty w ka-
mieniu dlugodci 120 cm, szerokodci 60 cm i podobnej gle-
bokosci. Glaz, ktdry go przykrywal lezy tam, gdzie widmo
go rzucito. Smiertelne szezatki starozytnego wojownika sa
prochem, nierozrdznialnym od ziemi i kurzu wypelniajace-
go schowek, lecz jego skarby widaé wyraznie. Posrod skar-
béw znajduje si¢ fragment kamienia, na ktdrym $wiezo
wyryto znak. Bohaterowie, ktdrzy znaja tajemny jezyk
druidyczny rozpoznajg go natychmiast; bohaterowie posi-
adajacy umiejetnosci historia i czytanie/pisanie rozpoznaja
2o, jesli wykonajg udany test Int. Znak wyryty jest w staro-
zytnym jezyku Dawnej Wiary i znaczy po prostu .z podzie-
kowaniami”,

Skarby wodza sa nastepujace:

[0 dwie srebrne spinki do plaszcza (10ZK kazda, 30ZK
w komplecie)

O  zlota klamra do pasa (15ZK)

O zgnily kolczan z polamanymi drewnianymi strzatami
I nienaruszong strzalq pewnego trafienia o kamiennym
grocie

O sztylet — kamien Switu

U miecz z brazu (obrazenia -1). zgubna bro# dla istot
i wyznawcow Chaosu

POWROT Z KURHANU

Bohaterowie moga wréci¢ do Gladisch noca, lub zdecydo-
wad, ze rozbiia obdz w poblizu kopea i wrdca przez las
nastepneto <nia, Jedli beda podrézowad nocg, majg szanse
zgubi¢ sigw ciemnodci. Lecz cokolwiek by zrobili, moga
trafi¢ na ngenych drapieznikdw. Ta czes¢ przygody pozo-
stawiona st w calodci tobie, bo tylko ty wiesz, w jakim
stanie si¢ bohaterowie znajduja po przejsciach w kurhanie.

W kazdym razie bohaterowie moga wreszcie wroci¢ do
Otto Krufta i wziad¢ swa nagrode lub przekazad smutng wia-
domos¢ o odejsciu Hanziego. Dobrym pomystem moze by¢
poinformowanie wladz Gladisch o odkryciu i starciu z ban-
da Chaosu. Po pierwsze, istnieje normalna nagroda 10 ZK
za informacje o mutantach i innych istotach Chaosu,

a wdzieczne wladze moga zawsze ja zwickszy¢, jesli
bohaterowie dostarcza dowoddw, ze zabili dwdch
Wojownikdw Chaosu i towarzyszgce im stwory. A poza tym
— wystarczy to, by przez kilka dni mieszka¢ w zajezdzie za
darmo i wypic tyle piwa, ile tylko im si¢ uda.

Lecz bohaterowie maja jeszeze inne sprawy do zalarwienia,
a przyjemno$¢ bycia miejscowymi bohaterami moze sig
szybko przejesc. Tutaj wige przygoda si¢ konczy — chyba ze
Axelowie mieli jakich$ chaotycznych sprzymierzencédw lub
wiadce, ktory moze wrocid, by poméeid¢ ich $mieré... A by¢
moze gdzie$ czai sig trzeci Axel...

Z AKONCZENIE

Poza podarunkami od zmarlego wodza, bohaterowie mogli
przechwycic kilka przedmiotdw od Axeldw. Przedmiotow,
ktorymi naprawde nie powinni si¢ postugiwac. Mozesz wigc
stwierdzi¢, ze w chwili, gdy Axel zostanie zabity, jego cialo
i ekwipunek rozpuszczajg si¢ w Zracym kwasie, nie pozos-
tawiajac nic bohaterom. Mozesz tez pozwoli¢ im wziad, co
chea i zobaczyd, jak beda radzi¢ sobie z konsekwencjami.

Te konsekwencje, to inni wyznawcy Krwawego Boga, ktorzy
beda chcieli odzyskad przedmioty, powolne zmiany zacho-
dzace w umysle bohatera, kierujace go ku wyznawaniu
Khorne'a i trwajace do czasu pozbycia sie zdobyczy itp.
Oczywidcie, bohaterowie, ktérzy otwarcie beda obnosi¢ sig
z ekwipunkiem noszacym pigtno Khorne'a szybko spotkaja
polujacych na nich lowcdw czarownic i inne osoby, ktore sa
niezwykle zainteresowane naszymi bohaterami...

Jesli cheesz rozszerzy¢ t¢ przygode, bohaterowie mogg mu-
sie¢ zabrad gdzie$ przechwycony ekwipunek — na przyktad
do stawnego Wielkiego Maga z Middenheim, albo do Swia-
tyni Sigmara w Altdorfie, gdzie z przedmiotami mozna be-
dzie bezpiecznie sig rozprawi¢. Oczywidcie, bohaterowie co
krok beda natykad sie na kogo$, kto réwniez bylby zaintere-
sowany posiadaniem takich rzeczy...

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Te nagrody przydzielane sg kazdemu z bohaterdw, ktdry
bral aktywny udzial w okreslonym zdarzeniu.
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Nie dziel punktdéw pomiedzy bohaterdw i nie przydzielaj
punktéw za zdarzenia, ktore z jakiego$ powodu w ogdle
nie zaszly. Tam, gdzie podany jest przedzial PD (np. 0-20),
sam musisz dokladnie okredli¢, iloma punktami nagrodzi¢
bohatera, w zaleznodci od tego, jak oceniasz jego postepo-
wanie w tej sytuacji.

35 za spostrzezenie bandytow w lesie
50 za zabicie Stwora Chaosu
0-20 za opieke nad rannym Hanzim
10 za kazdego zabitego lub odpedzonego wilka
15 za kazdego zabitego brytana Chaosu
10 za zranienie Axela 1
75 za zabicie Axela 1
10 za zranienie Axela 2
75 za zabicie Axela 2
20 za zranienie Krwiopuszcza
100 za zabicie Krwiopuszcza, jesli nie zrobilo tego
widmo
0-50 za dobrg gre, blyskotliwe pomysty i wszystko,

co nie zostalo opisane powyziej

CHARAKTERYSTYKI
Bandyci

IBEEEEERBEEBEEE

Istotne umiejetnosci: Bandyta nr 1 jest bardzo silny (S +1).
Bandyta nr 2 jest bardzo wytrzymaly (Wt +1). Bandyta nr 3
nie ma Zadnych szczegdlnych umiejetnoéei. Bandyci nr 4-6
majg celne strzelanie (US +10 z tuku). Bandyta nr 6 ma
poza tym silne uderzenie.

Przedmioty: bron reczna; tuk (Z32/48/250, ES 3, czas
tadowania i strzalu 1); 2K6 szylingdw drobnymi

0gd

4:
Atrybuty i nagrody Chaosu
O mieszana krew: czlowiek/pajak — cale cialo, z wyjat-
kiem glowy i dwoch ludzkich ramion ma postad gigan-
tycznego pajaka.

0  wiele glow: jedna ludzka, jedna zwierzoczlecza (psa) —
A +1* (atak gryzieniem)

O trujace ugryzienie: glowa zwierzoczleka ma kly jad-
owe — ugryziona ofiara musi wykonad test Wt (odpor-
nos¢ na trucizny +10) lub po 2K3 rundach po ugryzie-
niu zapada w $piaczke. Test powtarza si¢ po 24 godzi-
nach (chyba ze bohater zostal wyleczony). Jeéli ten
drugi test si¢ powiedzie, bohater zdrowieje po kolej-
nych 72 godzinach, lecz jedli nie — natychmiast umiera,

O szpony ostre jak brzytwa i przerosniete czesci
ciata: na jednej z konczyn wyrosly olbrzymie, zmu-
towane szpony (A +1*, atak szponami, S 7).

O macki: dwa z szeéciu pajeczych odnoizy przemutowaly
w bialo-zotte macki.

Podsumowujac, istota atakuje naste¢pujaco: jedno zatrute
ugryzienie przez gtowe zwierzoczleka, dwa ataki mackami,
jeden atak olbrzymimi szponami. Stwor Chaosu wzbudza
ponadto strach we wszystkich istotach zyjacych mierzacych
poniZej 3 metréw wzrostu.

Hanzi, pies bojowy
Sewwus[ S [welfyw] 1 [A e[
2(20(0(2] 30 [12|1]-|43|14|43|43] -

Zasady specjalne: Charakterystyka Hanziego zostala zre-
dukowana, by zobrazowa¢ odniesione przez niego obrazenia.
Gdy jest leczony, odzyskuje utracone punkty Zyw w normal-
ny sposob i wszystkie inne cechy z szybkoscia 1/10 na godz-
ine, dopdki jego charakterystyka nie stanie si¢ identyczna z
podang w podreczniku WFRP charakterystykq psa bojowego.

Axel Klammer, bohater Khorne'a

Pochodzac z Delfgruber, Axel rozpoczat swa kariere jako
straznik, strzegl magazynéw swego bogatego ojca — kupca.
Posiadajgc umiejetnos¢ widzenie w ciemnosci, Axel czgsto
otrzymywal prace nocnego straznika i dzieki temu nawigzal
kontakt z mieszkancami mroku, ktérych normalni ludzie
omijali z daleka. Gdy Axel zmienil profesje z towcy nagrod
na zabdjce, ostatecznie stajac si¢ bohaterem Khorne’a, jego
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gwaltowny temperament stopniowo przeobrazit si¢ w umi-
towanie okrucienstwa. Gdy wzrost w sile, otrzymal dar po-
wielenia, tak, ze teraz krew w imi¢ Khorne a rozlewa
dwdch Axeldw Klammerdw.

Axelnr1
e/ s it [sw[ogd
3] 54 [37]5°] 6 8] 32

Umiejetnosci: rozbrojenie, tropienie, szczescie, widzenie w
ciemnosciach, sledzenie, cichy chdd na wsi, cichy chéd w
miescie, silne uderzenie, bron specjalna— bron parujqca,
celny cios, ogluszenie, bardzo silny*.

Atrybuty i nagrody Chaosu

0O Skora Khorne’a (braz): Wt +1*

O Obroza Khorne a: SW 89*; jedli jakims$ cudem zosta-
nie ona zdjeta, naturalna SW Axela wynosi 43. Obrozy
nie mozna zdja¢ bez jej zniszczenia.

O Miecz Chaosu: Ozywienie (moze walczy¢ we wlasnym
zakresie w odleglodci 24 metrow od Axela nr 1 i w za-
siegu jego wzroku) i istola — szkielet (wzbudza strach
we wszystkich istotach zywych, ktére atakuje, uzytkow-
nik jest odporny na oddzialywania psychologiczne i uzy-
skuje +10 do Wt, jesli chodzi o testy zatrucia)

O Substytut krwi (protoplazma): Gdy Axel nr 1 zosta-
nie zabity, jego krew si¢ zaggszcza i walczy jako ameba.

Przedmioty: niemagiczny miecz, lewak (I +10, obrazenia -2,
parowanie -10), magiczny napiersnik rdzy, magiczne nago-
lenniki plytowe +1, niemagiczne naramienniki ptytowe i helm
(2 punkty pancerza na nogach, 1 na reszcie ciala); ztota
bransoleta (18 ZK); magiczna forba lekkosci z 44 ZK, 70/-

i kilkoma malymi $wiecidetkami wartymi w sumie 8 ZK.

Napiersnik rdzy i torba lekkosci sa opisane w dodatku
Potepieniec.

Axel nr 1 zawsze zezwala swemu mieczowi Chaosi na
samotng walke, podczas gdy on sam walczy niemagicznym
mieczem i lewakiem. Mimo lat stuzby Khorne owi, Axel
niezbyt zmienil sie zewnetrznie — oprocz skory koloru brazu,
ktéra ma nieco metaliczne I$nienie i blyszezy w $wietle!
Mierzy niewiele ponad 180 c¢m i jest dobrze zbudowany.
Przez jego prawe przedramie¢ biegnie duza blizna ciggnaca
si¢ od podstawy kciuka do wewngtrznej strony tokcia. Ma
dlugie czarne wlosy i zielone, I$nigce oczy.

Axel nr 2
sz}

Umiejetnosci: rozbrojenie, tropienie, szczesicie, widzenie
w ciemnosciach, sledzenie, cichy chdd na wsi, cichy chod
w miescie, silny cios, specjalna bron — brow parujgca, celny
cios, ogluszenie, bardzo siln)’.

Atrybuty Chaosu i nagrody

O Skoéra Khorne a (braz): Wt +1*

O Obroza Khorne a: SW 89*; jedli jakim$ cudem
zostanie ona zdjgta, naturalna SW Axela wynosi 43.
Obrozy nie mozna zdja¢ bez jej zniszczenia.

O Zwierzeca twarz: twarz Axela nr 2 jest dziwnym pola-
czeniem twarzy czlowieka i zwierzoczlteka. Nie wplywa
to w Zzaden sposob na jego charakterystyke, czy tez
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liczbe atakéw i widad, ze w tej twarzy jest co$ ludz-
kiego: dlugie, czarne wlosy i zielone oczy przypomi-
najg jego ,druga polowe”.

Irracjonalna nienawis¢: do krasnoluddw. Skorzystaj
z normalnych zasad nienawisci.

Ogon-maczuga: +1* do A, moze uderzaé ogonem.
Grzywa: dluga, czarna i krzaczasta. Nie ma wplywu na
charakterystyke.

Technika: Axel nr 2 posiada cybernetyczny miotacz
ognia. Jest to bron, ktérej stopien zaawansowania -tech-
nologicznego znacznie przekracza mozliwoéci tego
$wiata, Patrz nizZej.

Przedmioty: miecz, magiczna zbroja plytowa +1 (2 punkty
pancerza na calym ciele), reczny miotacz ognia (patrz dale)),
pas ze skory reptilliona ze srebrna klamra (12 ZK), magiczny
bierscien zrozumienia (patrz dodatek Potepieniec).

Cybernetyczny miotacz ognia

To zadziwiajace urzadzenie zewnetrznie nie rdzni si¢ od zwy-
klego ozdobnego, duzego, srebrnego pierécienia, jednak od-
powiednio uzyte emituje na odleglod¢ do 16 metréw ptonacy
masg¢ lepkiej cieczy. Axel 2 moze atakowad miotaczem raz na
runde, ktdry to atak jest dodatkiem do pozostatych. Jedli Axel
2 zaangazuje sic w walke wrecz, moze uzy¢ miotacza tylko
przeciw przeciwnikowi, z ktérym wymienia ciosy.

Miotacz ognia ma zasieg 4/8/16, ES 3, czas przeladowania

i strzatu 1. Jest to potezna bron zapalajgca, wiec wszystkie cele
sg traktowane jako latwopalne. Obrazenia wynoszg 2K4, a nie
1KG6, a ofiara plonie, jakby zostala oblana ptonacym olejem.

Wilki

Niewielkie stado siedmiu wielkich wilkéw podaza za boha-
terami Khorne’a, 33 to zwykle wielkie wilki, poza tym, ze
ich natura zostata spaczona, by stuchaty nakazéw Krwawe-
go Boga, a nie gtosu Natury. Objawia si¢ to w ich wyjatko-
wej agresji i zajadtosci, ktora sprawia, ze sa podatne na szal.

B Wi[Zyw[ T [ A[ e[ CP[Int] Op|SW
35 [30[ 1] - [10] 4] 1414 -

Zasady specjalne: atak gryzieniem, strach przed ogniem,
podatng na szal.

Brytany Chaosu

Axele maja 3 brytany Chaosu, ktére sa przywddcami stada
wilkéw. Kiedy$ byly to zwykle wilki, teraz nosza znamie
stlug Khorne'a.

o oo O

91410013

Brytan Chaosu 1
91410 [6* 4|8 |30 1|-]10]14]14[14] -

Zasady specjalne: atak gryzieniem, strach przed ogniem,
podatny na szal.

Atrybuty i nagrody Chaosu

O Hipnotyczny wzrok: Brytan moze swym wzrokiem
unieruchomi¢ przeciwnika odlegltego o nie wiecej niz
12 metréw (przeciwnik moze wykona¢ test SW, by uni-
kna¢ wzroku brytana; jeli test mu sie nie powiedzie,
jest traktowany jako cel nieruchomy). Unieruchomienie
trwa tak diugo, jak dlugo wilk patrzy na swa ofiare.
Pierwszy atak, ktory zada jakie$ obrazenia przelamuje
hipnoze i ofiara odzyskuje wolng wole,

O Wytrzymaly: Wt +1*
0O  Siloy: S +3*.
Brytan Chaosu 2
S2/WW|US| S | WeiZyw) 1 CP[Int[Op[ SW]Og:
941{0(3] 3|8 |60 1| -|10( 14| 14| 24| -
Zasady specjalne: atak gryzieniem, strach przed ogniem,
podatny na szaf.

Atrybuty i nagrody Chaosu:

O Twarz Ogara Khorne a: Brytan ma glowe i kolnierz
Ogara Khorne a. Jego ugryzienie jest jadowite — ofiara
musi wykonad udany test Wt (odpornosé na trucizny
+10), lub obrazenia s podwajane.

O Zrecznosd: I +30°.

O Skora twarda jak Zelazo: 5 punktow pancerza na
calym ciele.

Brytan Chaosu 3

S2|WW]US[ S [ WefZyw] L [ A[ Zr | CP[nt[Op[SW]Ogd
ofs1 04 3[8 [30]2 - [10]14] 14| 14] -

Zasady specjalne: atak gryzieniem, strach przed ogniem,
podatne na szal.

Atrybuty i nagrody Chaosu:

O Agresywnoscé: WW +10%, S +1*.

O Wiele glow: dwie glowy, A +1*, atak gryzieniem.

0O Zieje ogniem: lewa glowa moze raz na runde ziac
ogniem. Pole razenia ma ksztalt stozka dhugoéci 6
metréw, na koncu szerokosci 2 metrow. Wszystkie isto-
ty znajdujace si¢ w tym obszarze otrzymuja automaty-
czne trafienie ogniem z 8 4.

4150 142141 315 [60] 289]89]89]89]89] 01

Zasady specjalne: odporny na wszelkie niemagiczne bro-
nie. Jego ataki sa uwaZane za magiczne. Podatny na niesta-
bilnosé poza obszarem komnaty, w ktérej zostal przyzwany.
Wszystkie testy Op na strach i groze wykonuje z modyfika-
torem +10, z wyjatkiem tych, ktérych przyczyna byly bost-
wa lub krwiopijce. Wzbudza strach we wszystkich istot zy-
jacych. Regeneruje si¢ jak troll. Jego bron stanowi piekielne
ostrze (WW +10, zadaje 4K6 obrazen, zostaje zniszczone

w chwili zniszczenia demona). Atak szponami z 25% praw-
dopodobienistwem spowodowania infekcji ran.

Widmo
S

Sz{WW|US| 8 | WelZyw| I | A| Zr| CP|Int|Op|S
4l41]0f0] 4]23 |[40] 4] -] 18] 18] 18] 18

Zasady specjalne: Widmo atakuje krwiopuszcza fizycznie
z Sila 3. Jego ataki uwaza si¢ za magiczne, wigc dzialajg na
przeciwnika, cho¢ krwiopuszcz jest odporny na atak para-
lizujacy widma. Poza kurhanem jest podatne na niestabil-
nos¢, jest odporne na wszelkie inne efekty psychologiczne.
Wzbudza strach w istotach zyjacych, moze na Zyczenie
wzbudzaé groze. Odporne na wszelkie bronie niemagiczne.
Moze przechodzi¢ przez obiekty materialne. Moze paralizo-
wac — patrz podrecznik WFRP.

0gd
29

O Carl Sergant
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Na calym obszarze Starego Swiata dzie-
sigtki przerdznych uczelni, bibliotek,
gildii, alchemicznych laboratoridw

i innych, jeszcze bardziej tajemniczych
placéwek prowadzg badania magiczne.
Niektére z nich sg legalne, a nawet
sponsorowane przez panstwo, inne
utrzymywane sq w catkowitej tajemnicy
i lepiej o nich nawet nie wspominac.

