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Stary Swiat nigdy nie nalezat do najprzyjemniejszych miejsc - jest bezwzgledny i
obojetny na cierpienia. Zto czai sie nie tylko w ponurych kniejach i dzikich ostepach.
Nawet dwory arystokratéw skrywajg mroczne tajemnice, o ktorych lepiej nie wiedziec.
Macki Poteg Chaosu siegaja dalej, niz mozna by kiedykolwiek pomyslec.

Tym razem zlo przybedzie prosto z Kislevu, aby zagniezdzi¢ sie w
uniwersyteckim mieScie Nuln, a nastepnie sprobowac siegna¢ po najwyzsza witadze.
Jedynie grupka $miatkéw moze stana¢ na jego drodze.

Przygoda jest przeznaczona dla druzyny sktadajgcej sie z 3-5 graczy, ktorzy
rozpoczynaja kolejna profesje, chociaz nie jest to obowigzkowe. Warto jednak zaznaczy¢,
ze postacie z mniejszg liczba punktéw doswiadczenia moga sobie nie poradzi¢ z licznymi
przeciwno$ciami losu. Z tego powodu nie zamieszczono statystyk bohaterow
niezaleznych, tym samym dajac MG mozliwos¢ dopasowania poziomu trudnosci do
zaawansowania rozwoju druzyny oraz wiekszej ingerencji w tto przygody.

Scenariusz poczatkowo rozgrywa sie w gtuszy, w zwigzku z czym podkres$lony
zostal motyw podrdzy. Dalej akcja przenosi sie za mury miasta Nuln, gdzie dokonano
krwawej zbrodni, ktéra nalezy rozwigza¢ przed zblizajacym sie wielkimi krokami
pasowaniem Eryka na rycerza, siostrzenca ksieznej Emmanuelle von Liebowitz.

Historia

Scenariusz opowiada o uknutej przez pewnego czarnoksieznika intrydze, ktora
miataby go wynie$¢ na szczyt wtadzy.

Ezehiel jest kultysta Chaosu pragnacym zasig$¢ na tronie miasta Nuln, aby z
wieksza skutecznos$cig wciela¢ w zycie swoje ztowieszcze plany. W tym celu wyrusza do
Kislevu, gdzie rzekomo znajduje sie pradawny artefakt o wielkiej mocy - Karwasze
Grahama. Jednak na miejscu, w katakumbach, czeka na niego antyczna straz, majaca za
zadanie pilnowac¢ karwasz. Po trudnej potyczce Ezehiel zdobywa artefakt, lecz okupuje
to wtasng krwig i nadszarpnieciem mocy. Minie wiele dni, zanim znéw odzyska petnie
sit. W ostatecznos$ci musi ucieka¢, poniewaz straznicy grobowca nie daja za wygrang i
ruszaja w poscig.

W drodze powrotnej, juz w Imperium, zatrzymuje sie w niewielkiej wiosce o
nazwie Zawihost. Tam, zupeinym przypadkiem, spotyka grupke zaprawionych w boju
podroznikow. Bedac na skraju sit, postanawia wykorzysta¢ ich jako ochroniarzy w
drodze powrotnej do Nuln, wcze$niej przybrawszy posta¢ wedrownego guslarza
Gustava.

Streszczenie

Niczego nieswiadomi poszukiwacze przygdd przyjmuja oferte, majac juz dosc
ciezkiej atmosfery wioski - wszyscy mieszkancy wydajg sie by¢ obojetni i pograzeni w
apatii. Zadanie jest proste. Nalezy wybrac¢ sie do lezacych nieopodal ponurych ruin i
odnalez¢ zgubiony przez guslarza tobotek. Jednak po przybyciu miejsce okazuje sie -
wbrew pozorom - spokojne. Wtem podrdéznicy dostrzegaja snujaca sie wsrod zgliszczy
zakapturzong postac. Podejrzane. Ruszajg za nia. Nieznajomy to Ezehiel, lecz nie zdradza
on swej tozsamoS$ci. Namawia postacie do wyruszenia na zachdéd, do Nuln,
zaoferowawszy za robote catkiem niemate wynagrodzenie.

Na trakcie dochodzi do niemitego incydentu - straznicy grobowca dopadaja
czarnoksieznika, zwiastujgc zgube oraz krwawe zakonczenie wedrowki. Jakim$§ cudem



bohaterowie przezywaniu potyczke, mato tego, wchodza w posiadanie Karwasz
Grahama. Tymczasem zakapturzony gdzie$ znika. Konczy sie pierwszy epizod
scenariusza.

Druga cze$¢ przygody poczatkowo wydaje sie by¢ niezwigzana z niedawnag
wyprawg do miasta, lecz to tylko pozory. Ezehiel na dobre zaczyna wdrazac¢ w zycie swdj
plan. Aranzuje morderstwo w dworze niejakich Hochenburgéw i poprzez swojego
cztowieka skierowuje tam poszukiwaczy przygdd, ktérzy majg za zadanie rozwigzac
sprawe. W trakcie $ledztwa na jaw wychodzi mroczna prawda o rodzinie
Hochenburgéw. Wreszcie sprawca zbrodni zostaje zdemaskowany. Bohaterowie w
nagrode otrzymujg zaproszenie na pasowanie Eryka na rycerza. Nie wiedza, ze przez
caly czas byli zaledwie narzedziem w rekach Ezehiela, dyrygujacym nimi jak
marionetkami. Cata sytuacja wkracza w nowy wymiar, kiedy okazuje sie, ze
czarnoksieznik jest... doradcg samej ksieznej. Podczas uczty kultysta odprawia rytuat i
przywotuje ,gosci z otchtani”, a nastepnie we wszystko wrabia postacie graczy.