Na zyczenie nowego Cesarza, Heinri-
cha X, Wielki Mag z Middenheim roze-
stal do wszystkich gildii magdw i szkol
magii w Imperium polecenie, by owe
placoéwki poinformowaly go o czarach
znanych i tych, nad ktorymi obecnie
pracuja. Na tej podstawie ma powstad
nowe wydanie Magicopoeia Imperialis,
ogromnego dzieta, ktdre opisuje szcze-
golowo cala, znang w Imperium wie-
dze magiczng i wszystkie dotyczace jej
prawa i ograniczenia. Na Zyczenie Ce-
sarza tym razem poloZzono nacisk na
zaklecia majace zastosowanie bojowe —
Jego Cesarska Wysokos¢ jest pragmaty-
cznym zolnierzem i zdarzenia, ktore
doprowadzity do jego koronacji dowio-
dly, ze Imperium musi by¢ nieustannie
przygotowane do obrony przed wroga-
mi zewnetrznymi i wewnetrznymi (wy-
darzenia, ktére doprowadzily do koro-
nacji Heinricha X sg opisane w kam-
panii Wewnetrzny wrog).

W momencie, w ktérym jest to pisane,
odzew na zyczenie Cesarza jest ogrom-
ny, a poszukiwania wcigz trwajg (naj-
nowsze wydanie Magicopoei, opracow-
ane w czasach Magnusa Poboznego,
byto podobno kompletowane przez 6
lat). Jak dotad, Cesarz wyrazit zgode,
by opublikowaé ponizsze czary, ktére
mogg wydac si¢ interesujgce niektorym
poszukiwaczom przygdd.

- Zwalenie z ndg

Ten uzyteczny czar prostej magii
odkryl Hals Roch, uczen Mistrza
Delphinusa Witzenberga z Nuln.
Pozniej zapoznamy sig z pracami jego
mistrza.

Poziom czaru: magia prosta
Punkty magii: 2

Zasieg: 12 metréw

Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: maly, hebanowy patyk,
zakonczony wyrzezbiong pigscia.

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng,
znajdujaca sie w zasiegu wzroku istote
dwunozna. Wytwarza on silne pchnie-
cie telekinetyczne, ktore nie powoduje
obrazen, lecz zmusza ofiare do wyko-
nania testu L Jeéli test si¢ nie powie-
dzie, ofiara si¢ przewraca. Do testu sto-
suja sie nastepujace modyfikatory:

-20
-10

ofiara biegnie
ofiara porusza sig z szybkoscia
normalng

0  ofiara porusza si¢ ostroznie
+10  ofiara stoi nieruchomo

-5 za dodatkowy punkt magii wy-
dany przez osobg rzucajacg czar

Bohater, ktory sie przewrodcit musi wyko-
nac test Zr lub wypusci¢ z rgk wszystkie
przedmioty. W nastepnej rundzie moze
tylko podnosi¢ si¢ z ziemi, wobec czego
waktowany jest jako cel nieruchomy.

Przyspieszenie

Ten czar jest jednym z dwoch wynale-
zionych przez Mistrza Hieronymusa

z Middenheim, ktéry poswiecil wiele lat
badai na okreslenie efekiow, jakie
magia wywiera na zwykle funkcje ciala
ludzkiego. Uzyskanie od niego zgody
na publikacje tych czarbw napotkalo
na pewne trudnosci, gdyz jak zauwaza,
czary le ,operujq tylko najprosiszymi
regulami i sq to tylko pospieszne notai-
ki". W kazdym razie ich uzytecznosc
jest oczywista.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 1 tura

Skladniki: 2 nasiona Vigwortu i $cieg-
na z konskiej nogi.

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng
osobe, z rzucajgcg go wiacznie. Ofiara
przez 1 turg mozZe poruszac sie z dwa
razy wigksza predkoécia. Przeszkody

i trudny teren w normalny sposob ogra-
niczajg mozliwosci ruchu, cho¢ mody-
fikacje stosuje si¢ do zwickszonej pred-
kosci ruchu, wobec czego bohater po-
ruszajacy si¢ po trudnym lerenie, znaj-
dujacy sie pod dziataniem tego czaru po-
rusza sie z normalna predkoscia, gdyz
teren zmniejsza jego szybko$¢ dwukrot-
nie, a czar ja dwukrotnie zwicksza.

Zlamanie nogi

Ten czar byl znany od kilku lat czaro-
dziejom z Middenbeim, choc dopiero
ostatnio wycofano zakaz jego uzywania.
Uwazano, Ze jego korzenie siggajq zaka-
zanej sziuki nekromancji, jako ze dzia-
lanie jego wplywa na kosci. Po przepro-
wadzeniu dokladniejszych badari oka-
zalo sig jednak, Ze tak nie jest. Czar jest
po prostu troche nieprzyjemny dla ofiary...

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: 48 metrdw

Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: ko$¢ udowa dowolnej istoty
humanoidalnej, ktéra w momencie
rzucenia czaru musi zosta¢ zlamana.

Czar mozna rzuci¢ na dowolng istote

o Wytrzymalosci 4 lub mniej. Jedli
ofierze nie powiedzie si¢ normalny test
SW przeciw magii, jedna z jej nog (wg
wyboru osoby rzucajacej czar) zostaje
zlamana z gluchym trzaskiem, dokfadnie
tak, jak ma to miejsce w przypadku
trafienia krytycznego nr 7 w noge. Poza
tym, ofiara musi natychmiast wykonac
udany test SW, gdyz w przeciwnym wy-
padku traci przytomnos$¢ na K6 rund.
Jesli istota humanoidalna ma obie nogi
ztamane, jej predkosc jej ruchu zostaje
zredukowana do 0 i traktuje sig jg jako
cel nieruchomy. Istoty czworonozne
majac zlamang jedng noge tracg polowe
szybkosci, kolejne ¢wierd przy drugiej
nodze i ostatnie ¢wierd przy trzeciej.
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Sliski grunt

Kolejnym tworem Halsa Rocha jest ten oto

czar. Udowadnia on, ze Hals rozwija swoj
wlasny styl, jednoczesnie bedgc weigz pod
wphnwem swego mistrza. Czar jest bardzo

prosty, lecz niezwykle uzyteczny.

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasieg: 6 metrow

Czas trwania: K6 tur
Sktadniki: kropla oleju

Czar mozna rzuci¢ na obszar ziemi

0 powierzchni do 5 metréw kwadra-
towych. Ziemia wydaje si¢ by¢ pokryta
warstwy oleju i staje si¢ trudnym teren-
em. Osoba, ktérej nie powiedzie sie test
ryzyka podczas przekraczania obszaru
posliznie si¢ i upadnie. Musi wtedy wy-
kona¢ udany test Zr, gdyz w przeciw-
nym przypadku wypuszcza z rak wszy-
stkie trzymane w nich przedmioty.

W nastepnej rundzie nie moze robic¢
nic, poza wstawaniem z ziemi, wobec
czego traktowana jest jako cel nieru-
chomy.

Spowolnienie

Ten czar zostat wynaleziony przez Mis-
trza Hieronymusa z Middenbeim, po-
dobnie jak opisany juz czar ,przyspie-
szenie”, jako uboczny produkt jego
poszukiwan.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 1 tura

Skladniki: napar z Schlafenkraut i frag-
ment skorupy zotwia

Ten czar moZna rzuci¢ na dowolng
osobg. Powoduje on, ze ofiara przez
nastepng runde bedzie mogta poruszad
si¢ tylko z polowg swej normalnej pred-
kodci. Przeszkody i trudny teren uwzgle-
dniane s3 w normalny sposdb, ograni-
czajac dodatkowo szybkos¢ ofiary, stad
tez predkodc ruchu osoby znajdujacej sig
pod wplywem dzialania czaru i poru-
szajacej si¢ po trudnym terenie spada do
jednej czwartej jej normalnej szybkoéci.

Zwiedniecie broni

Czar stworzony przez Mistrza Delphi-
nusa Witzenberga, ,Zartownisia

z Nuln”, demonstruje inne podejscie do
sprawy, kidrq zajmugje sig czar drugiego
poziomu ,ziamanie broni”. Badania

Mistrza Witzenberga zawsze noszq piet-
no jego ekscentrycznej osobowosci, lecz
sq z drugiej strony bardzo efektowne.
Ten czar nie jest wyjqgtkiem.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasigg: wzroku

Czas trwania: natychmiastowy
Skladniki: maly gliniany model broni
i buteleczka czystej wody

Ten czar mozna rzuci¢ na jedna bron
znajdujaca si¢ w zasiegu wzroku czaro-
dzieja. Gdy magia zadziala, bron staje
sie catkowicie wiotka, jak wilgotny sznur.
Jest bezuiyteczna i trzeba ja odrzucic.
Czar nie dziala na bicze i bron magiczna.

Niektore z nich
s3 legalne,

a nawet
sponsorowane
przez panstwo,

inne

utrzymywane sg
w calkowitej

L] L] L3 L] L]
tajemnicy i lepiej
o nich nawet nie
] 4
wspominac.

Ztamanie broni
Ten czar jest fednym z kilku odkrytych
przez Hergarda Wielu Barw, znanego
maga z Altdorfu. Jak wszystkie jego
czary, tak i ten moze by¢ uzywany nie
tylko przez magow Teczowego Kolegium
i wykorzystywac go mogaq wszyscy,
ktorzy wladajq magiq bitewnq. Bez-
posrednie podejscie do problemu jest
Jjednak charakterystyczne dla maga,
ktory go stworzyl.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg wzroku

Czas trwania: natychmiastowy
Skladniki: maty drewniany model
broni, tamany w chwili rzucania czaru.

Czar mozna rzuci¢ na jedna bron znaj-
dujaca si¢ w zasiegu wzroku czarodzieja.

Bron zostaje zlamana i staje si¢ w ten
sposob bezuzyteczna. Czar oddzialuje
nawet na bron magiczng, cho¢ wtedy
nalezy wykonad test sprawdzajacy, czy
bron go przetrzymata. Szansa na to, ze
bron odparta dziatanie czaru wynosi
10% + 10% za kazda ceche broni. W ten
sposob magiczny miecz +10 WW z wlas-
noécia usypiania bedzie mial 30% szans
na odparcie dzialania czaru. Miecze de-
moniczne majg szanse odparcia dziata-
nia czaru réwng SW zwigzanego w nich
demona.

Jedli przy pomocy czaru uda si¢ ztamad
demoniczng bron, demon musi wykon-
a¢ drugi test SW. Jesli test si¢ nie powie-
dzie, demon zostaje wciggniety z pow-
rotem w glab Chaosu, jakby jego fizy-
czne cialo zostalo zabite. Jeéli test si¢
powiedzie, demon zostaje wyzwolony
z miecza. Ustal jego reakcje na podsta-
wie Tabeli reakcji zwiqzanych demo-
now w ksiazce Krolestwa Chaosu —
Niewolnicy Ciemnosci.

Plomienna klgtwa

Czar, stworzony przez znanego elemen-
taliste i maga bitewnego Mistrza Joban-
nesa Flammenwerfera z Nuln, prezen-
tuje typowq dla niego subtelnosc. Sam
czar jest nieszkodliwy, cho¢ daje moz-
liwoé¢ zadania ogromnych szkéd za
pomocq innych broni ogniowych —
zarowno magicznych, jak i zwyklych.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: K6 tur
Skladniki: migdalki smoka

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng po-
jedyncza istote znajdujaca sie w zasiggu
wzroku. Mozna go rowniez rzucac na
przedmioty nieozywione, obszary $cian
lub ziemi nie wigksze niz 3 metry

w kazdym kierunku. Obszar, przedmiot
lub istota, ktdra znalazla sie pod dziata-
niem czaru staje si¢ na czas jego trwa-
nia latwopalna.

Kara za tchérzostwo

Czar zostal prawdopodobnie wynale-
ziony przez magéw Zakonu Bialego
Wilka na pewien czas przed ostatniq
Inwazjq Chaosu. Ekstremistyczny od-
fam kultu Ulryka odrzuca uzywanie
tarcz w walce, uwazajgc je za tchorzo-
stwo i marnowanie jednej reki do walki.
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Jak méwiq zapisy zachowane w wielkiej
Swigtyni Ulryka w Middenbeim, ten
czar zostal wynaleziony zardwno po to,
by udowodni¢ teologiczng doktryne, jak
i w celu bezposredniego zastosowania
go na polu bitwy. Jakby na proces jego
powstania nie spojrzec, niejednokrotnie
dobrze przystuzyl sie w walce czaro-
dziejom z Middenbeim.

Bardzo podobne zaklecie stworzyt
réwniez Mistrz Hergard = Altdorfi.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: mala drewniana tarcza,
ktérg trzeba przelamad na polowe
w momencie rzucania zaklecia.

Ten czar mozna rzuci¢ na pojedynczg
osobe lub na grupe znajdujaca sie

w zasiegu wzroku czarodzieja i w od-
legtodci nie wigkszej niz 48 metrdw.
Powoduje on, ze wszystkie tarcze trzy-
mane przez ofiary zostajg natychmiast
i catkowicie zniszczone.

Czar moze oddzialywaé réwniez na tar-
cze magiczne, cho¢ mogg one wykonad
test, by odeprze¢ jego dzialanie. Szansa
na to wynosi 10% plus dodatkowo +10%
za kazda wlasnoé¢, ktérg tarcza posiada.

Poploch

Pochodzenie tego czaru jest zagadkq.
W Imperium za tworce tego czaru jest
uwazany Wielki Mistrz Albrecht z Mid-
denbeim, jednak on sam twierdzi tylko,
Ze skopiowal go ze starozytnego
bergaminu, ktéry odkupil od kislevskie-
8o sprzedawcy, ktory z kolei zdobyt ten
dokument na stepach Hegemonii Hob-
goblinow. Podstawowe dzialanie czaru
potwierdza teorie, ze zostal on stwor-
zony do walki na réwninach.

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: patrz nizej
Skladniki: szczeki weza

Czar mozna rzuci¢ na grupe zwierzat
stadnych lub istot jadacych na wierz-
chowcach, znajdujaca sie w odleglodci
nie wiekszej niz 48 metréw od czaro-
dzieja. Zwierzeta lub wierzchowce mu-
szq wykonad zwykly test Sity Woli
przeciw magii. Jedli ten test im si¢ nie
powiedzie, uciekaja w poplochu z szy-
bkoscia biegi od osoby, ktdra czar

rzucila. W nastepnych rundach jezdzey
moga wykonywac testy Cech Przy-
wodczych, by odzyskad kontrolg nad
swymi wierzchowcami.

Ten czar nie dziala na wierzchowce
odporne na dziatania psychologiczne,
jak na przyklad wierzchowce oZzywien-
cze lub demoniczne slugi w postaci
wierzchowcow,

Deszcz strzat

Czar pochodzi od elfickiego czarodzieja
Ceifilithaira z Laurelorn. Odniesienia
w elfickich piesniach i poezji wskazujq
na 1o, zZe zostal wynaleziony wiele seielk

lat temu. Niektorzy badacze starajq sie
stworzy¢ jego odpowiedniki dla kusz

i broni palnej, lecz jak na razie wszel-

kie proby koticzq sig niepowodzeniami.

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: dotyk

Czas trwania: patrz dalej
Skladniki: kolczan ze strzalami
(maksymalnie 12)

Dotykajac kolczanu, czarodziej moze
zaklad¢ strzaty tak, by nastepna wskaki-
wata mu do reki natychmiast, gdy tylko
wypuéci poprzednig, dzigki czemu
lucznik moze strzela¢ dwa razy szybciej
niz normalnie (tzn. 2 strzaly na runde).
Strzala przestaje by¢ zaklgta w chwili jej
wystrzelenia lub rankiem nastepnego
dnia, jesli nie zostanie wystrzelona.

Naostrzenie broni

Kolejny wynalazek Mistrza Hergarda

z Altdorfu. Ten czar znow uwidacznia
charakterystyczng ceche tego maga —
bezposrednie podejscie do problemu.

W tym wypadku chodzi o zwigkszenie
efekiywnosci broni bez odnoszenia sig
do kosztownego i diugotrwalego procesu
trwalego zaklinania.

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do nastgpnego wschodu
stonca

Sktadniki: dowolna bron klujaca badz
sieczna

Ten czar umozliwia magiczne naostrze-
nie przez dotyk dowolnej broni klujacej
lub siecznej.

Moze by¢ to bron przeznaczona do
walki wrecz lub pocisk.

Taka bron nie jest traktowana jako ma-
giczna i nie moze ranic istot, ktore s3
odporne na niemagiczne bronie. Jed-
nak uzyskuje ona niezwykle ostry szpic
lub ostrze, wobec czego zadaje jeden
dodatkowy punkt uszkodzen i nie moz-
na sie przed nig ochroni¢ skérzanym
pancerzem.

Zawrécenie broni

- Ten czar zostal wynaleziony jako wa-

riant czaru magii wojenrief 3 poziomii
,OZywienie miecza”, przez Mistrza Del-
phinusa Witzenberga. Uwidacznia je-
den z tematéw, ktorymi misirz zawsze
sig interesowal — skierowanie sily ata-
kujgcego przeciw niemu samemait.

Poziom czaru: 3

Zasieg: wzroku

Czas trwania: 1 runda
Skladniki: maly srebrny mieczyk

Czar mozna rzuci¢ na jedng osobg lub
istote znajdujaca si¢ w zasiegu wzroku
czarodzieja. Ozywia on jedng bron do
walki wrecz trzymana przez ofiare i kie-
ruje ja przeciw niej przez 1 rundg. Od-
wrocona bron atakuje swego wiasci-
ciela raz z WW réwnym SW czarodzie-
jais rownej 1/10 SW czarodzieja, zao-
kraglonej w dol. Ofiara moze sprobo-
waé wykonac test Zr, by utrzymac bron
— wtedy atak wykonywany jest z mo-
dyfikatorem -20 do trafienia. Czarodziej
moze poswieci¢ dodatkowe punkty
magii na zredukowanie testu Zr
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Ksiega wiedzy tajemnej

przeciwnika w ten sam sposob, w jaki
czasem uzywa si¢ punktdw magii, by
zredukowac czyja$ szanse na wyko-
nanie testu SW.

Po jednej rundzie bron przestaje by¢
ozywiona i spada na ziemie, chyba ie
jej wiasciciel wcigz ja trzyma. Czar dzia-
la nawet na bron magiczng, cho¢ w tym
przypadku wykonuje si¢ test, czy taka
bron go nie odparla. Szansa na to wy-
nosi 10% plus dodatkowo +10% za kaz-
da wladciwos¢ posiadang przez bron.
Tak wiec magiczny miecz o wlasciwos-
ciach: WW +10 i usypianie ma szanse
odparcia czaru réwng 30%. Miecz de-
moniczny wykonuje test na SW zwig-
zanego w nim demona. Wszystkie mag-
iczne wiadciwodci broni oddzialywuja
oczywiscie na jej wladciciela, jedli
zostanie przez tg bron trafiony.

Czar nie dziala na istoty wykorzystujace
bronie naturalne — nie mozna za jego
pomocyg zmusi¢ zwierzecia, by sie
ugryzio czy podrapato szponami.

Splecenie

Jest to wariacja dobrze znanych technik
elementalistycznych i druidycznych,
ktora zostata dodana do repertuaru
magii wojennef przez Ludmille Bialg

ze Stirlandu.

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: 100 metrow

Czas trwania: K6+1 tur

Sktadniki: galazka krwawca i garéé
tajna

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolne
miejsce oddalone o nie wigcej niz 100
metrow od czarodzieja. W tym miejscu
rodlinnoé¢ natychmiast wyrasta z ziemi,
szybko pokrywajac obszar 24 metrdw
kwadratowych i zamieniajac go w trud-
ny teren. Istoty znajdujgce si¢ w tym
obszarze w momencie rzucenia czaru
zostaja uwigzione, chyba ze wykonaja
udany test § (taki test mozna wykony-
wac pod koniec kazdej rundy).
Uwigzione istoty nie moga sie poruszad
i uzyskujg modyfikator -10% zaréwno
do WW, jak i do US.

Zawrdcenie czaru

Kolejny twor Mistrza Wilzenberga

2z Nuln. Ten czar jest tak zwigzany

z  rozwianiem magii”, jak ,zawrécenie
broni” z ,0Zywieniem miecza’. Jak

w poprzednim przypadku, zaklecie cha-
rakterystyczne dla osobowosci tworcy.

Poziom czaru: 4

Punkty magii: §

Zasieg: specjalny

Czas trwania: specjalny
Sktadniki: mithrilowe lustro

Ten czar mozna rzuci¢ na przeciwnika —
czarownika. Efektem czaru jest zawrd-
cenie czaru przeciwnika przeciw niemu
samemu — lustro odbija czar i odrzuca
go przeciw osobie, ktéra go rzucila.

' Zawrdcenie czaru do prawidlowego

dziatania wymaga, by spelnione hyly
nastepujgce warunki:

= anamedZa

wzbudza zacieka-
wienie i zawsze
znajdzie si¢ ktos,
kto bedzie chcial
podzieli¢ si¢ nig
Z tymi, ktorzy chca
poznac mroczne
tajemnice...

@ Celem wrogiego czaru musi by¢
osoba rzucajaca zawrdcenie czaru,
grupa, do ktérej nalezy lub ktos,
kto jest od niej oddalony o nie
wigcej niz 4 metry; i...

@ Obaj czarodzieje musza wykonac
testy I - jesli zawrdcenie czaru
jest rzucane z klejnotu czaru, oso-
ba, ktdra je rzuca uzyskuje +20 do
testu L. Ponizsza tabela wskazuje,
kiedy zawrécenie czaru zostato
rzucone odpowiednio wczesnie,
by powstrzyma¢ atakujacy czar:

Test Test przeciwnika
rzucajacego Nieudany Udany
Udany Moze Tak
Nieudany Tak Moze

Jesli wynik brzmi ,moze”, zawroce-
nie dziata tylko wtedy, gdy I czaro-

dzieja, ktory je rzucit jest wyzsza niz
I przeciwnika.

Jesli zawrdcenie czaru zadziala sku-
tecznie, pelny efekt czaru przeciwnika
spada na niego samego. W przeciwnym
wypadku wrogi czar dziala w normalny

sposob, ale osoba, ktéra rzucila za-
wrocenie czaru traci punkty magii tak,
jakby rzucony przez nig czar sie udal.

Sciana ognia

Udoskonalony ostatnimi czasy przez
Mistrza Adolpbusa Czerwonego z Mid-
denbeim. Jasne Kolegium przez pe-
wien czas borykalo si¢ z tym czarem,
lecz powazne klopoty zwigzane z jego
kontrolg zostaly ostatnio przezwycie-
Zone. Lecz nawet tevaz dokladne
wymiary $ciany sq cokolwiek
nieprzewidywalne, wobec czego bada-
nia wciqz trwajq.

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8 na turg

Zasieg: 12 metrow

Czas trwania: 1 tura, jesli nie zostanie
odnowiony

Sktadniki: kawalek siarki i zab smoka

Czar umozliwia stworzenie $ciany ognia
dowolnego ksztaltu, do szerokosci 2
metréw i dlugosci 3K6 metrdw, ktorej
plomienie siegaja 3 metry w gore. Cala
$ciana musi sie znajdowac nie dalej niz
12 metréw od czarodzieja. Moze si¢ on
rusza¢ i wykonywad inne czynnosci

(z wyjatkiem rzucania czaréw) utrzy-
mujac istnienie $ciany, lecz czgdei Scia-
ny, ktdre na poczgtku nowej tury znaj-
da sie w odlegtodci w1¢ksze] niz 12 me-
tréw od czarodzieja, gasna. Sciana gas-
nie réwniez wtedy, gdy na poczatku
nowej tury czarodziej nie wyda nowych
punktéw magii na jej podtrzymanie.

$ciana ognia uniemozliwia widzenie
obiektdéw znajdujacych sig za nia,

a wszystkie obiekty i istoty przechodzg-
ce przez nig otrzymuja normalne
obrazenia od ognia.

Baricra dla strzat

Mistrz Eberbardt z Talabbeimu spedzil
wiele lat probujqgc wykorzystaé magie
elementalng do symulacji efektow
bardziej ogblnej — i czesto potezniejszef
— magii wojennej. Ten czar, stanowigcy
slabszq wersje czaru odporno$c¢ na
strzaly z 3 poziomu magii wojennej jest
Jjednym z jego czesciowych sukcesow.

Poziom czaru: elementalny 1
Punkty magii: 2

Zasieg: 12 metrow

Czas trwania; patrz dalej
Skladniki: z6tw lub jego skorupa
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Wszyskie pociski skierowane przeciw
osobie, ktéra rzucita czar lub przy-
jaznpch jej istot znajdujacych sie w
odleglosci nie wigkszej niz 12 metréw
od niej, otrzymujg modyfikator szansy
trafienia -10 i modyfikator obrazen -1.
Czar chroni wszystkie istoty, na ktdre
zostal rzucony do chwili, gdy nie
wkrocza do walki wrecz.

Czar nie chroni przed zakletymi strza-
tami, inng magiczng bronia strzelecka
lub czarami typu ,magiczny pocisk”,
np. kula ognia.

Plaga wszy

Ludmilla Biala ze Stirlandu wynalazia
ten czar, rozwiqzujgc w ten sposéb pro-
blem unieszkodliwiania grupy napast-
nikow bez uciekania sig do zadawania
obrazer czy zabijania. Mowi sig, Ze po-
dobny czar od kilkuset lat byl znany
kaptanom Dawnej Wiary, cho¢ infor-
macja ta wymaga oficjalnego
potwierdzenia.

Poziom czaru: elementalny 2
Punkty magii: patrz dalej

Zasigg: 24 metry

Czas trwania: K3 tury

Skiadniki: butelka krwi z wrzuconym
do niej prochem z suszonej skéry

Ten czar moze zostac¢ rzucony na poje-
dyncza osobe lub grupe znajdujgca si¢
w zasiegu wzroku czarodzieja, w od-
leglodci nie wiekszej niz 24 metry. Jest
to wymagajaca mniej mocy odmiana
elementalnego czaru 4 poziomu przy-
zwanie roju. Wersja ta powoduje, ze
ofiary zaczynajg nekad wszy. Z uwagi
na niesamowite swedzenie otrzymuja
one ujemny modyfikator -(100-SW)/2
do wszystkich testéw na czas dzialania
czaru. Osoby, ktdérym nie uda sie test
SW natychmiast zdejmuja z siebie pan-
cerz i zaczynajg si¢ opetanczo drapad,
dzigki czemu s3 traktowane jako cele

nieruchome przez okres dzialania czaru.

Gdy czar zostaje rzucony na pojedyn-
cza osobe, kosztuje 2 punkty magii.
Rzucony na grupe kosztuje 4 punkty
magii i oddzialywuje na wszystkich
czlonkéw grupy, zardwno przyjaciot,
jak 1 wrogdw.

UKRYTA WIEDZA

Poza czarami wymienianymi otwarcie

i opisanymi w Magicopoeia Imperialis,
istniejg rowniez inne, zapisane tylko
w tajemnych dodatkach i notatkach. Sa

przechowywane pod kluczem i nie
uczy ich nikt w Imperium, ani w in-
nych cywilizowanych krajach.

Lecz zakazana wiedza wzbudza zacieka-
wienie i zawsze znajdzie sie ktos, kto
bedzie chcial podzieli¢ sig nig z tymi,
ktdrzy chea poznad mroczne tajemnice...

Sugerujemy, ze bohaterowie nie powinni
nauczy¢ si¢ tych czaréw od jakichkol-
wiek cieszacych si¢ szacunkiem magdw,
a nawet nie powinni od nich dowiedzie¢
si¢ o ich istnieniu. Wiedza Chaosu w cy-
wilizowanych krajach po prostu nie jest
przekazywana uczniom przez nikogo,
kto chee nadal by¢ czarodziejem. W re-
zultacie znalezienie kogo$, kto znalby
ponizsze zaklecia, i kto by chcial (lub
jest na tyle szalony, ze chee) nauczyc ich
bohateréw, moze by¢ samo w sobie
przygodd. W rzeczy samej, nawet rozpy-
tywanie o kogo$ takiego moze spo-
wodowad, ze druzyna zainteresuje sig

(i stusznie) jaki$ towca czarownic...

Wir Chaosu

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: osoba, ktora rzuca czar / 4K6
metrow

Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: wysuszony mozg maga
Chaosu

Ten szalenie niebezpieczny czar jest
uzywany praktycznie tylko przez ma-
gow o charakterze chaotycznym i ztym,
cho¢ nawet i oni dwa razy zastanawiaja
sig, zanim go rzucg. Czar otwiera — na
utamek sekundy — brame bezposrednio
do serca Chaosu, tej bezpostaciowe;j,
wirujgcej nicodci, ktéra niszczy wszyst-
ko, z czym sie zetknie,

Czarodziej wskazuje, w ktérym kierun-

ku ma zosta¢ otwarta brama. Wszystko,

co znajduje sig przed czarodziejem

w obszarze wysokim na 4 metry, sze-
rokim na 4 metry i dlugim na 4K6 met-
réw znika pochlonigte przez brame.

W $wiecie materialnym obiekty i istoty,
ktdre znalazly si¢ wewngtrz wiru po
prostu przestajg istnie¢! Poza tym, czar-
odziej musi wykonac¢ udany test magii
lub sam zostanie wciagniety przez wir.

Jedyna rzecza, ktdra jest w stanie wy-
trzymad¢ dzialanie tego czaru jest strefa
magicznej nietykalnosci - (patrz doda-
tek Potepieniec) — gdy wir Chaosu
zetknie si¢ ze strefgq magicznej niety-
kalnosci, oba czary zostaja natychmiast
rozproszone.

Poniewaz czar otwiera brame bezposred-
nio do Chaosu, pojawia si¢ mozliwas¢
powiadomienia ktorej$ z Potgg Chaosu

o istnieniu osoby, ktdry go rzucila. Istnie-
je rowniez mozliwo$d, ze cos przeniknie
z przestrzeni Chaosu do $wiata material-
nego. Te mozliwoéci powinien rozstrzy-
gnad MG, uwzgledniajac to, ze konsek-
wencje powinny by¢ przykre.

Czarodzieje, o kitdrych wiadomo, ze uzyli
tego czaru, sg bezlitosnie $cigani przez
lowedw czarownic i podobne im sily —
otwieranie przejs¢ do samego wnetrza
Chaosu nie moze si¢ podobad twoim
bratom — $miertelnikom! Zwykle posia-
danie ksiegi czaréw lub innego doku-
mentu zawierajacego instrukcje rzucania
tego czaru wystarcza, by sprowadzi¢ na
czarodzieja giebokie podejrzenia.

Wirowy huragan Chaosu

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 7

Zasieg: osoba, ktéra rzuca czar / 4K6
metrow

Czas trwania: natychmiastowy
Skladniki: wysuszony mozg maga
Chaosu poziomu 3 lub 4

Ten czar jest silniejszq wersja wiru
Chaosu (patrz wyzej). Tworzy K6 poje-
dynczych wirdw bezposrednio przed
osoba, ktora rzucila czar, z ktorych
kazdy zachowuje sig tak, jak opisany
powyzej wir Chaosu.

Podobnie jak w przypadku wiru Chao-
su, znajomos$¢ tego czaru najlepiej za-
chowad w tajemnicy, gdyz przyciaga on
uwage lowcow czarownic i innych zain-
teresowanych oséb. Niebezpieczenstwa
zwigzane z jego rzuceniem sg identy-
czne, jak w przypadku wiru Chaosu,
tylko odpowiednio wigksze.

O Graeme Davis
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Cesarz

GRAEME DAVIS

Luitpoled

Cesarz Luitpold jest luksusowym liniowcem rzecznym, naz-
wanym na cze$¢ ojca i poprzednika Karla-Franza 1. Utrzymy-
wany przez wielka i poteing Linie Hindelin z Altdorfu, kur-
suje po rzece Talabec od Altdorfu do Berghafen w poblizu
Gor Kratica Swiata. Zostal zbudowany przez szkutnie Spee
w Altdorfie w 2510. Zuitpold, wraz ze swymi siostrzanymi
statkami —Cesarzem Wilbelmem (Altdorf-Nuln) i Cesarzem
Magnusem (Altdorf-Marienburg) tworzy nie majacg sobie
réwnych luksusows flote Lini Hindelin. Rzeczne liniowce
“Cesarz” sg ulubionymi statkami bogatych kupcdw, cesars-
kich postancdw i nizszej szlachty.

OPLATY

Cesarz Luitpold ma dwa poklady pasazerskie; wyzszy miesci
8 luksusowych apartamentéw i 14 trzyosobowych kabin dla
stuzby, podczas gdy nizszy miesci 16 dwuosobowych kabin
pasazerskich. Oplaty sa nastepujace:

Rodzaj Pelna Talabheim inne
kabiny podroz - Altdorf za 10 mil
apartament 250 ZK 100 ZK 5 ZK*
pasazerska 75 ZK 357K 2 ZK
dla stuzby 50 ZK 30 ZK 1 ZK

¥ Apartament muisi zostac wynajety na co najmniej tydziesn podrozy
(koszty obliczono na 180 ZK w dét rzeki i 150 ZK w gore rzeki),

Oplata pokrywa koszt kabiny oraz trzech positkéw dziennie.
Wszystkie inne ustugi — na przykiad napoje i przekaski pod-
czas dnia - liczg si¢ dodatkowo, a rachunek za nie jest
przedstawiany na koncu podrozy.

Kapitan ma mozliwo$¢ obnizania oplat en route, jednak
przepisy firmy nie pozwalajg mu zmniejszy¢ oplaty o wiecej
niz 10%. Jesli wszystkie kabiny pasazerskie s3 pelne, moze
zaproponowac pasazerom wolne kabiny stuzby po cenie dla
sluzby. Na zyczenie do kabin pasazerskich i stuzby mozna
wstawi¢ dodatkowe koje, lecz tylko wtedy, gdy brakuje juz
wolnych miejsc w tej samej klasie. Ta ustuga kosztuje
dodatkowo 25% normalnej ceny.

PODROZ

Podréz Luitpolda w dot rzeki rozpoczyna sie w Berghafen,
malym miasteczku lezacym w gérnym biegu Talabec, kilka
mil za skrajem lasu. Jest to najwyzszy punkt Talabec, ktory
moga osiggnac duze statki rzeczne. Przesiadajgc sie na
mniejsze statki, a pdzniej na muly, mozna rzekg Talabec
dotrze¢ nawet do siedzib krasnoludzkich Karak-Kadrin

i Karak-Ungor, '

W pierwszej czedci podrdzy jest malo statych przystankow,
gléwnie w celu zabrania $wiezej zywnosci, ale w razie po-
trzeby, Luitpold zatrzyma sig¢, by wziac pasazerow na poklad
lub wysadzi¢ ich na brzeg. Na nabrzezach wzdluz trasy
umieszczone sa maszty sygnalizacyjne, za pomocg ktorych
statek jest informowany, ze ma wzia¢ na poklad pasazeréw.
Gdy Luitpold doplynie do Talabheimu, podréz staje sig bar-
dziej unormowana — statek zawsze zatrzymuje si¢ w Ahlen-
hof i Schoppendorf, a czgsto réwniez w Volgen.

Kombinacja zagli i wiosel sprawia, ze Luitpold jest bardzo
szybkim $rodkiem transportu. Podréz o diugosci 1200 kilo-
metréw zajmuje okolo 2 tygodni w dot rzeki i 2 1 pdt tygod-
nia w gore — czyli érednio statek przebywa 75 i 60 (odpo-
wiednio) kilometréw dziennie (tydzien wedlug kalendarza
Imperium ma 8 dni).

Zasady przewozu

Na pokladzie Cesarza Luitpolda obowiazuja wszystkie prawa
Imperium. Zgodnie z prawem statek znajduje sig¢ pod jurys-
dykcja wladz Altdorfu. Poza tym, istnieja réwniez pewne do-
datkowe zasady, ktérych pasazerowie musza przestrzegac
znajdujqc si¢ na pokladzie.

Bron: Na pokladzie Cesarza Luitpolda kazdy z pasazeréw
moze mied ze sobg jeden miecz i jeden sztylet. Wszystkie
inne rodzaje broni i pancerze muszg zosta¢ oddane na prze-
chowanie platnikowi; sg one dostgpne, jesli pasazerowie
potrzebuja ich, bo chea wyjéc na brzeg lub w przypadku
ataku rzecznych piratow,

Magia: Na pokladzie Cesarza Luilpolda zakazane jest rzu-
canie jakichkolwiek czaréw bez zezwolenia kapitana. Zakaz
dotyczy réwniez uzywania magicznych przedmiotéw.

W praktyce trudno wyegzekwowac przestrzeganie tej zasady
w pelni, lecz informacja o kazdym, kto bedzie otwarcie !
postugiwal si¢ magia zostanie doniesiona kapitanowi.

Moralnos$é: Wszyscy pasazerowie sa obowiazani zachowac
“podstawowa przyzwoito$¢”. Oznacza to, zeby publicznie
nie czyni¢ nic, co mogloby zaszokowac, obrazic, zaklopotac
lub zdenerwowa¢ innych pasazerow. W takich sprawach,
ostatecznym sedzig jest kapitan.

Praktyki religijne: Codziennie po obiedzie kapitan adprawia
dla zalogi i pasazerdw pigciominutowa modlitwe do Talabec,
aspektu Taala zwigzanego z rzeka. Obecno$¢ nie jest obowigz-
kowa, ale osoby, ktére nie wezma w modlitwie udziatu

s uwazane za niegrzeczne (-20 do testow Ogl przy rozmowie
z czlonkami zalogi). Pasazerowie moga odprawiad dowolne
praktyki religijne zgodnie z prawami Imperium, ale na pok-
ladzie statku niedozwolone sg jakiekolwiek ofiary ze zwierzat.
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Pasazerowie, ktorzy naruszg powyzsze zasady, poza jakimis
wyjatkowo drastycznymi przypadkami, otrzymaija jedno
ostrzezenie. Kapitan ma prawo wyrzuci¢ winowajcdw na
nastepnym postoju, przekazujgc ich lokalnym wladzom, jedli
naruszone zostalo prawo cesarskie.

Typowy dzied

Dziet na pokladzie Cesarza Luitpolda obraca sie¢ wokdl po-
sitkéw. $niadanie podawane jest godzing po $wicie, lunch
w poludnie i obiad o 19. Positki oznajmiane sg przez stewar-
da, ktéry przechodzi przez poklad pasazerski dzwoniac
malymi dzwoneczkami. Positki s3 podawane w jadalni, ale
pasazerowie mogg zazyczy¢ sobie, ze chea spozywad niek-
tore lub wszystkie positki w swoich kabinach. Nie sa
pobierane za to zadne dodatkowe ushugi, ale zwyczajowy
jest napiwek wielkoéci 5/~ na osobe na positek.

Pomigdzy positkami, pasazerowie pozostawieni sg w wiek-
szo$ci swym wiasnym zajeciom. Jadalnia jest zamykana na 20
minut przed i po positku — w tym czasie stewardzi przemie-
niaja ja z jadalni na mese i na odwrét. W czasie dnia w mesie
dostepny jest spory zestaw lekkich przekasek i napojow bez-
alkoholowych, wina i wodki podawane sa od pohludnia do
potnocy; s to “dodatki”, za ktére trzeba zaplaci¢ na miejscu,
chot rzadko odmawia si¢ mozliwoéci skorzystania z zaplaty
rachunku pod koniec podrdzy. Cesarz Luitpold ma zaréwno
ceny, jak i ilo$¢ i rodzaj dan pordwnywalne z wysokiej klasy
restauracja w jakim$ wielkim mieécie Imperium.