Przygoda

1. Wioska Zawihost

Przygoda rozpoczyna sie w zapuszczonej wiosce przesigknietej atmosferg
marazmu i melancholii. Bohaterowie, strudzeni wielodniowg tutaczka za chlebem,
natrafiajg na niego$cinne sioto o nazwie Zawihost. Sg tak zmeczeni, Ze jest im juz
obojetne, z kim przyjdzie dzieli¢ gospode, dlatego szybko zbierajag manatki i pedza do
cieplej izby (proponuje wigczy¢ utwor pt. ,The Ever Green Tree” Desiderii Mariginis,
ktory uwypukli ,ciezki klimat”).

Wioska Zawihost

Jest to zapuszczona wioska gdzies na wschodzie Imperium. Otacza jq nieprzebyty las, a w pobliZu
plynie jedna z odndg rzeki Stir. Okolica nie nalezy do najbezpieczniejszych, poniewaz niedaleko
znajduje sie Sylwania, terytorium nalezgce do wampiréw. Obecnie sioto spowija gesta jak
Smietana mgta. Jest ciemno i sennie. Pomiedzy zaniedbanymi chatami rosng tyse, powykrecane
drzewa. Btotnisty gosciniec pozostawia wiele do Zyczenia, podobnie zresztq jak niesympatyczni
chtopi. Jedynq atrakcjq w okolicy jest stary kosciotek z przylegajqgcq do niej niewielkqg bibliotekq.

Jesien juz na dobre zapuscita korzenie, dlatego wszedzie lepiej niz na trakcie. Za
oknem wieje i kropi, przez co w pomieszczeniu jest przytulniej, a strawa smakuje jeszcze
wyborniej. Ponadto w wiosce znajduje sie niewielka biblioteka, w ktdrej bohaterowie
moga chwile pogmera¢ wsrod zakurzonych tomisk.

Karczma ,,Pod Petnym Antatkiem”

W gtéwnej izbie jest ttocznie. Bohaterowie majq wrazenie, ze zebrata sie tutaj cata osada. Ciezko
sie przepycha¢ pomiedzy spoconymi ciatami chtopéw. Zapach niemytej cizby mégtby by¢ nieco
milszy, ale co poradzi¢? Panuje niewyobrazalny zaduch. Pod sufit unoszq sie aromaty z kuchni i
dym z fajkowego ziela. Ludzie gawedzq, grajq w kosci i pijq alkohol. Gdy grupka obcych wchodzi
do karczmy, na chwile zapada cisza, po czym hatas na nowo ozywa.

Postacie graczy zajmuja miejsce za stotem (cudem sie znajduje) i zapewne
zamawiajg piwo oraz strawe. Wsréd ponurych mieszkancéw Zawihostu czuja sie troche
wyobcowani, dlatego skupiaja uwage na talerzu, po cichu marzac o najszybszym udaniu




sie na spoczynek. Wtem podchodzi wysoki starzec o dtugiej, siwej brodzie i ciemnym,
znoszonym ptaszczu. Skére ma suchg jak pergamin, miejscami popekana. Jedno oko jest
zasnute bielmem. Przemawia zachryptym gtosem. Jak sie okazuje to wedrowny gus$larz o
imieniu Gustav, ktory podr6zuje od wioski do wioski, swiadczac swe ustugi. Gracze
dowiadujg sie od niego, ze nieopodal leza Ruiny Kasztelanskiego Dworu, skad nocami
dobywaja sie przerazliwe wycia i skomlenia. Wprawdzie starzec nie jest miejscowy,
jednakze cztery dni temu miat nieprzyjemnos$¢ przejezdzac przez pozostato$ci dawnego
miasta. W chwili, gdy podnidst sie dono$ny warkot jakiej$ bestii, czym predzej wziagt nogi
za pas. W szalenczym biegu upuscit tobotki, ktérych zawarto$¢ miata dla niego wielkie
znaczenie. Za nic w $wiecie nie powr6ci do ruin, dlatego prosi bohateréw, aby w zamian
za niewielka nagrode podjeli sie zadania odszukania wigzadetka. Niby proste zadanie,
ktérego moglby sie podjac¢ kazdy, czemu wiec padto wtasnie na nich? Proste. Wygladaja
na zbrojnych, sg okuci w solidne pancerze, w dtoniach dzierzg miecze. I co najwazniejsze
- dobrze im patrzy z oczu. Ustalenie nagrody pozostawiam w gestii MG, jednakze musi
by¢ na tyle wysoka, aby zainteresowata bohateréw oraz wzbudzita watpliwosci i
nieufno$¢ wobec starca. Guslarz przekazuje informacje dotyczace potozenia Ruin
Kasztelanskiego Dworu i obiecuje czeka¢ w karczmie ,Pod Petnym Antatkiem”.
Opowiesc¢ guslarza jest zmysSlonym napredce stekiem bzdur, aby zwabi¢ do Ruin
niczego nieSwiadomych graczy, ale o tym p6Zniej - z czasem wszystko sie wyjasni.
Uwaga! Gdyby zdarzyto sie, ze z jakich$ przyczyn gracze nie zechca podjac sie
zadania, mozna ich przekona¢ w nastepujacy sposob:
= gracz odgrywajacy uczonego (najlepiej mag, zak etc.) ma prawo wykonac¢ prosty
test inteligencji (+10%) w celu przypomnienia sobie, Ze juz niegdys$ styszat o
Ruinach Kasztelanskiego Dworu, w ktérych podobno znajduja sie wielkie skarby,
co powinno obudzi¢ apetyt na ztoto i przygode, c6z wiec stoi na przeszkodzie,
zeby upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu?,
= gracze otrzymali od kaptanéw Sigmara/rzadnego wiedzy czarodzieja dobrze
ptatne zlecenie, majace polega¢ na dokonaniu eksploracji pozostatosci po
katedralnej bibliotece, mieszczacej sie pod Ruinami Kasztelaniskiego Dworu (ten
motyw wymaga rozwiniecia przez MG),
= posta¢ gracza szuka skarbu rodzinnego, ktory z pewnych przyczyn byt w
posiadaniu majordoma Kasztelanskiego Dworu (jw. wymaga rozwiniecia).

Gracze, zainteresowani historig Kasztelanskiego Dworu, prawdopodobnie
postanowia sie czego$ dowiedzie¢ o miejscu, do ktorego przyjdzie im sie wybrac.
Wypytywani wiesniacy moga udzieli¢ nastepujacych informacji (test na plotkowanie):

= Bez testu - historia tego zapomnianego przez bogéw miasteczka $wietnie sie
nadaje jako bajka dla niegrzecznych dzieci. Podobno dwa dni drogi solidnego
marszu stad stoja zniszczone zabudowania, ale nikt tam nie chodzi, poniewaz nic
nie ocalato z tragedii, jaka niegdys sie tam wydarzyta.

= tatwy (+20%) - Ruiny Kasztelanskiego Dworu to znajdujgce sie dwa dni pieszej
wedrowki od Zawihostu pozostatosci po kasztelanskim grodzie. Kiedy$ byta to
kwitngca i preznie rozwijajgca sie osada pelna umiejetnych rzemieslnikow.

Posrodku wioski lezat kamienny ko$ciét, natomiast w poéinocnej czesci stat

dumnie zamek. Niestety, pewnego dnia gréd zostat nawiedzony przez pozar,

ktérego nikt nie byt w stanie ugasi¢. Sptoneto wiele doméw. Zywiot nie oszczedzit
ani katedry, ani zamku. Podobno kto$ specjalnie podtozyt ogien. Owa tragedia
wydarzyta sie przed stu laty.

* Przecietny (bez modyfikatora; wymaga znajomosci poprzednich faktow) - kilka



tygodni po tragedii do miasta zawitata zaraza. Czarna $mier¢ zdziesigtkowata
ludno$¢, ocaleli tylko nieliczni. Ci, co przezyli, opuscili wioske, aby rozpocza¢
nowe zycie. Ruiny dawnej osady stojg teraz samotnie posrdd pol i lasow. Z
wysokich traw stercza szkielety domoéw i zgliszcza budynkéw. Podobno duchy
usmierconych podczas tragedii mieszkancOw wrcigz patetaja sie posrod
opuszczonych chat, zawodzac przerazliwie i pilnujgc pozostawionych za zycia
skarbow.

= Wymagajacy (-10%) - kowal twierdzi, ze tydzien temu rozmawiat z druciarzem,
ktéry pobtadzit w okolice ruin. Zanim wedrowny rzemieslnik wyruszyt w dalsza
droge, powiedzial, ze tamtejsza okolica byta spokojna i wolna od dzikich
zwierzat.

* Trudny (-20%) - traper ostatnio zapuscit sie w tamte rejony (cztery dni temu) i
zauwazyl, Ze po ruinach watesa sie zakapturzona persona. Zdawata sie ukrywac
przed czyms$ blizej nieokreslonym. Gdy go dostrzegta, natychmiast czmychneta,
przestraszona. Traper juz wiecej nie zajmowat sie obcym jegomos$ciem, poniewaz
osoba w popielatej szacie wzbudzita w nim nieprzyjemne uczucia.

Po uzyskaniu ostatniej informacji co bystrzejszy gracz na pewno skojarzy fakt, ze
cztery dni temu Gustav uciekt z pozostatoSci miasteczka, gdzie przestraszyl sie
diabolicznego ujadania i skowytu. Natomiast druciarz i traper twierdza, Ze mniej wiecej
wtedy byto tam spokojnie. Powinno to wzbudzi¢ pewne watpliwosci co do zadania
zleconego przez guslarza. Moze gracze zechcg porozmawiaé ze starcem? Wowczas
nigdzie go nie znajda. Szynkarz wyjasnia, ze go$¢ karczmy wybrat sie do lasu w celu
znalezienia ziét leczniczych i uzupetnienia sakiewki o enigmatyczne ingrediencje. W
wiosce nikt nic nie wie o tajemniczym nieznajomym, ktéry przybyt praktycznie znikad.