Podczas dnia dostgpne sq rézne gry pokladowe, a na pok-
ladzie spacerowym dozwolone sg ¢wiczenia z bronig i przy-
jacielskie pojedynki (do pierwszej krwi), pod warunkiem, Ze
weczesniej uzyskano na to pozwolenie. Osoby, ktére cheg sie
zaangazowa¢ w taki pojedynek musza wczedniej poinformo-
wad o tym kapitana lub platnika. Jedli zaloga nie bedzie nic
wiedziala o wczedniejszych ustaleniach, potraktuje poje-
dynek jako normalng bojke i powstrzyma walczacych.

Po obiedzie rozrywki przenosza sie do mesy: czesto zdarza
sig, ze jaki$ muzyk lub inny artysta odpracowuje ulge w op-
lacie za przejazd. Standardowa ulga wynosi 50% i nie podle-
g4 negocjacjom. Bohater, ktéry chee zawrzed taka umowe
ma 50% szans na sukces z nastepujacymi modyfikatorami:

+5  aktorstwo, blaznowanie, zonglerka, nasladownictwo, mimika
+10  komedianctwo, wyzwalanie si¢ z wigzbw, spiew, gawedziarstwo
+10  muzykalnosé: +5% za kazdy dodatkowy instrument

Oczywiscie taka rozrywka rédwniez podlega pewnym zasadom.
Zakazane jest wszystko, co ma zwigzek z ogniem, gdyz Cesarz
Luitpold jest zbudowany praktycznie w caloéci z drewna. Pokazy
zwierzat rowniez sa w wiekszoéci zakazane, z uwagi na niesz-
czedliwy wypadek zwigzany z taficzacym niedZzwiedziem, ktéry
mial miejsce trzy lata temu. Oczywidcie zabronione s3 rowniez
wszelkie pokazy obrazajace w jakikolwiek sposdb Cesarza,
szlachte czy ktérakolwiek z wazniejszych religii, a takze te, kidre
sa ,w ztym guécie® (zdaniem kapitana). Te zasady wyjasniane s3
na poczatku podrézy, a kapitan moze pdzniej, zuwagi na ich
naruszenie, zmniejszy¢ ulge, jaka zaoferowal artyécie. Jeéli artysta
protestuje, ze nie jest w stanie zaplaci¢ calej sumy, kapitan
wspomni co$ o swoich kontaktach w Twierdzy Mundsen,
wiezieniu, w ktdrym w Altdorfie osadza sig diuznikéw.

ZALOGA CESARZA LUITPOLDA
Kapitan Michait Iorga

Kupiec, ex- pilot, ex- przewoznik, ex- Zolnierz okr¢towy
0 wyglad: w $rednim wieku, krzepki, brodaty

0 0sobowosé: milczgcy, drobiazgowy, skuteczny

0 Motywacje: podrdz bez kiopotdw

Q Powiedzenia: “Wierze, Ze podréz sie paristwu podoba?”

Sz|WW|US| 8 | WtlZyw] I Int| Op| SW | Ogd
414213714 418 |49 1]43]67|59]55] 353 48

Q Umiejetnosci: mocna glowa, rozbrojenie, uniki, etykieta,
szacowanie, rybolowstwo, targowanie sig, prawo,
wykrywanie magii, wyczucie kierunku, czytanie i pisanie,
wiedza o rzekach, wioslowanie, Zeglowanie, sekretny jezyk
— bitewny, specjalna bron— bron palna, bijatyka, silny
cios, ogluszenie, plywanie.

Q Przedmioty: koszulka kolcza (1 punkt pancerza, korpus),
miecz, sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20); 2 pis-
tolety (Z 8/16/50, ES 3, czas ladowania i strzatu 3), ruszni-
ca (Z 24/48/250, ES 3, czas ladowania i strzatu 4).

Bosman Hans Sauber

Sierzant najemnikow, ex- Zolnierz okretowy, ex- przewoznik

Q Wyglad: silny, nieogolony, pokryty bliznami

O Osobowos¢: szorstki, obcesowy, zawodowiec

QO Motywacje: utrzymac zaloge w porzadku

0O Powiedzenia: “PRZYEOZ SIE DO TEGO!”

4157 155(6°| 4|11 |51|2(36| 4437|4341 39

O Umiejetnosci: szkutnictwo, mocna glowa, rozbrojenie,
uniki, rybotowstwo, wyczucie kierunku, wiedza o rzekach,
wiostowanie, sekretny jezyk— bitewny, silny cios, oglusze-
nie, plywanie, bardzo silny*.

Q Przedmioty: Koszulka kolcza (1 punkt pancerza, korpus);
miecz; sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20); kusza
(Z 32/64/300, ES 4, czas tadowania i strzalu 2); 20 beltow.

Picrwszy pilot Reiner Reitsmann
Drugi pilot Wolfgang Altenberg
Piloci, ex- przewoznicy

Q wyglad: mlodzi, dobrze ubrani

Q Osobowos¢: wyksztalceni, zawodowcy, uprzejmi
O Motywacje: omina¢ niebezpieczenstwa rzeki, by¢ w zyciu kim$
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Q Powiedzenia: “Mapy? Hmmm... Sam musisz znaé rzeke!
Po tym poznajesz pilota rzecznego!”
sW[ogd]

Sz[WW[US[ S| WilZyw] T ['A] Zz | CP|1nt] Op
4] 4o J4o]4] 4] 9 [s0] 1[40 50| 60] 40 50] 40

O Umiejetnosci: kartografia, wyczucie kierunku, wiedza
o rzekach, wiostowanie, Zeglowanie, plywanie.

Q Przedmioty: mapy rzeczne, sztylet (I +20, obrazenia -2,
parowanie -20).

Wioslarze (20)

Przewoznicy
4140 140/13] 3| 8 40| 1{30[30]30]40|30]|30

0 Umiejetnosci: ryboldwstwo, wyczucie kierunku, wiedza
o rzekach, wioslowanie, bijatyka, phywanie, 50% szans na
bardzo silnego, 25% szans na mocngq glowe, 25% szans
na szkutnictivo.

0 Przedmioty: sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20),

Gl6wny kucharz Maximillian Berryhill
Rzemieslnik, ex- czeladnik rzemieélnika, ex- shuzacy

Q Wyglad: pulchny, radosny halfling

0 Osobowosd: weboly. zaaferowany

O Motywacje: tworzy¢ doskonale positki, szkoli¢ podwladnych

Q Powiedzenia: “BARBARZYNCO! Nie mozesz podaé tej let-
niej lury!” i “Zgadzam sig catkowicie, sir. Zbyt duzo
oregano zwykle zepsuloby smak, ale...”

Sz|WW]US| S| WilZyw] I | A Z«] cP[ It Op] SW[0gd]
3133136134 7 |72| 1]63|35]34]32]55]| 58

Q Umiejetnosci: oburecznosé, urok osobisty, mocna glowa,
gotowanie, uniki, etykieta, plywanie, bardzo wytrzymaty’,
blyskotliwos.

0 Przedmioty: sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20);
noéz kuchenny (I +20, obrazenia -1, parowanie -20).

pok!ad C‘esarza Lui;bolda wsiadt tuz 2a .
mse;scem w ktdrjmz Urskoj iqczyla si¢ z rzekq
- be %

i milczqcy elf - poeta, kibry razem z - Sergeiem

podrézowat z Kislevu i wysiadat w Talabber

~ Nic o sobie nie mowit i kapitan Iorga i ;ego o
 wioSlarze unikali go rmkru;qc z Waznq :
podqfrzhwosc:q :

Kuchciki (2)
Sthuzacy

Sz[WW|US| S [Wi[Zyw] I | A[Ze[ CP|Int| OpSW|Ogd
41382713 3| 6 |43 1|35|27(31(33]39] 28

0O Umiejetnosci: gotowanie, uniki, etykieta, plywanie

Q Przedmioty: sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20);
ndz kuchenny (I +20, obrazenia -1, parowanie -20)

Phatnik Ebeshardt Kleingeld

Kupiec, ex- pisarz

0 wyglad: szczuply, elegancki, przystojny

0 Osobowosé: grzeczny, uroczy, uprzejmy

0 Motywacje: uszczedliwia¢ pasazeréw, nadzorowac stewardow

O Powiedzenia: “Dzigkuje, ze zwrocil pan na to uwage.
Natychmiast sie tym zajme.”

Se[WW[US[ S| WilZyw[ T [ A]Zr| ce[1at[Op[5W[0gd
4|38 [41[4] 4| 8 [55] 1]47]| 59| 65[46] 53| 55

QO Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, uniki, etykieta,
szacowanie, targowanie sig, heraldyka, wykrywanie
magii, monetoznawstwo, czytanie i pisanie, sekretny jezyk
— klasyczny, geniusz arytmetyczny, phywanie.

0 Przedmioty: sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20).

Stewardzi (4)
Shazacy

Sz|WW|US| S | WtlZyw| 1 | A| Zr | CP| Int| Op|SW|O
41382703 3] 6 [43] 1]35] 27| 31]33] 39| 28

O Umiejetnosci: gadanina, uniki, etykieta, beraldyka, czy-
tanie i pisanie, phywanie.

O Przedmioty: sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20).

TOWARZYSZE PODROZY
Sergei Buhkarin, kislevski ambasador

LGenevieve natychmiast spodobal sig wysoki, dummny mez-
czyzna. Swoje blizny zdobyl w stuzbie u Cara, walczqc ze
spaczonymi okropnosciami Polnocnych Pustkowi.
Na wlosach i wgsach mial nanizane paciorki...”

— Drachenfels
Urodzil sie okolo trzydziestu lat temu w pomniejszej rodzinie
szlacheckiej w miedcie Kislev. Stuzyl z wyrdznieniem w ar-
miach Cara, nosi Srebrng Gwiazde Kisleva, jedno z najwyz-
szych odznaczen wojskowych tego kraju (Ogt +25 w rozmo-
wie z przedstawicielami kislevskiej armii i szlachty). Jest on
m.in Naczalnikiem kawalierow (Dowddca rycerzy) kislevskie-
go Zakonu Biatego Wilka i jako oznake swej rangi nosi na
szyi srebrny wisior z glowa wilka. Sergei nie nosi podczas
podrézy swej zbroi, lecz tunike do kolan z bogato zdobiony-
mi krawedziami w kislevskim stylu, mocne bryczesy i buty do
kolan, cigzki, wykonczony futrem plaszez i futrzang czape.

Sergei jest do$wiadczonym, entuzjastycznym zolnierzem, ktory
lubi dyskutowad z innymi wojownikami o bitwach, taktyce

i broniach. Ma niezwykly apetyt na jedzenie, napitki i ¢wicze-
nia — nieostrozni podrézni mogg nagle ze zdziwieniem zau-
wazy¢, ze, sami nie wiedzac kiedy, zostali wciggnigci w co-
dzienne poranne ¢wiczenia z mieczem i tarczg. Ma réwniez
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sktonnoé¢ do zakochiwania sie w mlodych, atrakcyjnych kobi-
etach, ktdre spotyka w trakcie swych podrdzy, zapominajgc

o nich catkowicie, gdy dobiegnie ona korica. Jest prostodusz-
nym, serdecznym czlowiekiem, kiéry ma wielki apetyt na zy-
cie i bezpoérednie podejscie do zyciowych trudnodci.

Szlachcic, ex- rycerz najemny, ex- giermek, ex- Zolnierz

467 44|16 4|10 |53 ] 3|41] 6642|6534 40

QO Umiejetnosci: opicka nad zwierzetami, mocna glowa,
rozbrojenie, etykieta, bazard, beraldyka, czytanie i pisa-
nie, jezdziectwo - kon, sekretny jezyk — bitewny, znajo-
mos¢ jezyka obcego — norskiego, specjalna brov — kopia,
specjalna brovi — korbacz, specjalna bron — brovi dwurecz-
na, bijatyka, silny cios, ogluszenie, celny cios.

Q Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami, nagolenniki kolcze,
czepiec kolczy, napierénik, helm i tarcza (3 PP na glowie/
tutowiu/nogach, 2 PP na ramionach), miecz paradny wysa-
dzany szlachetnymi kamieniami (150 ZK), zwykly miecz,
miecz dwureczny (I -10, obrazenia +2), sztylet (I +20, obra-
zenia -2, parowanie -20), zapieczetowane listy z dworu
Cara, okoto 250 ZK w monetach i szlachetnych kamieniach.

Kupiec

Bogaci kupcy sg czestymi pasazerami Cesarza Luitpolda. Jest
on ulubionym $rodkiem transportu dla kupcéw z Talabhei-
mu przyjezdzajacych do Altdorfu, gdyz uwazaja oni, ze przy-
bywajac w tak wielkim stylu moga wywrze¢ wrazenie na
kupcach ze stolicy. Podstawowa charakterystyka kupcea jest
podana poniZej; poszczegdlne osobowoéci znacznie sie
réznig, jednak ponizej jest kilka propozycii:

Kupiec, samodzielny, odpychajacy

0 wyglad: w érednim wieku, z nadwaga; ostentacyjny
ubidr, brak gustu.

0 Osobowoséé: plaszezy sie przed stojacymi wyzej od niego,
obraza tych, ktérzy na drabinie spolecznej stoja od niego
nizej. Prozny, arogancki, tchorz, skapy. Glodny, nietak-
towny, czesto wulgarny.

Q Motywacje: Chciwo$¢. Potrzeba imponowania.

O Powiedzenia: “Gdy zaczynalem, nie mialem nic”i “Nigdy
nie przepracowali nawet dnia”.

Kupiec, blyskotliwy

0 wyglad: dowolny wiek i budowa. Ubrany dobrze, ale bez
przesady.

O Osobowosd: dobry obserwator, taktowny, ma poczucie
humoru.

0O Motywacje: zysk, uciecha, nawigzywanie uzytecznych
kontaktow.

O Powiedzenia: “Bqd?# w kontakcie. Ktéregos dnia zrobimy
niezly interes.”

Kupiec, starszy

0 Wyglad: starszy, wyniosly, dobrze ubrany

0 Osobowosé: wymaga szacunku; lagodny, dopdki go kto$
nie obrazi.

O Motywacje: zysk, status spoleczny.

Q Powiedzenia: “Nie podrézowathym w inny sposéb”
i “Prawdopodobnie nie pamigtasz krachu w ‘85 roku”
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0 Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, gadaninag, sza-
cowanie, prawo, wykrywanie magii, moneloznawstwo,
czytanie i pisanie, sekretny jezyk— klasyczny i gildii, zna-
Jjomosé jezyka obcego — norskiego, geniusz aryimetyczny.

Q Przedmioty: mieczyk (I +20, obrazenia -1, WW -20),
sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20), rozmaite
kosztownosci, jeden lub wigcej sluzacych.

Szuler

Szulerzy odwiedzaja statki tak, jak odwiedzajg przydrozne
zajazdy — s4 to miejsca, gdzie mozna zarobic¢ spore ilosci
pieniedzy. Typowy szuler na pokladzie Cesarza Luitpolda
nalezy do czotébwki swego zawodu, moze bez problemu
poruszad si¢ miedzy arystokracja. Osoba opisana ponizej
skompletowala réwniez profesje szarlatana, dzi¢ki czemu
posiada wiecej umiejetnodci, ktore pomagaja mu dopasowac
sie do bogatego $rodowiska.

0 Wyglad: nieskazitelny, dobrze ubrany.
0 Osobowoséé: uroczy, blyskotliwy.
0 Motywacje: zysk, uciecha, wlasne bezpieczenstwo.
O Powiedzenia: “Kio§ ma ochotg na uczciwg partyjke?”
i “Czy nie chcialbys sig odegrac za wcezorajszq porazke?”
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Q Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, mocna glowa,
charakteryzacja, uniki, etykieta, szacowanie, ucieczka,
hazard, szczescie, nasladownictwo, zwinne palce,
doliniarstwo, krasoméwstwo, wwodzenie, bijatyka,
blyskotliwosc.
Q Przedmioty: ubranie dobrej jakosci, karty, kosci do gry,
miecz, sztylet (I +20, obrazenia -2, parowanie -20), okolo
100 ZK gotowka, okoto 250 ZK w biZuterii.
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Arystokrata

Cesarz Luitpold zabiera pasazerdw najwyiszej klasy, czesto
rowniez przedstawicieli arystokracji. Ponizej znajduje sie
kilka przyktaddw,

Podstarzala ksieina

O Wyglad: starsza, nieskazitelna, nieco watla.

U Osobowos¢: wiadcza, wymagajaca, snobistyczna.

0 Motywacje: otrzymywa¢ nalezny szacunek, straszyc
shuzbe, wzbudzad wérdd zwyklych ludzi strach zmieszany
z podziwem.

Q Powiedzenia: “Nienawidzg podrézy. Sq tak niewygodne.
Co za meka” i “Niektorzy ludzie nie majq najmniejszego
pojecia o tym, w jaki sposéb nalezy si¢ zachowywad”

Mloda krew

0 Wyglad: mlody, wysportowany, wspaniale ubrany

0 Osobowos¢: entuzjastyczny, nieodpowiedzialny, haladliwy

U Motywacje: przyjemnodci, odgrywad bezmyélne Zarty,
peszy¢ innych.

Q Powiedzenia: “TERAZ JA MOWIE! Barany... To zupelnie
znakomite. Wspaniate!” i “Niektorzy ludzie zupelnie nie
majq poczucia humoru. Co za nuda”.
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Q Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, 25% szans na
mocnqg glowe, etykieta, hazard, beraldyka, szczescie, kra-
somowstwo, czylanie i pisanie, jezdziectwo - ko, brow
specjalna — rapier (mezczyzni), blyskotlitwosc,

Q Przedmioty: ubranie dobrej jako$ci, miecz i sztylet
(mezczyzni), pieniadze i bizuteria, jeden lub wigcej
stuzacych.

Woijskowi

Starsi wojskowi muszg regularnie przemieszczad sie pomie-
dzy stolica, a swymi bazami. Ich dokladne rangi sa réine,
ale ci, ktdrzy mogg sobie pozwoli¢ na Cesarza Luilpolda
zawsze majg najwyzsze stopnie. Moga to by¢ dowddcy
granicznych oddzialéw, przywddcey zakonow rycerskich,

a nawet starsi rycerze zakonni,

Oficer liniowy

Q Wyglad: w $rednim wieku, twardy, czuje sie Zle w ubra-
niu dworskim,

0O Osobowos¢: gburowaty, nietowarzyski, straszny, jesli
kto$ mu stanie na drodze.

0 Motywacje: zakonczy¢ jak najszybciej ta sprawe i wrdci¢
do swych Zolnierzy.

Q Powiedzenia: ,Nie znam si¢ na tym. Cale Zycie bylem zol-
nierzem” i “Ten tam, w gorach nie przezylby pieciu minut...”
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O Umiejetnosci: urok osobisty#, mocna glowa, rozbrojente,
uniki, etykieta#, hazard, beraldyka, sekretny jezyk— bi-
tewny, jetdziectwo - kow, specjalna brov — kopia, bros
dwureczna, korbacz i bron parujqca; bijatyka’, silny
cios*, ogluszenie*, celny cios*, blyskotliwosé (* tylko oficer
liniowy; # tylko oficer sztabowy).

0O Przedmioty: ubranie dobrej jakodci, mundur, miecz, szty-
let (I +20, obrazenia -2, parowanie -20), wojskowe odzna-
czenia, bizuteria i pieniadze w ilodci zaleznej od MG, by¢
moze 1 sluzacy.