2. Ruiny Kasztelanskiego Dworu

Droga do Ruin Kasztelaniskiego Dworu

Poczgtkowo wedrujecie ubitym traktem lezqcym pomiedzy polami i tgkami. Pogoda jest o wiele
lepsza niz przez ostatnie dni. Storice Swieci wysoko, a niebo jest bezchmurne. Jedynie mrozZny wiatr
przypomina stale, Ze lato juz sie skoriczyto dawno, a swiat trzyma w swym uscisku bezwzgledna
jesien. Po dniu mozolnego marszu skrecacie na zarosnietq lesng Sciezynke. Zgodnie ze
wskazowkami starca idziecie nig kolejny dzien. Wiekowe deby chylq sie ku wam, wyciggajgc w
strone drogi roztozyste konary. Pod koniec drugiego dnia, gdy horyzont ptonie czerwieniq,
waszym oczom ukazujq sie pozostatosci po zapomnianym przez bogow miasteczku.

Droga mija bezproblemowo. Gracze powinni odczu¢, ze teraz sg wolni od ciezkiej,
przygniatajacej atmosfery panujacej w Zawihos$cie. Ciepte promienie stonica pobudzaja
do zycia, a orzezwiajacy wiaterek spedza sen z powiek. Wszystko jednak ma sie zmienic,
kiedy wkroczg na obszar Ruin.

Ruiny Kasztelariskiego Dworu

Waszym oczom ukazuje sie ogromne potacie ziemi porosnietej przez wysokie trawy, ponad
ktérymi sterczq pozostatosci po chatach i zabudowaniach gospodarczych. Stojgcy nad rzeczkq
zniszczony i trzeszczqcy miyn wzbudza w was raczej wspétczucie niz strach. W miejscu, gdzie
niegdys musiato znajdowac sie centrum miasteczka, sterczy dumnie iglica katedry. W koronach
drzew zawodzi wiatr. Ponad wszystkim, daleko na wzniesieniu, smutno pnq sie ku niebu wieze
zamku. Znaczna jego czes¢ zostata rozebrana ze wzgledu na cenne ociosane bloki skalne.




Gdy bohaterowie przystapia do zwiedzania, radze podkresla¢ na kazdym kroku
tajemniczo$¢ ruin. Opisy typu ,towarzyszy wam odgtos skrzypigcych jak stara szafa
okiennic” albo ,mijacie dziesigtki zapadajacych sie w sobie ponurych chat” s3a jak
najbardziej na miejscu. Postacie graczy powinny czu¢ sie niepewnie i mie¢ sie na
bacznos$ci, sadzac, ze lada chwila zza winkla rzuci sie na nich rozws$cieczony
zwierzocztek.

Niech bohaterowie nie mysla, ze w tym miejscu sie wzbogacg - co to, to nie!
Hieny cmentarne ubiegly ich dawno temu, nic nie pozostawiajgc. Mitosierni MG moga
zezwoli¢ na trudny test przeszukiwania (-20%) w celu znalezienia kilku miedziakow
albo starych sprzetéw domowych.

W pewnym momencie wsrod zabudowan bohaterowie dostrzegaja ruch - tatwy
test spostrzegawczosci (+20%). Sg przekonani, Ze przed oczami mignety im poty
popielatego ptaszcza. Na pewno sie tym zainteresujg. Czujni, ruszg na poszukiwania. Od
tej chwili beda ogladali sie za siebie, ciagle czujac na sobie czyich$s wzrok. Po dtuzszej
chwili nalezy zezwoli¢ na kolejny test spostrzegawczosci (przecietny). Ot6z tajemnicza
zakapturzona postac stara sie ukry¢ przed ich wzrokiem, jednak daremnie. Przemyka od
chaty do chaty, kryjac sie za zniszczonymi budynkami i kierujac na wzniesienie, w strone
ruin dworu. Postacie graczy, idac wciaz przed siebie, nagle traca z oczy tajemniczego
jegomoscia. Slady urywaja sie na $ciezce, na wzniesieniu prowadzacym do zamku.
Niedaleko ptynie rzeczka. Udany test tropienia (-30%) ujawni tajne przejscie w skarpie,
nad woda. To zwykta rura $ciekowa, niegdy$ odprowadzajaca nieczystosSci, jednak
dobrze ukryta posrdd trzcin. Tunel prowadzi do kazamat zamku (zobacz dalej).

Natomiast w sytuacji, kiedy test tropienia nie powiedzie sie, bohaterowie sg
zmuszeni i$¢ dalej drogg, prosto do zamku. Troche pobtadza po pozostatosciach dworu,
ale nie znajda nic ciekawego. Wszystko jest zniszczone, spalone i rozpada sie w pyt.
Zwiedzanie budowli grozi upadkiem z wysokoSci albo innym nieprzyjemnym
wypadkiem (nieudany test zreczno$ci powoduje skrecenie nogi, stapniecie na
sterczacego gwozdzia, rozdarcie na ubraniu itp.) - generalnie czyms, co zniecheci graczy
do dalszej eksploracji. Na koniec, niby zupetnym przypadkiem, bohaterowie natrafig na
przysypane deskami wejScie do zamkowych piwnic. Po zejsSciu po $liskich stopniach
stang pewnie na twardej, kamiennej posadzce piwnicy. W $cianie znajduje sie wybita
dziura, ktéra prowadzi do kazamat zamku.

W kazamatach jest cicho i spokojnie - na gust bohaterow nawet za cicho, co
nalezy wyraznie podkresli¢. Stycha¢ co jakis$ czas dochodzace z oddali odgtosy kapigcej
wody. Droga prowadzi ciggle w d6t. Kamienny korytarz posiada tukowe sklepienia. Jest
ciemno jak diabli. W pewnym momencie robi sie mokro - posadzka jest zalana woda. Po
ujsciu wielu metréw i skreceniu za winkiel bohaterowie trafiajg do pomieszczenia o
wysokim, krzyzowo-zebrowym sklepieniu. Nad tafla wody pochyla sie spowita w mrok
wysoka posta¢ w gtebokim kapturze. Widzac poszukiwaczy przygod, przemawia
ochryptym gtosem.

Zakapturzony

- Witaj, grupo smiatkéw - stowa niosq sie echem. — Dtugo kazaliscie na siebie czeka¢, myslatem, ze
szybciej sie spotkamy - niski bas dudni w niewielkim, wolnym od sprzetéw pomieszczeniu. — Nie
wiecie, o czym mowie? Nie dziwota, w koricu wasze twarze nie zdradzajq wielkiej inteligencji.

- Nie, nie, w Zadnym razie nie chciatem was obrazié, wybaczcie mi moje zachowanie i schowajcie
te ostre jak brzytwa miecze. - Z jego ust dobywa sie okropny smrod. - Tak to jest, kiedy przebywa
sie za dtugo z dala od cywilizacji, Scigany jak zwierzyna towna.

- Przed kim uciekam, pytacie? Przed ztymi jegomosciami, ktorzy tylko czyhajq, aby mnie dostac,
wypatroszy¢, pozbawic resztki cztowieczenstwa i zabié, a potem wrzucic ciato do rynsztoku. Zto




przejawia sie w kazdej postaci. Materializuje sie poprzez niegodziwe czyny. - W jego poblizu
roztacza sie zapach od dawna niemytego ciata.

- Co wy macie z tym wspdlnego? Skqd o was wiem? A pamietacie zdziadziatego guslarza o siwej
brodzie, ktérego spotkaliscie ,Pod Petnym Antatkiem”? To mdj przyjaciel. Miat znalezé
odpowiednich Smiatkéw - odwaznych i uzbrojonych. Przychodzgc tutaj, zdaliscie méj test. Skoro
wiec jestesmy juz wszyscy na miejscu, to moze nakresle wam sytuacje?

- Nie jestescie pewni? Czujecie sie dziwnie? Uwierzcie mi, nie ma sie czego bac¢! Nie mam ztych
intencji, chce was prosi¢ jedynie o drobnqg przystuge, za ktérq uczciwie zaptace. Co wy na to,
chcecie stucha¢ dalej?

- Ha! Dostrzegtem u was ten btysk w oku, gdy zobaczyliscie troche ztota! Wiedziatem, zZe
wybierzecie dobrze. Zadanie ma polega¢ na ochronie, a raczej ,wspdlnej wedréwce” w jednym
kierunku, do Nuln. A zresztq nazywajcie to jak chcecie. Jezeli ochranialiscie kiedys karawane, to
wiecie o czym mowie. Cata eskapada pewnie wyjmie wam kilka dni z kalendarza, ale, uwierzcie mi,
optaci sie. Pieédziesigt sztuk ztota to chyba wystarczajqgca sumka, nie uwazacie?

Smiertelnymi wrogami, o jakich wspomina Zakapturzony (nazywa sie Ezehiel), sa
straznicy grobowca, ale oczywiscie tego nie zdradza. Wcigz wypytywany o zlo, przed
ktérym bedzie trzeba go chroni¢, powie, ze to grupka raubritterow patajacych do niego
zapiekla nienawiscig. Ezehiel sktamie, iz kiedys$ nalezat do nich, lecz teraz nawrdcit sie
(akurat!) i pragnie odpokutowac za grzechy przesztosci, lecz zbrojni skutecznie mu to
uniemozliwiajg, twierdzac, Ze ,nikt nie opuszcza bractwa bezkarnie”.

W rzeczywistoSci Zakapturzony to zadny wiedzy czarnoksieznik, jednak jak na
razie graczcom o tym ani mru-mru! Za nic w Swiecie nie moga sie dowiedzie¢, zZe
przyjdzie im wedrowac z poteznym magiem o niejasnych intencjach. Nieznajomy nie
zdradza swojego prawdziwego imienia, kaze sie nazywac Ignaziuzem Wykorzystywanie
przez Ezehiela magii i innych dajacych wiele do mySlenia sztuczek jest wykluczone! Na
razie tajemnicza persona powinna by¢ traktowana przez graczy jako matomoéwny
dziwak, Scigany przez blizej nieokreslonych wrogow, ktéry dobrze ptaci.