POMYSLY NA PRZYGODY

Istnieje praktycznie nieograniczony zasob moZliwych sytuacii

i sposobdw, dzieki ktérym bohaterowie moga znalezé si¢ na
rzece, a dodatek Smieré na rzece Reik zawiera obszerny roz-
dzial podwigcony przygodom, ktorych akeja ma zwigzek

z rzeka. Wiele z nich mozna wykorzysta¢ w polaczeniu z Ce-
sarzem Luitpoldem, czy tez jakimkolwiek innym statkiem.
Pomysly przedstawione ponizej sq bezpodrednio zwigzane

z tym wielkim liniowcem rzecznym i jako teren, na ktorym roz-
grywa sie przygoda traktujg samego Luitpolda (a nie rzeke).

Morderstwo w Altdorf Expresie

Grupa calkowicie niezwiazanych ze soba podroznych skazana
tylko i wylacznie na siebie podczas diugiej podrézy — to
wspaniale tlo dla zagadki kryminalnej. W tej przygodzie bo-
haterowie beda musieli rozwigzad te zagadke przed nastepnym
przystankiem liniowca, zanim morderca ucieknie z pokiadu.

Na poczatek musisz zdecydowad, kto bedzie ofiarg morderst-
wa. Nastepnie, potrzebujesz motywu, sposobu zabdjstwa

i grupy podréznych. Byloby wspaniale, jesliby wigkszosc

z nich miala jaka$ mroczng tajemnice, ktora taczyta by ich

z ofiara i tworzyla ewentualny motyw. Kazdy z bohateréw
powinien mie¢ alibi, dzigki ktéremu byloby niemozliwe, by
to kto$ z nich popelnil morderstwo. Teraz jeszcze pozostaje
tylko dodaé gar$¢ fatszywych tropdw...

Na przyklad, przypudémy, ze ofiara morderstwa jest Handrijk
van den Kuyster, naprawde nieprzyjemny kupiec. Jego
$mier¢ uszczedliwitaby calkiem sporo ludzi. Traktujac pod-
wladnych w wyjatkowo obrzydliwy sposéb, mogt si¢ narazi¢
ktdremud ze stewardow. Mogl rowniez zostad przytapany na
oszustwie w kartach, cho¢ mogl rowniez mie¢ nadmiar
szczedcia, dzieki czemu wygral ogromng sume pieniedzy od
towarzysza podrozy, ktdry mogl to wyjatkowo Zle zniesc¢.
Mgl czyni¢ nieprzystojne propozycje corce pasazera
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Ksiega wiedzy tajemnej

—szlachcica. Na pokladzie moze si¢ znajdowad inny kupiec,
ktéremu ostatnio wszedt w droge przy jakiej$ transakcji
i z ktérym kidcit sig gloéno pierwszej nocy na pokladzie.

5S4 to oczywiste tropy. Wigkszo$¢ z nich powinna by¢ fatszy-
wa, ale, jesli bohaterowie beda prowadzi¢ $ledztwo (pod wa-
runkiem oczywiscie, ze majg odpowiednio wysoka Oglade

i umiejetnodci, ktére pozwolg im nawiaza¢ kontakt z innymi
pasazerami), odkryjg wigcej tajemnych motywdw, Ktorys
pasazer lub czlonek zalogi moze sie okaza¢ dzieckiem

z nieprawego loza ofiary, jego opuszczona matka zmarla ze
zlamanym sercem. Inny mogl stad sie ofiarg szantazu. 1 tak
dalej, az bedziesz mial wystarczajaco rozlegla sie¢ intryg.
Przejdzmy teraz do czasu zabdjstwa i zastosowanej metody.
Przypusdémy, ze martwg ofiare znalazl w jej kabinie steward,
ktéry cheial poprosi¢ ja na obiad. Kupiec lezal na brzuchu
na swym lézku, ze sztyletem whitym pomiedzy lopatki.
Ostatni raz byl widziany pdznym popoludniem — kilku ludzi
widzialo, jak kidcil sig w mesie z innym pasazerem.

Tak wigc bohaterowie zaglebiaja si¢ w sprawe, sprawdzajac
alibi, wypytujac pasazeréw, odkrywajac kolejne tropy itd.
Pozostalo jedynie trzy dni na rozwigzanie zagadki, gdyz po
tym czasie Luitpold dokuje w Talabheim, wczedniej nie planuje
si¢ postojow. Do tego czasu bohaterowie muszg odkryd
tozsamos$¢ zabdjey, muszg wige dziala¢ szybko. Jesli potrzebuija
zachety, podejrzenie moze spadé na jednego z nich, ktéry
zostaje przykuty tancuchami do pokladu wioélarzy i ma zostad
przekazany wladzom w Altdorfie. Jesli pozostali bohaterowie
nie oczyszczg jego imienia, biedak wpadl po same uszy!

Prawda moze by¢ albo banalna, albo bardzo zawiklana,

w zaleznodci od tego, ktore z tych rozwiazan podoba ci sie
bardziej. Bohaterowie moga na poczatku sprawy odrzucic¢
zbyt oczywiste motywy, a pdzniej okaze sig, ze morderca byl
wlasnie jedna z “odrzuconych” oséb. Ewentualnie — moze
si¢ zdarzy¢, Zze pewna ilo$¢ pasazerdw wybrala sie w te

podrdz tylko po to, by zabi¢ ich wspdlnego wroga — beda
oni zapewnia¢ sobie nawzajem alibi. Albo tez cale morderst-
wo moze by¢ upozorowane, zaaranzowane przez “ofiare”, by
pozby¢ sie ktdrego$ z pasazerdw, uciec przed diugami, lub
z jakich$ innych przyczyn.

Wymyélenie dobrej zagadki kryminalnej pochtania sporo
czasu i pracy, ale ostateczny rezultat moze stanowic bardzo
ciekawa i wymagajaca przygode, szczegolnie dla graczy,
ktorzy lubig skomplikowane fabuly i duzo interakcji pomig-
dzy bohaterami, prowadzonymi przez graczy i bohaterami
niezaleznymi.

Ztapa¢ ztodzicjal

Odmiang zagadki zwiazanej z morderstwem jest kradziez klej-
notu. Nikt nie umiera, lecz zostaje skradziony jaki$ bezcenny
klejnot lub jaki$ inny wartosciowy przedmiot. Profesjonalny
zlodziej kamieni w niczym nie przypomina swego odpowied-
nika okradajacego nizsze klasy spoleczne. Jest kim$, kto swo-
bodnie porusza si¢ wérdd arystokracii, kto bez najmniejszego
trudu radzi sobie z zamkami i alarmami i — co najwazniejsze
- na co dzien jest kim$, kto wydaje si¢ by¢ zupelnie niezdol-
ny do zaplanowania i zrealizowania genialnej kradziezy.
Wiele zubozalej szlachty i podobnych osobnikdw probuje
swoich sil w tym uroczym zawodzie, lecz niewielu jest na tyle
zdolnych, by cieszy¢ si¢ dluga karierg.

Ten rodzaj przygody réwniez polega na sprawdzaniu alibi
i odstanianiu tajemnic ludzi, ktérzy okazujg si¢ niezupelnie
takimi, na jakich wygladaja. Bohaterowie, by uzyskac
jakiekolwiek informacje od swych towarzyszy podrozy,
muszg sie cieszy¢ ich zaufaniem. Tu tez zamykajac jednego
z nich pomozesz im si¢ skoncentrowac¢ na zagadnieniu...

Tajemniczy fadunck

Na wschodnim kraficu swej trasy, na poklad Cesarza Luiipol-
da wsiada profesor Marius von Groninghof, znany uczony,
profesor Uniwersytetu w Altdorfie. Wraca wiasnie z wypra-
wy z Gér Krafica Swiata i wiezie ze soba kilka ciekawych
znalezisk, Sa one przechowywane w paczkach, ktdre stoja

w skladziku na pokladzie wioslarzy.

Jednym ze znalezisk, ktore wiasnie ptyng do Altdorfu jest za-
warto$¢ majacego kilkaset lat grobowca wodza orkow. Za-
warto$¢ paczki nie zostala podana do opinii publicznej, by
nie powodowad niepotrzebnych napig¢ wérod zalogi i pasa-
zerdw, ale stanowia ja ciala wodza orkow i dwoch jego
wojownikdw, Gdzie$ w polowie podrozy wodz postanawia
ukara¢ tych, ktorzy $mieli naruszy¢ jego wieczny odpo-
czynek. Cialo wyrywa si¢ z pakunku, w ktorym jest prze-
chowywane, zabiera jaka$ broni i magiczne przedmioty z kil-
ku innych paczek i wybiera si¢ na zabdjcza przechadzke.

W przygodzie tego rodzaju wazna jest odpowiednie przedsta-
wienie calego problemu. Mégiby$ po prostu stwierdzi¢, ze ozy-
wiony ork (traktujmy go jak mumie) wyrywa si¢ ze swej paczki
i zabija wszystko, co jej stanie na drodze, dopoki nie zostanie
powstrzymany przez bohaterdw i kilku odwaznych czlonkéw
zalogi, ale rzecz nie na tym polega. Bedzie znacznie ciekawiej,
jedli potwor bedzie zachowywal sig inteligentnie, zabijajac po-
jedyncze, odosobnione ofiary i chowajac si¢ z powrotem. Naj-
pierw zostaja znalezione otwarte paczki i jeden cztonek zatogi,
potwornie zmasakrowany. Kapitan powiadamia o tym boha-
terow, ktdrzy przysiegaja utrzymac rzecz w tajemnicy, by nie
spowodowa¢ paniki na pokladzie. Musza przeszukac poklad
wiodlarzy, by¢ moze dzielac sie na male grupy tak, by istota
nie mogla uciec. Jesli ogladales film Obcy, powinienes$ wie-
dzied, jaki trzeba tu stworzy¢ nastrdj. HE
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WIELKIE
HosriCcjuMm

Siostry Shallyi to jeden z naj-
wigkszych zakondw kaplanek
tej bogini. Jak sugeruje nazwa,
czlonkami moga by¢ tylko ko-
biety. Czlonkinie zakonu mozna
znaleZ¢ na terenie calego Sta-
rego Swiata, pracujace przy cho-
rych i biednych, przewaznie
wraz z meskimi wyznawcami
Shallyi. Hospicja to wielkie szpi-
talne klasztory. Jest ich kilka

w Starym Swiecie. Niektore

z nich zajmujg si¢ ogdlnie lecze-
niem i przyjmujg wszystkich
pacjentdw, ktorzy przybeds do
nich w potrzebie; inne specjali-
zuja si¢ w jakich$ szczegdlnych
schorzeniach i metodach lecze-
nia i $ciggajg do siebie pacjentéw z terenu calego Starego
Swiata. Na przyklad przytutek w Seuchenshof w Nordlandzie
specjalizuje si¢ w leczeniu czarnej plagi, a w Frederheim

w Reiklandzie — w leczeniu obtedu.

FREDERHEIM

Wioska Frederheim lezy nicopodal miejsca, gdzie droga z Alt-
dorfu rozdziela si¢ na drogi do Middenheim i Delberz. Jest to
male, nieszczegdlne miejsce, w ktdrym mieszka okolo 75 zaj-
mujacych si¢ fowiectwem osob, zatrzymuje sig tu niewielu
podréznych. Niewiele map pokazuje nawet, gdzie lezy wies,
chot jest ona czgécia posiadiodei cesarskich. Miejscowi nie
lubig opowiada¢ o Hospicjum - nie dlatego, Ze nie szanuja
Sidstr, ale dlatego, ze po prostu boja sie, 7e szalefistwo, ktdre
nawiedza to miejsce jest zarazliwe, tak jak inne choroby...

Obok Frederheim biegnie droga taczaca Wielkie Hospicjum

z drogg do Altdorfu. Skret nie jest oznakowany ani kamie-
niem, ani zadnym znakiem i jeéli si¢ nie jest pewnym drogi
latwo jest go przegapic. Mimo wrazenia, jakie sprawia droga,
swobodnie moga po niej jezdzi¢ powozy. Ciggnie si¢ ona
przez las przez jakie$ 4-5 kilometréw, dopdki zza drzew nie
wylonig si¢ nagle wysokie, szare $ciany Wielkiego Hospicjum.

Hospicjum

Wielkie Hospicjum zostalo zalozone w 2243 roku kalendarza
Imperium dzieki ziemi i pieniedzom ofiarowanym przez
Eberhardta Sprawiedliwego, ktéry wtedy byl Cesarzem

w Altdorfie. Eberhardt, nowicjusz Shallyi, po nieoczekiwanej
$mierci ojca i stwierdzeniu, iZ jego starszy brat wydaje

dekrety gronu elektoréw skltadajacemu sie z rodlinnych sa-
dzonek stal si¢ nagle przywédea Domu Holzkrugdw. Jako
Cesarz, poswiecil wiele czasu i $rodkéw — w wigkszosci
wlasnych — na podniesienie poziomu zdrowia w miastecz-
kach i miastach Reiklandu. Szczegélnie interesowaly go
przyczyny szalenstwa i gdy tylko wybudowano hospicjum,

Oblqkana kobieta nie mogla sobie przypomnie¢ swego
imienia — zapisanego w rejestrach hospicjum jako Erzebet
— pamietata fednak, ze byla tancerkq. Czasami zadzi-
wiala innych pacjentdw, dajac wystepy peine ekspresji

i delikatnosci, kidre zaprzeczaly jej dziko zmierzwionym
wlosom 1 twarzy, zrytef bruzdami. A czasem znowu recy-
towalta pod nosem, do siebie, diugq liste imion. Klemen-
tyna nie wiedziala co oznacza ta litania. Bylaby przera-
Zona— 1 nie ylko dlatego, iz poswiecila sie kullowi zabra-
niajgcemu odbieranie Zycia jakz'ejkafwiek rozumnmnej isio-
cie — gdyby sie dowiedziala, ze jej pacjentka wspomma _
wszys:kwb ktérych kiedys zanwrdowa!a

Pobyt Erzebet w hospicjum byt optacany bojnymi dotac-
Jjami. Osoba o imieniu Dieudonna, kidra nigdy sig tutaf
nie pokazata, zostawila domowi bankowemu z Mand-
ragory polecenie wyplacania lecznicy, dopoki Erzebet
w niej przebywala, stu ztotych koron rocznie. Tancerkq
interesowala site réwniez jedna z czolowych rodzin Alt-
dorfu. Kimkolwiek Erzebet byla w przeszloscz na pewno
miala wplywowych p:z;gacréf

. W czasie pze:wszycb dni pobytu w bospicjum, lata
temn kobieta miotala sie, wrzeszczala, smarowala scia-
ny wiasnymi odchodami. Kazdemu, kto chcial fej shu-
chaé, opowiadala, ze jef wrogowie nadcbodzq, idg po
niq. Mezczyzna o metalowej twarzy. Mlodo-stara Martwa
Kableta. Zwigzywano jq, dia jef wiasnego dobra. Regu-
larnie usilowata popefnié samobdjstwo, weiskajac sobie
ubranie w usta, by sie udusic i kaplanka Shallyi zmu-
szona byla co wieczor wigzaé jej rece. W koncu jednak
uspokoila sie i przestala byé srodiem cigglego zamiesza-
nia. fuz mozna bylo jej ufac. juz nie sprawiala kiopotéw.

... W ciggu tych wszystkich lat zamknela sie w sobie.
Spedzata cale godziny w zalanym stornicem ogrodzie hos-
picjum, wpatrujge sie w pustke, nie widzqc ani Siéstr, ani
innych pacjentéw... Juz od ponad roku nie tanczyla.
Przestala nawet mieé nocne koszmary. Wigkszosc kap-

- lanek uwazala jef spokoj za znak taskq zeslanego uzdro-
wienia, jednak siostra Klemenlyna wiedziala, iz to nie
Jjest lak. Erzebet pogrgzala sig, bardzo szybko tonela. Byla

 teraz wygodnym pacjentem — wyraznie réznym od tych
wyjacych pélzwierzql, z kidrymi zakon musial sobie
radzi¢ — jednak byla zanurzona w swej wewnetrznej
clemnosct, zagubiona bardmej niz w dniw, w kiorym see '

tu z‘jawn'a : =

iDrdcbenfeIs
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Ksigga wiedzy tafemnej

wystal oddzialy miejscowej milicji, by dostarczyly do niego
szalencédw z okolicznych miast i wiosek. Eberhardt mial na-
dzieje, ze badajac oblgkanych mozna bedzie znale#¢ lekarst-
wo na obled, lecz Siostry Shallyi przediozyly dobro swych
pacjentéw nad zagadnienia naukowe i w tej dziedzinie nie
nastapil zaden zaskakujacy postep.

Wielkie Hospicjum w Frederheim wcig? otrzymuje pomoc
finansowa od Korony, lecz przez lata zostata ona drastycznie
zmniejszona. Przez ostatnie sto lat przytulek utrzymuje si¢

z ,datkdw” — Siostry nie nazywaja tego oplatami — rodzin
bogatszych pacjentéw. Jak dotad nikomu jeszcze nie odmo-
wiono schronienia,

Zeby pacjent zostal przyjety, potrzebne sa zlozone pod przy-
sigga opinie dwdch lekarzy, W przypadku pacjentow bied-
nych, ktérych nie sta¢ na medyka, Siostra Margaret zapewnia
jeden podpis, a Siostra Marie drugi. Raz przyjety, pacjent
pozostaje pod opiekg przytutka do chwili, gdy zostanie
widocznie wyleczony (co sie zdarza rzadko), do $mierci lub
dopoki jego rodzina — jedli jakaé ma — nie zdecyduje inaczej.

Hospicjum jest teoretycznie zenskim klasztorem Shallyi, wobec
czego odwiedzajacy musza przestrzegad pewnych, obowiazuja-
cych w nim praw. Bron, pancerz i magiczne przedmioty (z wy-
jatkiem tych, ktére zademonstrujg przynajmniej jedng wladci-
wos¢ lecznicza) trzeba zamknad pod kluczem na czas calej wi-
zyty. Na terenie hospicjum nie dopuszcza sig uzycia sity. Godcie
muszg wykonywac prosby obstugi. Pogwalcenie tych zasad -
lub jakichkolwiek ogdlnie przyjetych zasad godcinnoéci — kon-
czy si¢ pro$ha o natychmiastowe opuszczenie terenu przytutka.
Powazne pogwalcenie moze doprowadzi¢ do sprowadzenia na
przestepee gniewu Shallyi — leczenie (wigcznie z magicznym)
przestaje dziatad, a bohater otrzymuje modyfikator -20 do
wszystkich testow Wt przeciw chorobom. Te efekty trwaja do
chwili, gdy przestepca nie upokorzy si¢ w $wiatyni Shallyi i nie
wypelni naznaczonej przez jednego z jej kaplandw pokuty.

MIESZKANCY
WIELKIEGO PRZYTUEKU

Wielka Kaptanka Margaret von Aschendorf
Kaplanka Shallyi 3 poziomu

Q Wyglad: starsza, szczupla, przenikajace spojizenie
niebieskich oczu

0 Osobowosd: Zywa, praktyczna, $wiatowa

O Motywacje: utrzymac hospicjum, zbieraé datki,
zmniejszy¢ koszty,

Q Powiedzenia: “Sq szczesliwi, ze odbieramy im kiopotli-
wych krewnych, ale wydajq si¢ nie rozumied, ze ich utrzy-
manie kosztuje. Tylko dlatego, ze jestesmy kaplankami,
wydaje si¢ im, Ze wszystko, co jest nam potrzebne otrzy-
mamy dzieki cudom.”

Sz{WWIUS| S| WelZyw| I [ A Zr[ CP|Int[ Op[SW[0gd
3135137|3 4] 9 |47| 1|43|58]55]52| 67| 49

Q Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czaréw
(patrz nizej), leczenie chordb, leczenie ran, zielarstwo, roz-
poznawanie ozywienicow, wykrywanie istot magicznych,
wykrywanie magii, medytacja, krasoméwstwo, czytanie
i pisanie, wiedza o pergaminach, sekretny jezyk— klasy-
czmny, teologia.