Jezeli gracze nie zechcg zgodzi¢ sie na propozycje Ezehiela, czarnoksieznik moze
postuzyc¢ sie nastepujacymi argumentami:

,0 tej porze roku trakt jest niebezpieczny, a przede wszystkim tutaj, niedaleko

Sylwanii. Krétkie dni i dtugie noce budza nieumartych. Wabig ich wcigz bijace

serca sgsiadow, ciepta krew. Dodatkowy miecz do obrony to zawsze cos!”;

*= Pienigdze! ,Co powiecie na jeszcze kilka ztotych braciszkow? Oczywiscie
wszystko dostaniecie, kiedy dotrzemy do celu podrézy. Bank wypisze stosowny
weksel. To tak dla pewnosci, abySmy sie nawzajem nie oszukali”;

= ,Chyba nie jesteScie zadowoleni z faktu, Ze zostaniecie na zime w tak
nieprzyjemnym miejscu jak to? Zawihost to mato sympatyczna wioska, a ponadto
ciezko tam o prace. Nie oszukujmy sie, nie wygladacie na bogatych. Nie wyzyjecie
za te kilka miedziakow, jakie macie w sakiewkach. Zreszta spéjrzcie na siebie -
kto by przyjat do pracy takich obdartuséw jak wy? A ja przeciez znam droge na
skroty - podr6z do najblizszego miasta zajmie nam kilka dni krécej. Jestem
dobrym przewodnikiem w tych okolicach”.

Gdyby gracze wpadli na pomyst zaatakowania Ezehiela (a tacy tez sie pewnie
znajda), to moze ich spotkac nie lada zaskoczenie. Po pierwsze, czarownik nie ma przy
sobie wiele - raptem wigzadetko z kilkoma przedmiotami przydatnymi podczas
wedrowki, miecz oraz ukryta przed swiattem dziennym nieduza otowiana skrzyneczka,
ktorej nigdy nie ujawnia (w puzderku Ezehiel chowa magiczne karwasze; ze wzgledu na
otowiane $cianki blokowane sg wszelkie préby identyfikacji, na nic sie zda ,wykrycie




magii”). Po drugie, potezny czarodziej nie da sie zabi¢ przez garstke zo6ttodziobow.
Woéwczas jedynym wyjSciem z sytuacji bedzie zdemaskowanie Ezehiela i zagrozenie
postaciom graczy moca, ale to rozwigzanie zdecydowanie odradzam, gdyz spowoduje
niepozadane w skutkach perturbacje przygody.

Obojetnie jak, czarownik wreszcie przekonuje poszukiwaczy przygdd do swoich
racji, ponadto strasznie zalezy mu na czasie, gdyz jego antagonisci depcza mu po pietach,
wiec nie ma ochoty wraca¢ do Zawihostu, aby uzupemi¢ sakwy o brakujacy do
wedrowki ekwipunek. Méwi, ze ,po drodze odwiedzi sie jaka$ wioske albo upoluje
zwierzyne”.

Nadchodzi godzina wymarszu do Nuln, miasta handlu i uniwersytetéw. Komu w
droge, temu czas!

3. Incydent w dziczy

Droga mija leniwie, nie dzieje sie nic specjalnego. Prowadzi Zakapturzony,
wybierajac Sciezki przez nieprzebyte lasy i dzikie pola. Kaze trzymac sie z dala od
ruchliwych gos$cincow i uczeszczanych traktow.

Wedrowka do Nuln

Podrézujecie dzikimi ostepami, w ktérych juz od dawno nie widziano ani cztowieka, ani nawet
lesnego elfa. Ostre gatezie rozdzierajq ubrania, a grzqska ziemia utrudnia forsowny marsz.
Pedzicie, jakby gonili was sami diabli. Przyczyng wszystkich tych nieprzyjemnosci jest Ignaziuz.
Gna na ztamanie karku, co chwila oglqdajqc sie przez ramie. Jego paranoja poczgtkowo irytuje,
lecz z czasem udziela sie i wam. Styszqc trzask tamanych gatezi - siegacie po miecze, widzgc w
oddali sylwetki uciekajqcych zwierzqt — przyspieszacie kroku. Teraz marzycie juz jedynie o cieptej
izbie, petnej butelczynie wina i rozochoconej dziewce na kolanach.

Podréz jest dituga, dlatego radze, aby postacie graczy napotkaly na drodze
nastepujace obiekty:

» imperialne rogatki - za przekroczenie rzeki straznicy zadaja optaty w wysokosci
jednej korony od nogi, w zamian za co w garnizonie mozna skorzysta¢ z
darmowego noclegu i strawy,

= ptlynacy wzdtuz rzeki prom - wprawdzie barka nie jest pierwszej klasy, lecz w
zamian za troche ztota na pewnym odcinku trasy znacznie przyspieszy podroz,

* przyjazna karawana kupcow albo dylizans peten chetnych do gry w kosci
straznikow (hazard; gorgco polecam zasady ,koScianego pokera” z gry
»WiedZmin”).