O Czary: 28 punkiéw magii

Magia prosta Dar jezykow; plongce swiatlo; magiczny
alarm; magiczne zamknigcie; otwarcie;
zabezpieczenie przed deszczem; usuniecie
przeklenstwa; uspienie; strefa ciepla

wojenna 1 poziomu Awura oporu; leczenie lekkich zranien;
wykrycie magii*: leczenie zatrucia (spec-
jalistyczny czar kaplandw Shallyi); ciesn
rozpaczy*: entuzjazm?* odpornosc na tru-
cizny; kradziez umystu

wojenna 2 poziomu Aura ochrony; wywolanie paniki;
przelamanie strachu®; leczenie choroby
(specjalistyczny czar kaptanow Shallyi);
strefa sankiuarium; strefa wytrwatosci

wojenna 3 poziomu Wzbudzenie strachu; wywolanie glupoty;
leczenie obledu (specjalistyczny czar
kaplandw Shallyi); rozproszenie magii*:
ostabienie*

* Czary oznaczone tym symbolem sq opisane w dodatku Potgpieniec.

O Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w kszralcie
golebia; szaty.

Typowa siostra
sz[Ww[us[ s [WilZyw[ 1 | A] zr[ cP[Int[ Op[SW]Ogd
4127135130319 [45] 1]46]42(33[39]31]33

Q Umiejetnosci: leczenie chordb, leczenie ran, czylanie
i pisanie, wiedza o pergaminach, sekretny jezyk — klasy-
czny, teologia.

Q Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w ksztalcie
golebia; szaty.

Siostra Clementine Clavsewitz

Uczennica medyka; ex- nowicjuszka, ex- szlachcic

Q Wyglad: prawie 30 lat, przecigtna budowa, jasne wlosy

0 Osobowosé: marzycielka, zawsze dobrej myéli, uczuciowa.

0O Motywacje: proste Zycie, dobro pacjentdw.

Q Powiedzenia: “Mam nadzieje, ze wyjdzie to im na zdro-
wie. Tak trudno powiedzied, co moze im pomoc”.

S2[WW[US[ S [WefEyw] T | A] Zr] CP[Tnt[ Op[SW[Ogd]

4127 (35(3[3]9 [45]1[46/42]33[39]31]33

O Umiejetnosci: urok osobisty, leczenie chorob, etykieta,
leczenie ran, beraldyka, szczeicie, czytanie i pisanie,
Jezdziectwo - kon, wiedza o pergaminach, sekretny jezyk —
klasyczny, teologia.

O Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w ksztalcie
golebia; szaty.

]  oddaé sie pmcy w bospicjach. Te pmyby:k: 1
- przed nieuleczalnie chorymi, umierajgcymi,
fask@ &osu A Wielkie Hospicjum we Frederbeim. di
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Siostra Marie Duvallier

Medyk, ex- uczennica medyka, ex- nowicjuszka

QO Wyglad: w érednim wieku, gruba, szare wilosy, blekitne oczy

Q Osobowos¢: uprzejma, cierpliwa, lekki akcent bretonski.

0 Motywacje: dobro pacientdw, wynalezienie lekarstwa na obted.

Q Powiedzenia: “Umys! to skomplikowany narzqd — bar-
dziej zawily niz najwymysiniejszy zegar krasnoludzki. Nie
wiemy nawet jak mozna go zepsuc, wigc minie jeszcze
wiele czasu, zanim zrozumiemy, jak go naprawic”.

| 4] 27132/ 4] 4] 9 [44] 1]65]49] 66] 53| 54| 42

0 Umiejetnosci: leczenie chordb, leczenie ran, farmacja,
czylanie i pisanie, wiedza o pergaminach, sekretny jezyk
— klasyczny, chirurgia, teologia.

0 Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w ksztalcie
golebia; szaty; narzedzia chirurgiczne (przechowywane
w sali operacyjnej).

Siostra Anna-Lise Leverktse

Aptekarka, ex- zielarka, ex- uczennica medyka,
ex- nowicjuszka

Q Wyglad: trzydziesci lat, wysoka, szczupta, zawsze nosi
rekawiczki.

[ Osobowos¢: zywa, wydajna, nietowarzyska.

Q Motywacje: wynajdowanie nowych skladnikéw do
leczenia obtedu, dobro pacjentéw.,

Q Powiedzenia: “Czy to zadziala? Skqd moge wiedziec?
Skad moge wiedziec, czy cos zadziata, jesli nie moge nic
przetestowac?”

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

4125(32|13] 3] 7 |43 1|40[ 29| 42| 44| 39| 37

O Umiejetnosci: jezyk tajemny — druidyczny, chemia,
leczenie chorob, leczenie ran, zielarstwo, rozpoznawanie
roslin, odpornos¢ na trucizny, farmacja, warzenie tri-
cizn, czylanie i pisanie, wiedza o pergaminach, sekretny
Jezyk — klasyczny, teologia.

0 Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w ksztalcie
golgbia; szaty; wyposazenie farmaceutyczne (w sali
zabiegowej).

Siostra Ulrike Messaer

uczennica medyka, ex- nowicjuszka, ex- uczennica
alchemika, ex- hipnotyzerka

0 Wyglad: prawie 30 lat, przecigtny wzrost i budowa,
przeszywajgce spojrzenie niebieskich oczu.

0 Osobowosé: przyjacielska, rozmowna, towarzyska.

O Motywacje: szukanie metod leczenia obledu bez uzycia
chirurgii i farmaceutykow.,

Q Powiedzenia: “Umyst nie jest fizyczny i nie jest
chemiczny, Umyst jest wigkszy niz igly i leki”.

SZ[WwW[GS| S [WelZyw| T | A| Zr| CP| Int| Op|SW|Ogd]
i128030(3]3]7 |2]1]39[33]4]|0]|B]45

0 Umiejetnosci: piwowarstwo, chemia, leczenie chordb,
szacowanie, leczenie ran, bipnoza, wykrywanie istol ma-
gicznych, czytanie i pisanie, seRrelny jezyk— klasyczny,
wiedza o pergaminach, teologia.

0 Przedmioty: srebrna zapinka do plaszcza w ksztalcie
golebia; szaty.

Siostra przefozona Hanna Bratsch
Uczennica medyka, b. nowicjuszka, b. najemniczka

Q Wyglad: 20 lat, niska, krepa

0 Osobowos¢: cicha, twarda, nieco straszna

0 Motywacje: sluzy¢ przytutkowi.

Q Powiedzenia: “Postanowitam przestaé zabijac i zaczqc
leczyé. Komus si¢ to nie podoba? W sumie zamienitam jed-
nych szalericéw na innych”.

Sz[WW]US| S WelZyw| T | A| Zr | CP|Int| Op| SW| Ogd
4) 45 |4204) 3] 8 [44] 2[30] 41| 44| 47] 42 37

O Umiejetnosci: leczenie chordb, rozbrojenie, uniki, lecze-
nie ran, czytanie i pisanie, wiedza o pergaminach, sekrel-
ny jezyk— bitewny i klasyczny, bijatyka, silny cios,
ogluszenie, teologia, zapasy.

O Przedmioty: skdrzana kurtka i takiez nogawice (0/1 PP
na calym ciele oprécz glowy); srebrna brosza w ksztalcie
golebia.

Typowa dyzurna
Sz|WW|US| S |WejZyw| I | A| Zce SW|0gd|
4[30(30[4] 317 [35]1]35[30[30[35]30] 5]
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Q Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, leczenie ran, oglusze-
nie, teologia, zapasy.

Q Przedmioty: skérzana kurtka i takiez nogawice (0/1 PP
na catym ciele oprocz glowy); srebrna brosza w ksztalcie
gotebia.

Erzbet Wegener, pacjentka przytutke
Zabojczyni, ex- lowca nagrod, ex- cyrkowiec
SZ[WWUS[S [ WilZyw| T | A| Z | CP| Tnt| Op | SW

4165167{ 4] 4] 12 [63] 41 64| 49{ 52{ 50| 55{ 35

QO Umiejetnosci: akrobatyka, ukrywanie si¢ na wsi, wkry-
wanie sig w miescie, taniec, tropienie, celne strzelanie,
warzenie lrucizn, wspinaczka, sledzenie, cichy chod na
wsi, cichy chod w miescie, specjalna browi— brown uliczna,
lasso i noz do rzucania; silny cios.

Q Przedmioty: brak

Q Punkty obledu: 4

U Dolegliwosci: amnezja, demencja, introwertyzm, fobia
(w stosunku do obeych), inne dolegliwosci — koszmary.

Sz[wwus| S| WilZyw| I [ A [ Zr| P Int] Op|SW[Ogd

412735(3] 3] 9 |45] 1]46] 42] 33| 39| 31| 33

Q Umiejetnosciz 25% szans na tresure (szezurdw, nietop-
erzy, pajakow itp.), gadanine, urok osobisty, ukrywanie
sig na wsi, ukrywanie si¢ w miescie, powozenie, ucieczke,
bardzo szybki, szybki refleks, szczescie, warzenie lrucizn,
czytanie i pisanie, jezdziectwo, wspinaczke, $piew, geniusz
arytmetyczny, bardzo odporny i bardzo silny; 5% szans na
dowolng inng umiejetnosé.

Q Przedmioty: obszarpana koszula nocna, miska na zupe.

Anders Bohae

Q Wyglad: prawie 40 lat, szczuply, jasne wlosy

O Osobowosé: cichy, rozsadny, gwaltowny, gdy cod idzie
nie po jego myséli.

Q Motywacje: ucieczka..

O Powiedzenia: “Nie cheg sig powtarzad, ale jestem zdrowy.
Nie jestem szalony. Nie powinienem by¢ tutaj. To potworna
pomytka. Porozmawiaj z Siostrami, one powiedzq, zZe ze
mnqg wszystko w porzqdku...”

Hanni Eiferer

0 Wyglad: stara (prawie 70 lat), wiotkiej budowy, pomarsz-
czona twarz, przenikliwe oczy.

0O Osobowosé¢: urocza psychopatka

0 Motywacje: zniszczy¢ “zlych”, uciec, by kontynuowad
“wielkg prace”.

Q Powiedzenia: “Mam zamiar wylepié zlo w twej duszy.
Chceesz, Zebym cie skrzywdzita. Moge ci powiedziec. Na
Srodku twego czola, jest oko, ktdre na mnie lypie. Mowi mi,
co mam robié. Wiec SIEDZ SPOKOJNIE. JESTEM W KONCU,
DO CHOLERY CHIRURGIEM!”

Jurgen Stumpfnase

O Wyglad: nieokreslony wiek, parszywy, podkrazone oczy.

0 Osobowosé: wydaje mu sie, ze jest wampirem.

Q Motywacje: zy¢ wiecznie!

Q Powiedzenia: “Muchy. Muchy. Muchy. To mi tylko zosta-
lo. Ale w musze nie ma zbyt wiele Zycia. Znacznie wigcej
Jjest w tobie. Albo w ktorejs z tych siostrzyczek. Mniamm...”

Pacjent z sali 21B

0 Wyglad: niewiele ponad dwadziescia lat, dlugie wlosy,
broda, brudny.

0 Osobowo$é: prawie nie istnieje, ledwie daje sobie rade
z nieruchomymi przedmiotami.

0O Motywacje: ciche zZycie, z dala od wszystkiego.

Q Powiedzenia: “Ta Sciana to kiamstwo!”

OBLED

Podrecznik WFRP opisuje kilka choréb umystowych i podaje
podstawowe wskazéwki na temat ich leczenia. Jednak medy-
cyna Starego Swiata wykryla kilka nowych chordb, a w Wiel-
kim Hospicjum i innych miejscach odkryto rowniez nowe
metody leczenia. Ponizej znajduje sie kilka opcjonalnych

i zaawansowanych zasad, ktére mozesz wprowadzi¢ do swo-
jej kampanii WFRP.

Nowa dolegliwos¢ ~ Ztudzenia

Jedli cheesz wykorzystad te chorobg w swej grze, w normal-
ny sposob korzystaj z Tabeli dolegliwos¢i w podreczniku
WERP. Jesli wynik rzutu wskaze fobig, rzu¢ K6: przy wyniku
5-6 przyjmij, ze wynikiem sa zfudzenia.

Bohater cierpiacy na to zaburzenie wierzy w cos, co jest
oczywista nieprawda. Natura zludzen moze by¢ zroznicowana
— moze by¢ to co$ trywialnego, jak przekonanie, ze ksigzyc
Mannslieb jest zrobiony z sera, lub moze to by¢ co$, co odd-
zialywuje na kaida dziedzing zycia bohatera, jak na przyktad
wierzenie, iz nie moZna ufad, ze ziemia utrzyma ciezar ciala.
Gdy okaze sig, ze bohater cierpi na zfudzenia, skorzystaj

z ponizszej tabeli:

K100 Wynik

01-50  Zludzenie trywialne
51-70  Zludzenie przecigtne
71-80  Zludzenie powaine
81-00  Zludzenie osobiste.

Zhudzenia trywialne praktycznie nie majg wplywu na zycie
bohatera i prowadzg tylko do niewielkich osobliwoéci w za-
chowaniu. Ponizej podano kilka przykladéw, mozesz takze
wymysli¢ wlasne:
O bohater wierzy, ze wszyscy przedstawiciele jakiej$ rasy
lub narodu sg lekko glusi, wobec czego rozmawiajac
z nimi zawsze krzyczy.
O  bohater wierzy, ze migso jakiego$ okreslonego zwierze-
cia powoduje lysienie, wige go nie jada.
bohater wierzy, ze $wiatlo ksiezyca jest niebezpieczne
i bedzie staral sie za wszelka cene unika¢ $wiatta obu
ksigzycow.

" O bohater wierzy, ze myszy sa inteligentnymi istotami

pochodzacymi z innego $wiata i godzinami rozmawia
z nimi z szacunkiem.

Przeci¢tne zludzenia w jaki$ sposob oddzialywujg na zycie

bohatera, lecz nie na tyle, by normalne Zycie stalo si¢

niemozliwe. Jednak boRater bedzie uwazany za ekscentryka

i inne osoby moga go unikaé, a za jego plecami beda pukac

si¢ porozumiewawczo w czolo... .

O  bohater wierzy, 7e kaide drzwi na wschodniej $cianie
budynku przepuszczaja demony, wige nigdy nie wejdzie
do 7adnego pokoju, w ktdrym sg drzwi od wschodu.
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O  bohater wierzy, Ze ziemia nigdy nie pokona wody, wobec
czego nigdy nie przejdzie przez kamienny most nad rze-
ka, gdyz uwaza, ze taka konstrukcja nie ma prawa istnied.

O bohater wierzy, ze buty s zlodliwa formg zycia, ktdra
tylko czeka na jaki$ znak, by z zaskoczenia odgryzé
stope swej ofiary, wobec czego nigdy nie zalozy
zadnego rodzaju obuwia,

Powazne zludzenia sprawiaja, ze dla bohatera zycie w nor-

malnym spoleczenstwie staje si¢ niemozliwe — musi poddad

si¢ leczeniu lub trzeba go zamkna¢ w hospicjum:

O bohater wierzy, ze kazda zywa istota w jego otoczeniu
nosi w sobie demona i z tego powodu jest podatny na
groze przed wszystkimi Zywymi istotami.
bohater wierzy, ze ziemia nie utrzyma jego ciezaru, jesli
si¢ poruszy, wiec jest zamrozony ze strachu w bezruchu.
strzyma bedzie rzucac si¢ z budynkow, drzew i wyso-
kich skat.

Zhudzenia osobiste s3 specjalnym rodzajem zludzen — niek-

torzy medycy uwazaja, ze stanowig calkowicie odrebny ro-

dzaj zaburzen. Bohater cierpiacy na zludzenie osobiste wie-
rzy, ze jest kim$ innym. Moze to by¢ ktokolwiek, w praktyce
nawet — cokolwiek. Czlowiek mozZe wierzy¢, Ze jest orkiem

i zachowywac sig tak, jak zachowywal by sie ork. Istotne jest

to, w co bohater wierzy, a nie to, co jest prawda. Chorzy bo-

haterowie mogg si¢ uwazac za orki, krasnoludy, a nawet
drzewa lub wiewidrki. Ewentualnie bohater moze wierzy¢,
ze jest jaka$ znana osobistoécia — coé, co w naszym $wiecie
jest potocznie nazywane syndromem Napoleona, MoZesz
pozwoli¢ graczowi wybra¢ sobie samemu osobe, ktdra chee
odgrywa¢ lub ustali¢ go sam.

Nowe mectody leczenia

Poza metodami opisanymi w podreczniku WFRP istnieja
réwniez inne, ktdrych mozna uzywaé do leczenia zaburzen
umystowych. Na nieszczgécie pacjentdw, nie s3 one ani sub-
telne, ani pewne, lecz czasem dzialajg.

Terapia konfrontacyjna

Tej metody uzywa si¢ w przypadku fobii i innych zaburzen
majacych podioze przede wszystkim w strachu. Pacjent zos-
taje zmuszony do kilkakrotnego przeciwstawienia sie przed-
miotowi swego strachu, co moze go zmniejszy¢ na tyle, by
mozna sobie bylo z nim poradzi¢. Z drugiej strony — takie
do$wiadczenie moze wpedzi¢ pacjenta glebiej w szalenstwo.
Podczas kazdej sesji terapii pacjent musi wykonad test Op.
Jedli test si¢ powiedzie, pacjent zbliza si¢ troche do opano-
wania swego strachu. Jesli nie — strach si¢ nieco powigksza.
Na karcie bohatera zaznaczaj udane testy — 6 udanych tes-
tow oznacza, ze fobia zostala wyleczona, a kazdy udany test
oznacza dodatni modyfikator +10 do nastepnych testow. Jesli
test si¢ nie powiedzie, bohater otrzymuje kolejny punkt ob-
tedu. Istnieje mozliwos¢, ze pacjent zostanie wyleczony

z jednej choroby, a mimo to zachoruje na kolejna.

Terapii konfrontacyjnej mozna uzy¢ do leczenia nastepuja-
cych zaburzen: agorafobii, anoreksji, klaustrofobii, skotofobii
(strachu przed ciemnoscig), fobii. Mozna jej réwniez uzywad
w przypadku niecheci i nienawisci, ale wtedy w przypadku
nieudanego testu bohater zie otrzymuje kolejnego punktu
obledu. Zamiast tego, zachodzg normalne skutki opisane

w podreczniku WFRP.

Terapia awersji

Ta technika opiera si¢ na zmianie zachowania pacjenta po-
przez nalozenie na niego surowej kary za kazdym razem,
gdy zachowa sie w niepozadany sposdb — w pewien sposob
pacjent nabywa fobie przed niepozadanym zachowaniem.
Albo przed leczeniem. Terapia awersji moze by¢ uzyta do
leczenia alkoholizmu, niecheci, narkomanii, kleptomanii,
patologicznego klamania i wszystkich pomniejszych (tzw.
innych) zaburzen.

Podczas kazdej sesji terapii pacjent musi wykonac test Op.
Na karcie bohatera zaznaczaj kazdy udany test — 6 udanych
testow oznacza wyleczenie choroby, a za kazdy udany test
bohater otrzymuje modyfikator +10 do wszystkich nastep-
nych. Bohater otrzymuje kolejny punkt obledu, jedli test sig
nie powiedzie. Jesli podczas terapii bohater otrzyma nowa
dolegliwosd, zawsze bedzie to fobia — strach przed medyka-
mi, kultem Shallyi lub jakakolwiek inng wyrdznialng grupd
ludzi zwigzana z kuracjg.

Terapia szokowa

Jak sama nazwa sugeruje, ta terapia polega na poddawaniu
pacjenta gwaltownemu szokowi — na przyktad nurzaniu go

w lodowatej wodzie. Przewaznie uzywa si¢ jej, gdy pacjent traci
kontakt ze $wiatem zewnetrznym (np. katatonia, introwersja);
stosuje sie ja réwniez w przypadkach demencji, by za pomoca
szoku przywroci¢ catkowita sprawno$¢ umystu pacjenta.