Monotonng wedrowke mozna urozmaici¢ pojawiajacymi sie na szlaku wioskami
albo atakiem dzikiego zwierzecia. Ponadto ciekawym rozwigzaniem bytoby sktonienie
graczy do samodzielnego szukania pozywienia (sztuka przetrwania, tropienie). Co
wiecej, drogi MG, rzucaj im pod nogi liczne ktody - a to zerwany most linowy, a to
wartka rzeka. Niech gracze postuguja sie umiejetnoSciami, np. wspinaczka,
wio$larstwem itp.

Wszelkie proby wyciagniecia od Ezehiela jakichkolwiek informacji o nim
(niewazne czy to za sprawg plotkowania, czy przekonywania) okaza sie nieskuteczne.
Zakapturzony nie chce sie dzieli¢ swoimi sekretami z nikim.

Gdzie$ niedaleko Nuln (od dwoch do trzech dni drogi od miasta) nastepuje
przerwanie chwilowego impasu. Bohaterowie wtasnie przedzierajg sie przez gesty las,
kiedy zdajg sobie sprawe z tego, Ze co$ jest nie tak. Udany test spostrzegawczosci (tatwy,




+20%) pozwala stwierdzi¢, iz w okolicy nastata grobowa, wrecz namacalna cisza.

Las w poblizu Nuln

Probujqc przedostac sie na drugq strone zarosli, konstatujecie, zZe cos$ nie gra. Gdzie, do cholery,
podziaty sie wszystkie ptaki, czemu nie kontynuujq swojej tyrady? Oglgdacie sie przez ramie, w
duchu modlqc sie, zebyscie tylko sie mylili. Jednak Ignaziuz tez jest niespokojny. Nagle zamiera.
Ucisza was gestem i wstuchuje sie w odgtosy lasu. Naraz docierajq do was hatasy wydawane przez
tamane gatezie i chrzest Zelastwa. Czyzby zgrzytajqca zbroja? Oby nie! Wtem Ignaziuz podnosi
gtos. Szept jest wyjgtkowo cichy, ale wszystko wyraznie rozumiecie:

- Widze ich, sq tam - wskazuje sekatym palcem w przeciwnym kierunku, niz podqzaliscie. - Majq
na sobie czarne pancerze i rogate hetmy. Lepiej szykujcie miecze. Czemu musieli nas dopas¢
wtasnie teraz, gdy jestesmy niemalZe u celu? Niech ich diabli!

Po kilku uderzeniach serca postacie graczy dostrzegaja zbrojnych. Raubritterzy, o
ktérych wspominat Zakapturzony, wygladaja jako$ dziwnie. Hm, moze to przez te rogate
kozie tby? © Na masywnych pancerzach widnieja ztowieszcze insygnia oraz ztote
czaszki. Co to wszystko znaczy? Udany test na wiedze (Chaos) lub teologie pozwala
stwierdzi¢ tozsamo$¢ napastnikow - to jakis rodzaj wojownikéw chaosu (opis statystyk
na s. 111 bestiariusza)! Z drugiej strony rzuty kos¢mi wydaja sie zbyteczne, poniewaz
kazdy, kto ma cho¢ troche oleju w gtowie, na pewno szybko sie domysli, z kim ma do
czynienia.

Wojownicy wreszcie dopadajg celu i kregiem otaczaja samotng druzyne
(proponuje wystawic¢ tylu ,chaos$nikoéw”, ile graczy + jeden dla Ezehiela). Nawigzuje sie
kréotka rozmowa pomiedzy okutym w stal potworem a Zakapturzonym.

Konwersacja Wojownik Chaosu-Zakapturzony

- Nareszcie cie mamy, stary gtupcze! — ryczy przez otwory w hetmie zbrojny. - Oddaj nam Skarb!
Stychaé chrapliwy Smiech Zakapturzonego.

- Po moim trupie, plugawcze - odpowiada Ignaziuz nad wyraz pewnie, a jego paranoja znika jak
mieczem odjqt. Czyzby tylko udawat obtqgkarica? - Nigdy nie odzyskacie tego, co wam odebratem.
Teraz Skarb nalezy do mnie i nic nie moZecie na to poradzi¢! — Znowu zanosi sie Smiechem.

- A wiec wydates na siebie wyrok Smierci - wojownik obnaza stal. Jego pobratymcy czyniq
podobnie. - Ty i twoje mieso armatnie, jakie przywiodtes ze sobq, zginiecie w okropnych
meczarniach. Bra¢ ich!