Pacjent wykonuje test Op podczas kazdej sesji terapii. Na
karcie bohatera zaznaczaj kazdy udany test — 6 udanych tes-
tdw oznacza wyleczenie choroby, a za kazdy udany test bo-
hater otrzymuje modyfikator +10 do wszystkich nastepnych.
Jesli test si¢ nie powiedzie, bohater oddala si¢ jeszcze bar-
dziej od rzeczywistoéci i choroba si¢ wzmaga — pacjent
otrzymuje na stale modyfikator -10 do wszystkich nastgpnych
prob leczenia tej choroby.

Terapia odwykowa

W naszym $wiecie znana pod nieformalng nazwg ,indyk na
zimno”. Uzywa si¢ jej do leczenia narkomanii i alkoholizmu.
Mozna jej réwniez uzy¢ w nieco zmodyfikowanej postaci do
leczenia innych zaburzen zachowania, po prostu uniemozli-
wiajac pacjentowi zachowywanie sie w niewlasciwy sposob.

Za kazdy dziert odwyku pacjent musi wykonad test Op. Jesli
leczony jest naldg fizyczny, jak alkoholizm czy narkomania,
pacjent musi réwniez wykonad test Wt. Za kazdy nieudany test
Op bohater otrzymuje dodatkowy punkt obtedu, a za kazdy
nieudany test Wt traci 1/K10 punktéw losowo wybranej cechy:

K100 Cecha Tracone punkty
01-02  Szybkos¢ 1
03-12 Walka Wrecz K10
13-22  Umiejetnosci Strzeleckie K10
23-27  Sila 1
28-33  Wytrzymaloéé 1
34-40  Zywotnosc 1
41-60  Inicjatywa K10
61-64  Ataki 1
65-70  Zrecznosc K10
71-76  Cechy Przywodcze K10
77-82  Inteligencja K10
83-88 Opanowanie K10
89-94  Sila Woli K10
95-00 Oglada K10
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Straty sa trwale. Jedli ktoras z cech spadnie do zera, pacjent
zapada w $piaczke i jesli nie wykona udanego testu Wi,
umiera. Pacjentom, ktorzy przezyli to doswiadczenie przy-
wracane sg K6 punktéw tej cechy.

Za kazdym razem, gdy test Op si¢ powiedzie, pacjentowi
nieco latwiej przychodzi poradzenie sobie z chorobg. Ta me-
toda nigdy nie leczy nalogu, lecz za kazdy udany test boha-
ter otrzymuje modyfikator +5 do testéw SW zwiazanego

z proba przeciwstawienia sie nalogowi.

POMYSLY NA PRZYGODY

Wielkie Hospicjum w Frederheim mozesz wykorzystad na
rézne sposoby we wiasnych przygodach.

Dzieje prawdziwej mifosci
Przyjaciel lub krewny ktérego$ z bohateréw zakochal sie nie-
rozwaznie i zarliwie, a ojciec jego wybranki w najmniejszym
stopniu nie pochwala tego zwigzku. Gdy mimo zastraszania,
przekupiania i bezposredniej agresji kochankowie sie nie
rozlgezyli, ojciec uciekt si¢ do desperackich $rodkéw — przeku-
pil kilku medykdw, by stwierdzili chorobe umystows jego corki
i umiescil ja w Wielkim Hospicjum. Bohaterowie — by¢ moze
wraz ze swym przyjacielem — musza przenikna¢ do przytuiku
i w jaki$ sposéb wydoby¢ nieszczgsna dziewczyne, unikajac
jakos zbeszczeszczenia, $wigtokradztwa i innych klopotéw. By¢
moze pdzniej beda musieli dowie$¢ przed sadem jej zdrowia
psychicznego — co nie jest prostym zadaniem!

Bez uzycia sily

Ten pomyst mozna wykorzysta¢ zaréwno jako przygode dla
druzyny, jak i jako przygode indywidualna, albo tez jako
przygode dla grupy bohateréw, ktérzy zostali rozlaczeni. Bo-
haterowie zostali wynajeci do przeprowadzenia jakiej$ ope-
racji o watpliwej legalnodci i sprawy przybraly zly obrét.
Obudezili si¢ w Wielkim Hospicjum, gdzie zostali zgloszeni
pod falszywymi nazwiskami jako pacjenci. Nie maja zadnego
ekwipunku ani ubran, poza podartymi nocnymi koszulami.
Ich byly pracodawca pozbyl sie ich w ten sposdb — nie_
chcial popetnia¢ morderstwa, a musial ich w jaki$ sposdb
usungc ze swiata, gdyz zbyt duzo wiedzieli. Bohaterowie
muszg znalez¢ sposob ucieczki, odzyskad to, co stracili i by¢
moze zemécic si¢ na swym bylym pracodawcy.

Kluczowy swiadek
Bohaterowie zostaja wynajeci przez prawnika z duZego mia-
sta, lub moze nawet przez rycerza zakonnego albo lowce
czarownic. W mieécie ma si¢ rozpocza¢ wielki proces (moze
si¢ to dzia¢ w Altdorfie, Middenheim, Marienburgu lub gdzie-
kolwiek indziej) — a gléwny $wiadek zniknal. Proces moze
dotyczy¢ duzej organizacji przestepczej, poteznego kultu
Chaosu, ktérego niektdrzy czlonkowie s jeszcze na wolnoé-
ci, czy jakiejkolwiek innej, potgznej organizacji. Kluczowy
$wiadek pod fatszywym nazwiskiem zostal przekazany do
Wielkiego Hospicjum i musi zostad jako$ znaleziony, uwol-
niony i przyprowadzony na przesiuchanie. By¢ moze t row-
niez, zanim swiadek bedzie mogl wzia¢ udzial w procesie
trzeba bedzie dowiedd, ze jest zdrdw psychicznie.

Okrutna prawda
Ten pomyst najlepiej pasuje do druzyny, w ktorej znajduje
si¢ przynajmniej jeden bohater, posiadajgcy umiejetno$é

chirurgia, lub jakakolwiek inna umiejetnodc czy czar leczacy.
Bohaterowie zostaja wynajeci przez czarodzieja, kaptana, ry-
cerza zakonnego lub lowce czarownic. Byly wspotpracownik
ich pracodawcy przeprowadzal bardzo niebezpieczne, lecz
réwnoczeénie niezwykle istotne badania oscylujgce na samej
krawedzi Chaosu, a eksperyment zakonczyt si¢ fatalnie. Eks-
perymentator zdobyl pewng istotng wiedze, lecz jednoczesc-
nie oszalal i jest teraz pacjentem Wielkiego Hospicjum. Infor-
macja zamknigta w udreczonym umysle pacjenta jest wazna
i trzeba jg za wszelka cene wydobyd- ale jak? Ktdre z jego
majaczen sg rzeczywiste, a ktore sg po prostu majakami?

Braterska mitosd¢
Nie jest wcale rzadkodcia, ze pacjenci Wielkiego Hospicjum
pochodzg z rodzin szlacheckich, mlodsi synowie takich ro-
dzin znani sg z tego, Ze zrobig prawie wszystko, by zdoby¢
sukcesje (i fortune) przynalezna ich starszemu rodzenstwu.
Tak jest whadnie i tutaj — u najstarszego syna szlacheckiego
domu falszywie stwierdzono chorobg umystowsg i zamknigto
go w przytutku. Bohaterowie zostaja wynajeci przez wierne-
go stuge, by uwolni¢ Mlodego Pana, dowie$¢ jego zdrowia
psychicznego i zado$¢uczyni¢ wyrzgdzonym mu krzywdom,
W tym czasie zly mlodszy brat bedzie szczesliwy mogac wy-
naja¢ bandytéw, zabdjcdw itp., by jeszcze bardziej vatrak-
cyjni¢ zycie Naszych Herosow. Innym wariantem tej opo-
wiesci moze by¢ scenariusz, w ktérym starszy brat rzeczywis-
cie jest szalony, a miodszy zdecydowal sie go po cichu poz-
by¢, obawiajac sig, ze by¢ moze sie mu polepszy i wrdci, by
odebrac to, co mu nalezne. Istnieje tez mozliwos¢, ze boha-
terom tylko tak powiedziano — gdy grzebiesz sie¢ w dwors-
kich intrygach, prawda wydaje si¢ by¢ bardzo zmienna...

Ciata na sprzedaz

W Altdorfie bohaterowie zostaja wynajeci, by wysledzi¢ gang
porywaczy cial. Trop wiedzie do Wielkiego Hospicjum, gdzie
skorumpowana siostra sprzedaje ciala zmarlych szalencow
medykom, nekromantom lub innym zainteresowanym. By¢
moze, by przyspieszy¢ zarobek, nieszczesnym szalenicom
pomozono nieco w udaniu si¢ na tamten $wiat. W sklad
gangu wchodzi kilku znanych ludzi, ktérzy maja zbyt duzo
do stracenia, jesli wyszediby na jaw ich udzial w sprawie.
Jesli zdadzg sobie sprawe, Ze bohaterowie s3 na ich tropie,
beda stara¢ sie, by umieszczono ich w przytutku (patrz wyzej
Bez uzycia sify), by¢ moze w krotkim czasie aranzujac
réwniez ich $mier¢.

Najlepsze inteacje
Siostra Anne-Lise jest zawiedziona administracjg przytutku za
sposdb, w jaki przedklada ona dobro pojedynczych pacjentow
ponad mozliwosci przetestowania poszczegolnych lekarstw i —
jak ona to widzi — przyniesienia ulgi o wiele wigkszej liczbie
ludzi. Niezdolna do powstrzymania swej niecierpliwosci,
w tajemnicy stworzyla kilka mikstur i preparatow, ktore testuje
na pacjentach umieszczonych w podziemnych celach. Jedna
lub kilka z nich daly niespodziewane efekty uboczne, ktdre
daja o sobie zna¢ wlasnie wtedy, gdy bohaterowie z jakiegos
powodu odwiedzajg hospicjum. Jedna z mikstur mogla na

. przyklad zawiera¢ malenkg ilo$¢ spaczenia, dzigki czemu pac-

jent stal si¢ ofiara mutacji Chaosu — mégt nawet przemienic si¢
z nieszkodliwego oblakanego w drapieznego potwora, ktory
wyrwal sie na wolno$¢ i zagraza calemu przytutkowi. Jesli
polaczysz to z ktdryms$ z innych pomystow, bohaterowie
przez pewien czas powinni mie¢ co robi¢... HE
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»~Ponad nimi Forteca Drachenfelsa przyslaniala
szkarlatne niebo, jej siedem wiez wyrastalo ku gorze
jak siedem szponiastych palcow zdeformowanej dioni.
Brama na szczycie klifu byla jak zwykle otwarta,
niczym paszcza w kamiennej scianie...”

»10 tutaj zakonczyla si¢ ich przygoda. W zamku tak szarym
i postrzepionym, jak otaczajace go gory. W fortecy starszej
niz Imperium i mroczniejszej niz Smierd.

W kryjowce Wielkiego Czarownika.”

Dramatis Personac

W tym artykule przedstawiamy sylwetki pieciu najwazniej-
szych bohateréw ksiazki Drachenfels Jacka Yeovila. Dla tych,
ktorzy jej jeszeze nie czytali, wyjadniamy, ze Oswald, Gene-
vieve i Anton sa trojka poszukiwaczy przygdd, kiorzy przy-
puszczajg atak na mroczny zamek Drachenfels. Dwadziedcia
piec lat pdzniej, Oswald zleca Detlefowi Sierckowi wysta-
wienie sztuki opartej na pokonaniu Konstanta Drachenfelsa...

Poniewaz powie$c jest podzielona na dwie czedci, odlegle od
siebie o 25 lat, charakterystyka Drachenfelsa odpowiada
poczatkowi powiesci, zanim zostal on “pokonany” w 2480
roku kalendarza Imperium. Ksigze Oswald, Genevieve i Anton
(tréjka poszukiwaczy przygdd) oraz Detlef Sierck (dramaturg)
przedstawieni sg tak, jak wygladaja 25 lat pd2niej, w latach
2504-5, kiedy to toczy sie wigksza czes¢ akcji ksiazki.
Oczywidcie, jedli nie przejmujesz sig¢ czasem, nie ma to najm-
niejszego znaczenia. Mozesz zwrdci¢ takie uwage, ze wg
dodatku Wewnetrzny wrog, Elektorem Ostlandu jest Hals
von Tasseninck, a jego nastepcg jest ksiaze Hergard. Tu jako
koronowany ksiaze Ostlandu opisany jest Oswald von
Konigswald. Nie musisz si¢ tym przejmowac, jedli wykorzystu-
jesz tych bohaterdéw w roli tla swej kampanii. By dowiedzie¢
sig, dlaczego i w jaki sposob von Tasseninckowie zdobyli
kontrole nad Ostlandem, musisz jedynie przeczytaé powiesc. ..

Genevieve Sandrine
du Pointe du Lac Dieudonna

“Nie, zgby nie przecinajq mi warg. Czy ty sig gryziesz?
To dlaczego ja mam to robic?”

Genevieve wyglada jak ladna, szesnastoletnia, spokojna
dziewczyna o attasowych, kasztanowych wlosach i dziecigco

jasnych oczach. Jednak ta byla corka Bretonii jest czym$ wie-
cej, niz wydaje si¢ na pierwszy rzut oka. Przy blizszych ogle-
dzinach z jej oczu wyziera starsza, madrzejsza osoba,

a czasem dystans w jej zachowaniu zdradzi jej prawdziwg
nature: Genevieve wiele stuleci temu otrzymata Mroczny
Pocatunek i jest wampirem. Jest wampirem, ktory ma 663
lata. Jest pijawka. Martwym czyms. Genevieve wiele razy
slyszala te wszystkie obelgi skierowane pod jej adresem.

Jednak nie przypomina przerazajgcego wampira. Tak na-
prawdg, podobnie jak kazdy $miertelnik, uwaza Prawdziwie
Martwych za co$ raczej nieprzyjemnego. Genevieve istnieje
w stanie Polémierci, pomiedzy $wiatem Zywych a ostate-
cznym mrokiem $wiata wampirow. Nie starzeje si¢ i jest nie
do zranienia, bezczasowa i wytrzymala: “Dia mnie 25 lat
temu bylo wezoraj”. Nie ma potrzeby wraca¢ podczas dnia
do trumny wypelnionej jej ziemiq z jej ojczyzny, ani polowad
w nocy na latwe zdobycze.

Oczywiscie potrzebuje krwi, lecz jej zadza krwi jest tagodna
i urocza. Miala wielu kochankdw, a kazdy z nich oddal jej
nieco krwi - zawsze dobrowolnie — nigdy nie uzywata pod-
stepu ani sily. Nigdy réwniez nie zabila kochanka swym Po-
calunkiem i nie stworzyla nowego wampira, cho¢ czasami
tego zaluje.

Bohaterowie mogg bez trudu spotka¢ Genevieve nie zdajac
sobie sprawy z jej prawdziwej natury. Dla nich moze by¢ ona
po prostu mlodg dziewczyna, ktdra potrzebuje ochrony przed
towcami czarownic. Lub mozZe poszukiwad nowego, silnego
kochanka, ktéry zaspokoil by jej pragnienie krwi — lecz,
wierzcie czy nie, nie jest to tak niebezpieczne, jak brzmi...
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O Umiejetnosci: akrobatyka, urok osobisty, taniec, etykieta,
szacowanie, beraldyka, bistoria, rozpoznawanie oZywien-
cow, prawo, muzykalnosc, krasomdwstwo, czytanie i pisa-
nie - staroSwiatowy, klasyczny i kitajski, jezdziectwo - ko,
wiedza o pergaminach, sekretny jezyk — klasyczny, uwo-
dzenie, cichy chod na wsi i w miescie, spiew, znajomoscé
Jezyka obcego — kitajskiego i reikspiela, gawedziarstwo,
bijatyka, silny cios, ogluszenie, chirurgia, blyskotliwosc.

Q Specjalne zasady: odporna na wszelkie bronie niema-
giczne; odnosi normalne obrazenia od srebrnej broni;
odporna na wszelkie trucizny; nie potrzebuje odpoczywad
w dzien, ani unika¢ $wiatla stlonecznego; nie powstrzy-
mujg jej symbole religijne ani czosnek (chod nie napije sig
krwi kogo$, kto ostatnio jadt czosnek — jest ona po prostu
niesmaczna); pozostale zasady jak w przypadku normal-
nych wampiréw (patrz podrecznik WFRP).

Q Przedmioty: kosztowne ubranie, okulary z przyciemnia-
nego szkla, pozostale przedmioty wg uznania MG, prakty-
cznie dowolna ilod¢ pieniedzy.

Detlef Sierck

“Nie: sztuka, moj drogi Guglielmo!Ta sztuka. Ta sztuka, kto-
ra, jesli kiedykolwiek zostanie wystawiona, bedzie Zyla wiecz-
nie w umystach i sercach tych szczesliwcow, kiorzy zdolajq
Ja zobaczyé. Ta sztuka, kiéra przypieczeluje mq reputacje
najwiekszego geniusza wspolczesnosci.”

Detlef Sierck ma 170 cm wzrostu, brazowe wiosy i oczy

i pulchny wyglad czlowieka, ktéremu przez lata si¢ catkiem
niezle powodzilo. Dziarsko nosi jedwabny kapelusz z pidrem
i w 29 lat, ktdre przezyl, dokonat wigeej niz wigkszo$¢ ludzi
przez cale zycie.

Detlef jest, jak sam modwi, najlepszym zZyjacym aktorem i me-
nedzerem trupy teatralnej: uwaza, ze nie ma lepszego lub
réwnego mu aktora, cho¢ unika rol, dzigki ktérym takie za-
lozenie mogloby okazac sig¢ bledne. Jego tworczosé pisana,
wlacznie z pechowa Prawdziwg bistorig Sigmara Mioto-
dzierzcy jest wytworem prawdziwego geniusza — naprawde!
Ta jedna sztuka — jeéli by kiedykolwiek zostala wystawiona —
bylaby ostatecznym potwierdzeniem jego talentu. To, ze
Detlefowi nie udalo si¢ jej wystawi¢ nie bylo nawet wlasci-
wie jego wing. Zycie zawsze staje na przekor najlepszym
planom wielkich i zdolnych.

Teatr jest faktycznie wspanialym sposobem wyrazu dla zdol-
nosci Detlefa, nawet mimo tego, ze jest czlowiekiem,

z ktérym trudno wspolpracowad. Jego przeklenstwem jest
perfekcjonizm — nic nie umyka jego uwadze, lecz wiadnie ta
cecha wpedza go zawsze w klopoty. Dbalo$¢ o szczegoty
oznacza wydatki, a pieniadze sa najwigkszym problemem
Detlefa. Gdy pracuje nad nowym projektem, nie myli o pie-
nigdzach. Najlepszy, a Detlef wie, Ze nim jest, wymaga naj-
lepszego — niezaleznie od kosztow! Jego przedstawienia
wpedzaly go w dlugi, a potem z nich wyciagaly. Tak jak

w przypadku Prawdziwej bistorii Sigmara, jego wierzyciele
widzieli t¢ sprawe w nieco innym $wietle — Detlef widzial juz
wewnetrzne mury wigzienia dla diuznikéw. Jest jednak na
tyle optymista, iz ufa, ze zawsze jako$ tam przezwycigly
chwilowe klopoty finansowe.

Bohaterowie mogg spotkac Detlefa pomiedzy przedstawie-
niami, lub gdy pisze wlaénie nowa sztuke. By¢ moze
Legowisko goblindéw albo Przygody w zatoce (opowiesci

o przygodach bohateréw) moga by¢ zalazkiem nowej
komedii! Moze poszukiwad¢ nowych talentéw, obstugi
scenicznej lub ochrony. Ma taka reputacje, Ze znaczna liczba
wierzycieli (lub mezdw bylych kochanek) moze snu¢ niezbyt
przyjemne dla niego plany!

szlwwius| s [WelZyw[ 1 | o[ Zr [ CP[ Int| Op| SW|Ogd
4l 4ol40[3] 3] 8 [35] 1] 45| 35] 40] 35| 30] 50

0 Umiejetnosci: aklorstwo, urok osobisty, komedianctio,
etykieta, heraldyka, bistoria, uzdolnienia jezykowe, szczes-
cie, nasladownictwo, mimika, krasoméwstwo, czytanie
i pisanie— staroSwiatowy i klasyczny, gawedziarstwo,
blyskotliwosc.

O Przedmioty: cobre ubranie, sztylet (I +5, obraZenia -1,
parowanie -20), buteleczka atramentu, pidro, tuzin kartek
papieru i pergaminu, 10K6 ZK lub K10 pensow.

Anton Veidt

“To kowniec, Rudi. Juz po nas”

Anton Veidt ma 48 lat, 172 ¢m wzrostu i jest chudym, posep-
nym facetem o zimnych, czarnych oczach. Jego pokryte bliz-
nami, zapadniete policzki zawsze pokrywa szarawy. kilkud-
niowy zarost, a jego palce sa zabarwione na zolto od palo-
nych bez przerwy cygar. Jego ubranie, cho¢ czyste, jest stare
i bylo juz wielokrotnie latane i naprawiane. Swojg bronig
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opiekuje si¢ jednak z umilowaniem, i chot teZ jest stara, nie
szczedzi na nig zadnych wydatkdw.

Dwadziescia pig¢ lat temu Anton przylaczyl si¢ do Oswalda
von Konigswalda w jego wyprawie do zamku Drachenfelsa.
Z tej wyprawy zostaly mu blizny i przerazajace wspom-
nienia. Cho¢ odegrat pewng role w upadku Drachenfelsa,
jego stawa byla krotkotrwata, Bél trwal dluzej niz ludzka
pamig¢. Opowiesci majg tylko jednego bohatera — a do tego
najlepiej nadawal si¢ Oswald. Anton sprzedal histori¢ swego
zycia, lecz nie dostal za nig nawet garéci zlota, wigc zajal sie
znow polowaniem na ludzi, a nie na czarownikow.

Po latach palenia, ptuca dajg mu sie we znaki, lecz Anton
Veidt dysponuje czyms wigcej, niz brutalng sitg — ma dos-
wiadczenie. Wcigz jest cholernie dobrym lowca nagréd.
Dopada swe ofiary. Co by nie mdwi¢, arabski tyton odbil si¢
jednak na jego zdrowiu — Anton umiera i zdaje sobie z tego
sprawe. Oszukat Smier¢ w zamku Drachenfelsa, a bdl w jego
klatce piersiowej jest Smiercia, ktéra chee odebraé swa na-
leznos¢ po 25 latach.

A sztuka? Co z tego? Aktor, ktdry chee go zagrad nie moze
zmieni¢ przeszlodci. Wielki Ksiaze Oswald znow zagarnie
calg chwale, czyz nie?

Antona Veidta mozna spotka¢ w dowolnym miejscu Impe-
rium: bohaterowie moga potrzebowaé ustug towcey nagrod;

moga sta¢ sie ofiarami Antona; albo, gdy jego zdrowie juz
catkiem go zawiedzie, Anton moze wynaja¢ bohateréw, by go
ubezpicczali w pogoni za szczegdlnie niebezpiecznym celem.

szlww|us| s [WitlZyw| I | A{Zr | CP| Int| Op|SW |Ogd
4] 45160 4| 3| 8 [40] 2| 35| 30| 35| 55| 30| 25

QO Umiejetnoéci: czuly stuch, rozbrojenie, uniki, bystry
wzrok, tropienie, celne strzelanie, warzenie trucizn, czy-
tanie i pisanie, jezdziectwo - kon, $ledzenie, cichy chéd na
wsi i w miescie, specjalna brow — pistolet strzalkowy, bron
uliczna, diugi tuk i rzucana; bijatyka, silny cios, celny
cios, ogluszenie.

O Przedmioty: dlugi miecz, pistolet strzalkowy*

(Z 16/32/50, ES 1, czas ladowania i strzalu 2), 6 fiolek
korzenia zmiji, 3 noze do rzucania (Z 4/8/20, ES 5, 1 na
runde), 7 m liny, tuzin wielkich cygar z Arabii, hubka

i krzesiwo.

Pistolet strzalkowy Antona jest specjalng bronig. Ma maga-

zynek na trzy pociski, i mozna z niego oddac strzat bez

przeladowywania. Ponadto wszystkie trzy strzaly mozna
wystrzeli¢ w jednej rundzie, cho¢ dla kazdej trzeba wykonac
oddzielny test US.

Oswald von Konigswald,
Koronowany Ksiqze Ostlandu

“Méwi sig, ze gdy von Konigswald stanie przed obliczem
$mierci, cienie jego przodkow powracaja, by zabrac go ze
sobq. Gdy moj dziadek, na czesc kidrego nosze swe imig,
lezal niepraytomny z powodu zapalenia opon mozgowych,
widziano beznose widmo Schlictera von Konigswald stojgce
przy jego tozku...”

Koronowany Ksigze Oswald ma prawie 180 cm wzrostu. Ma
43 lata (cho¢ wyglada na dziesig¢ lat mniej), krotkie, jasne
wlosy i przenikliwe brazowe oczy. Zawsze jest dobrze ubra-
ny w pickne jedwabie i kosztowna bizuteri¢. Jest uderzajaco
przystojna postacia i ulubiericem wielu miodych @ starszych)
dam dworu Ostlandu i dworu Cesarskiego. To jednak nie
jest prawdziwa przyczyna jego slawy.

Koronowany Ksiaz¢ Ostwald von Konigswald jest czlowie-
kiem, ktéry pokonal Drachenfelsa, Wielkiego Czarownika.
Jest tym, ktory wkroczyt do Jego zamku z niewielkq grupa
towarzyszy i zniszczyl potwora na jego wilasnej ziemi.

Oswald jest Bohaterem. Niektore gorzej do niego nastaw-
ione osoby méwia nawet o nim “Zawodowy Bohater”, ktory
nie ma zadnych innych umiejetnoéci, lecz nie jest to
prawda. Ma za soba wiele dziel. W kazdym razie o jego
heroicznych wyczynach pisano ballady, minstrele za kilka
groszy zaglebiali si¢ w szczegolach jego zycia, tanie
brukowce udramatyzowywaly jego przygody dla tych,
ktérzy cheieli na nie pod$wieci¢ kilka pensdw. Epicki dramat
Detlefa Siercka Drachenfels jest tylko jeszcze jednym przy-
czynkiem do stawy Oswalda.

Oswald mial swe wlasne powody, dla ktdrych cheial, by
sztuka weszla na scene. Jego ojciec, Elektor, jest zgrzybialy
i umierajacy. Nie pozyje juz zbyt dlugo. Gdy umrze, Oswald
przejmie urzad Elektora. Publiczne, dramatyczne przypom-

Dramatis Personae —93



Ksiega wiedzy tajemnej

nienie jego chwalebnej przeszloéci dobrze sie mu przystuzy,
gdy powrdci na Dwor jako Elektor Ostlandu.

Bohaterowie moga spotka¢ Oswalda w wielu sytuacjach:
podczas polowania, gdy przeprowadza inspekcje swych (tzn.
ojca) ziem itp, gdy incognito udaje si¢ na spacer do podlej
dzielnicy miasta. Niezaleznie od okolicznoéci, Oswald bedzie
rozczarowany, jesli bohaterowie nie rozpoznajg go jako
Bohatera opowieéci o Drachenfelsie...

51 70140| 4| 4| 14 |60| 3| 40| 80| 50| 70| 50| 70
0 Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami — tylko sokoly itp.,
tresura zwierzqt — tylko sokoly itp., gadanina, wurok oso-
bisty, mocna glowa, rozbrojenie, uniki, bistoria, etykieta,

szacowanie, szulerstwo, lowiectwo, beraldyka, bistoria,
wplywy, zastraszanie, prawo, szczescie, muzykalnosc,
krasoméwstwo, czytanie i pisanie— klasyczny i staroswia-
towy, jezdziectwo - kot, sekretny jezyk— klasyczny, uwo-
dzenie, $piew, znajomos¢ jezyka obcego — bretoriskiego,
specjalna brovi — kusza, rapier, kopia i bron parujgca;
zarzqdzanie, gawedziarstwo, silny cios, celny cios, teolo-
gia, blyskotliwosc, zapasy.

0 Przedmioty: kosztowne ubranie, miecz, sztylet (I +10,
obrazenia -2, parowanie -20), inne przedmioty pozosta-
wione uznaniu MG, nieograniczony kredyt i gotowka.

DRACHENFELS,
WIELKT
CZAROWNIK

“lestem Drachenfels. Witam was w swym domu. Wejdzcie
zdrowi, odejd?cie bezpiecznie i zostawcie za sobg cos ze
szczescia, kitore przyniesliscie...”

“Mam je wszystkie. Wszystkie moje stare dusze przechowuje w
ten sposob. Dzigki temu nie jestem samotny w tym skromnym
patacu.”

Konstant Drachenfels, Wielki Czarownik, mierzy (w obecnym
ciele) dobrze ponad 180 c¢m i fizycznie jest imponujacym
czlowiekiem - oczywiscie, o ile w ogole nim jest! Jego twarz
jest ukryta za maska, na dloniach nosi mi¢kkie rekawiczki,

a cialo ma ubrane we wspaniate szaty. Nikt z ludzi, ktorzy
go widzieli nie zyt wystarczajaco diugo (albo nie zachowat
zdrowia psychicznego), by o tym méc opowiedzied.

Czarownik jest Zyjaca legenda. Mowi sig, Ze Zyje wiecznie.

A przynajmniej tak dlugo, jak sigga ludzka pamigc — pisana
historia i ludowe opowieéci — zawsze w swym zamku miesz-
kal Konstant Drachenfels. Jest to mroczna postad, ktora prze-
myka po uboczach historii, czasem wynurzajac sig, by popel-
ni¢ jakie$ przerazliwe okrucienstwo, by przypomnie¢
ludziom, ze wciaz istnieje i, ze trzeba sig jej bad.

Wedlug wszelkich ludzkich osaddw, Drachenfels jest zlem
weielonym. Nigdy nie popetnil czynu sprawiedliwego, do-
brego, czy szlachetnego, cho¢ jest w nich pewna uczciwose
i czysto$¢. Jego knowania sa bezposrednie: gdy Zalowal
swych grzechéw, czlowiek mniej ufny niz Cesarz Carolus
przejrzatby jego nowozdobyta dobro¢ — Drachenfels 7alowat
tylko po to, by uderzy¢ w niespodziewanym momencie na
latwowiernie ufajacych mu wrogéw. A oprécz podobnych
drobnostek, zabijal, okaleczat i doprowadzal ludzi do sza-
lefistwa, knut i niszczyt narody i miasta z wyrachowaniem
i w okrutnym szale.

Lecz poza calym, uczynionym przez niego zlem, Drachenfels
posiada swe mroczne motywy, ktére maja niewiele wspol-
nego ze “zlem”. Jest bardzo pragmatyczny: uczyni wszystko,
co tylko bedzie stuzy¢ jego przezyciu. Konstant Drachenfels
zawsze pozostal wierny swemu imieniu: przediuzal swe ist-
nienie w wyzszym celu, znajdujacym si¢ ponad rozterkami
moralnymi. “Dobro” i “zto” sa tylko pdzniejszymi odkryciami
ludzkoéci — on pochodzi z czaséw, kiedy te wyrazy nie mia-
ly jeszcze znaczenia. A jego starozytne do$wiadczenie uczy-
nito go aroganckim i pot¢znym. Tylko raz zostal upokorzony
— przez Sigmara Mlotodzierzce. Lecz nawet Sigmar nie maogt
zniszezy¢ mocy Wielkiego Czarownika. Drachenfels podnosil
si¢ z upadku przez tysigc lat, jego cialo zostalo zniszczone,
lecz on sam przetrwal. Wreszcie, tak jak wielokro¢ przedtem
— przybral nowg postac.

Drachenfels moze mie¢ zastosowanie jako “legendarny”
bohater niezalezny. Rzeczywiscie, jedli przedstawi si¢ go

w odpowiedni sposéb, bohaterowie moga przypuszczac, ze
jest on tylko legenda — oczywiscie dopoty, dopdki nie wkro-
cza do jego zamku! Spotkanie z nim maja szns¢ przezyc
jedynie najpotgzniejsi i najmadrzejsi bohaterowie. By¢ moze
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Drachenfels wtasnie poszukuje nowego ciala, ktére mogloby
pozwoli¢ mu przezy¢ przez kolejne kilka stuleci. Jeden z bo-
hateréw moze by¢ idealnym kandydatem...

Ewentualnie Drachenfelsa mozna wykorzysta¢ jako niesamo-
witego pracodawcee. Nie musi on jednak, oczywiscie, placic
bohaterom. Sam strach, przed tym, co moze uczyni¢ niepos-
lusznym stugom moze zapewni¢ postuszenstwo. Ale jakich
obrzydliwych czyndw beda musieli dokonad bohaterowie? Czy
nie zdecydujg, ze zwykla $mierc — jesli beda mogli umrzec¢
prawdziwg $miercig - jest lepsza, niz shuzba u takiego potwora?

Sz|WW|US| S | Wt|Zyw| I | A| Zr | CP|Int| Op|SW
50801(50{ 7| 9130 (80| 4| 80| 45| 8580|100 19

QO Umiejetnosci: jezyk tajemny — demoniczny i magiczny,
przekupstwo, rzucanie czarow — patrz nizej, wurok osobisty,
wiedza o demonach, uniki, etykieta, beraldyka, zielarst-
wo, historia, bipnoza, rozpoznawanie magicznych przed-
miotow, rozpoznawanie oywiencéw, odpornosé na cho-
roby, odpornos¢ na trucizny, szybki refleks, czyianie
z warg, wykrywanie istot magicznych, wykrywanie magii,
[farmacja, warzenie trucizn, tworzenie magicznych per-
gamindw, widzenie w ciemnosciach, monetoznawstivo,
krasoméwstwo, wytwarzanie magicznych eliksirow, czy-
lanie i pisanie — wszystkie dodatkowe jezyki, jeZdziectwo
- kon, znajomosé runow, wiedza o magicznych pergami-
nach, znajomos¢ jezyka obcego®— arabskiego, tajemnego
krasnoludzkiego i elfiego, kitajskiego, klasycznego,
mrocznej mowy, druidycznego, khazalidu, norskiego, nip-
ponskiego, Dawnych Slanndw, queekish, wszystkich
dialektéw Starego Swiata; silny cios, celny cios, oglusze-
nie, chirurgia, teologia, torturowanie, bardzo odporny,
bardzo silny, blyskotliwosc.

* Niektdre z jezykdw tajemnych” nie byly tajemne, gdy Drachenfels
uczyl si¢ nimi postugiwac. Przypadkowo jezyk druidyczny jest
najblizszy jego ojczystemu jezykowi.

Q Przedmioty: szaty, magiczna zbroja piytowa +3 (3 PP na
calym ciele), magiczna rekawica (bron uliczna — S +1,
obrazenia x2, run ochrony, +10 do wszystkich testow
magii), zelazna maska na twarz, wlasny zamek, inne
przedmioty w zaleznoéci od potrzeb MG.
U Zasady specjalne: na wlasne Zyczenie wywoluje strach
we wszystkich istor Zyjacych, groze jesdli zdejmie maske;
nie potrzebuje sktadnikéw do rzucania czarow; cierpi na
choroby magiczne: niecheé zwierzqt (2 stopien), trupi
wyglad (3 stopien) i nieprzyjemny zapach (3 stopien);
cierpi na megalomanie — jest podatny na nieched do kaz-
dego, kto naruszy jego autorytet; wypowiedzenie w jego
obecnosci stowa “Sigmar” oznacza, ze by wykonad w da-
nej rundzie jakiekolwiek dziatania musi wykona¢ udany
test SW z modyfikatorem -20.
Q Czary: 200 punktéw magii
Magia prosta przeklenstwo, dar jezykéw
wojenna 1 poziomu lot, zlamanie nogi, kradziez rozumu
wojenna 2 poziomu aura ochrony, zlamanie broni, wzbudzenie
nienawisci, plomienna klghwa, Swietlisty
piorun, uderzenie, poploch, wir Chaosu

wojenna 3 poziomu odpornos¢ na strzaly, wywolanie niestabil-
nosci, rozproszenie aury, zawrécenie
browni, wirowy buragan Chaosu

wojenna 4 poziomu awura nietykalnosci, promien wybuchu,

zmiana stron, leczenie cigzkich ran,
splecenie, odbicie czaru, Sciana ognia

spetanie demona, wezwanie rumaka
powstrzymanie niestabilnosci demona,
strefa likwidacji demondéw

odestanie demonicznej bordy, wezwanie
hordy demondw, wezwanie wielkiej potegi
odestanie wielkiego demona, demoniczny
portal, przywolanie wielkiego demona,
wezwanie ogromnej potegi

przybranie iluzorycznego wyglgdu,
dezorientacja wroga, oslona dzialalnosci
przyvzwanie szkieleta-bobatera, strefa Zycia
kontrolowanie oZywiencow, reka pytu, sta-
bilizacja.

unicestwienie oZywiencow, Zycie po smier-
ci, ozywienie zmarlych, wezwanie hordy
szkieletow

przeklevistwo ozywienia, catkowita kontro-
la, wiatr $mierci

demonologiczna 1
demonologiczna 2

demonologiczna 3

demonologiczna 4

iluzyjna 1 poziomu

nekromantyczna 1
nekromantyczna 2

nekromantyczna 3

nekromantyczna 4

Jak widzisz, Drachenfels jest niezwykle pot¢znym wrogiem
i nie musi przestrzegad tych samych ,zasad”, co zwykli
$miertelnicy. Powyisza charakterystyka jest tylko wskazow-
ka, jakie moce posiada — jesli cheesz, by uzyl umiejetnosci,
czaru, badZ magicznego przedmiotu, ktory nie zostal w niej
wymieniony, moze to zrobi¢! Drachenfels powinien by¢
przedstawiony jako prawdziwy potwor, istota, ktora od
zwyklych $miertelnikdw nie musi si¢ niczego obawiac.
Niczego, by¢ moze poza imieniem Sigmara Mlotodziericy...

O Mike Burton, Andy Warwick

Dramatis Personae —95



DODATEK DO GRY

VAVZNRENMIVIER

Wkrocz w rzeczywistosé gry Warhammer Fantasy Roleplay -
w ponury $wiat nicbezpiecznych przygéd.

Witajcie Wy, ktorzy zostaliscie dopuszczeni do pierwszej Ksiegi
Wiedzy Tajemnej. Otworzcie ja, a stanie si¢ Wasza madros¢, ktora
w Warhammer Fantasy Roreplay moze by¢ $wiatlem tak dla
Mistrzow Gry, jak i graczy. Pomiedzy tymi okladkami znajdziecie
samodzielne przygody, znajdziecie tez réznorodne opracowania,
ktore pozwola Wam Korzysta¢ z nowych profesji, przedmiotow
magicznych i czaréw oraz rozszerza podstawowe zasady gry
o reguly dotychczas Wam niedostepne. Dodatkowo dana Wam
bedzie szansa spojrzenia w wyjatkowo okrutng twarz Starego
Swiata, oblicze ktore Jack Yeovil wyrzezbil powiescia Drachenfels.

_. Na licencji GAMES WORKSHOP Ltd.
YN | @GS EREIE oe VWARHAMMER
% % 5 ] i sq zastrzezonymi znakami handlowymi, bedgcymi wiasnoscig
wom{s*ﬂa Games Workshop Ltd.
Copyright © 1995 Games Workshop Ltd. All Rights Reserved.
ISBN 83-86572-10-8

senetaet 19.50(195000) 21