Dochodzi do wymiany cioséw. Niewazne, co by sie wydarzyto, gracze z gory sa
skazani na przegrana. | o to wtasnie chodzi! Nalezy ich powaznie poharata¢, zmieszac z
btotem, ostabi¢ morale. Niech cierpig - bo taki przeciez jest Stary Swiat, nieprawdaz?
Dopiero, kiedy zaczng padac¢ jak muchy, wez ich los, MG, w swoje rece. Opisz im
nastepujacg scene:

Pojedynek z Wojownikami Chaosu

Gdy wydaje wam sie, ze Sigmar juz wita was u bram niebios, dzieje sie rzecz zgota nieoczekiwana.
Powaznie trafiony w pojedynku zostaje Ignazius, na co przeklina siarczyscie, wyszeptuje w gtos
dziwne stowa (czyzby inkantacja?) i nagle pojawia sie za plecami antagonistéw, po czym,
zrzuciwszy tobotki i zakasawszy szate wysoko, bierze nogi za pas. Na widok uciekajgcego w
poptochu Zakapturzonego robi wam sie niedobrze. Nie macie jednak czasu mysle¢ o tchorzostwie
niedawnego kompana, poniewaz waszym oczom na nowo ukazuje sie pomieszana z btotem krew.
Wasza krew. Swiat powtdrnie wypetnia sie bélem, a w chwile pézniej - ciemnoscig.

Gracze, ktorym powiddt sie test na odpornos¢, nie tracg przytomnosci, tylko




podziwiaja scene, jak wojownicy chaosu rzucajg sie w pogon za Zakapturzonym. Pewnie
odetchng z niewypowiedziang ulgg i zainteresujg sie ekwipunkiem niedawnego
towarzysza niedoli. Ws$réd typowych sprzetdw uwage przykuwa niepozorna
skrzyneczka (nalezy opisa¢ ja zdawkowo, aby gracze nie uznali jej za istotng dla
przygody). Jest zabezpieczona raptem ktodka, sforsowanie jej nie zajmie dtugo
(otwieranie zamkow lub test na wywarzanie). W Srodku lezg zwykte skérzane karwasze.
Wygladaja na znoszone, ale wykonane solidnie. Zawierajg ukryte kieszonki na sztylety
albo wytrychy, co tym bardziej powinno zainteresowac gracza (np. tego, ktory trudni sie
profesjg ztodzieja albo towcy, chociaz taki sprzet przydatby sie chyba kazdemu). Lecz to
nie wszystko. Na dnie puzderka znajduje sie notatka z napisem: ,0to moj prezent dla
ciebie, przyjacielu. Solidna robota najprzedniejszego kaletnika. Z tych karwasz bedziesz
miat nie lada pozytek”. Grunt, aby ktéry$ z bohateréw tyknat haczyk i zatozyt
ochronniki. Dlaczego? Poniewaz jest to istotne dla dalszej cze$ci przygody. Aha, jeszcze
jedno. Raz zatozonych karwasz nie mozna zdja¢, sa przeklete! Gorzej, jezeli druzynowy
czarodziej potraktuje przedmiot wykryciem magii albo gracze okaza sie roztropni i nie
w glowie im tak naiwne akcje jak przyodziewanie karwasz. Wéwczas mozna zastosowac
trik z powracajagcym przedmiotem. Niewazne czy karwasze sprzedane, czy wyrzucone
do najgtebszego jeziora - i tak ponownie znajda sie w ekwipunku swojego niedawnego
wiasciciela. Troche to nieuczciwe, ale jako$ trzeba sobie radzi¢ (znajac zachtanno$¢
graczy na ztoto i przedmioty, karwasze na pewno zostang zabrane i sprzedane).

Sprawa karwasz

Bedac w Nuln, ,przeklety” karwaszami gracz prawie na pewno sprébuje zdjac z
siebie klatwe. Szukajgc informacji w bibliotekach i rozpytujac wsréd znawcéw (bardzo
trudny test na plotkowanie lub rzut na inteligencje z warunkiem uzyskania trzech
sukcesOw), mozna natrafi¢ na stare, rozpadajace sie woluminy traktujgce o tajemniczym
przedmiocie, ktérego opis odpowiada posiadanym ochronnikom. Wedtug starozytnych
zapiskow owe karwasze sg fragmentem plugawej zbroi niejakiego Grahama. Graham byt
zyjacym wiele wiekow wcze$niej posepnym czarnoksieznikiem, pragngcym wiadaé
krainami. Zgodnie z legendg za sprawg magii Chaosu stworzyt dodajagca mu mocy zbroje,
ktora jednak w zamian ,zgdata” krwawej ofiary. W zwigzku z tym mag musiat zanurzac
ja w posoce wytoczonej z ludzi. Ponadto karwasze majq jaki$ tajemniczy zwigzek z
grimuarem o nazwie Ksiega Przywotan, stuzagcym do odprawiania czarnoksieskich
rytuatéw. Na przestrzeni dziejow zbroja zagineta, ostaty sie tylko karwasze.

Mimo tego, Ze to raptem fragment pancerza, ochronniki wcigz posiadaja
nieokietznang potege, jaka wyzwoli¢ potrafig tylko nieliczni. Jedynym sposobem, aby
zdjac artefakt, jest zanurzenie go w krwi ,prawdziwego przeciwnika” albo unicestwienie
Ksiegi Przywolan, cokolwiek to oznacza (prawdziwym przeciwnikiem jest Ezehiel, a
Ksiega Przywotan - oprawione w skdre niemowlakéw tomisko znajdujace sie w jego
posiadaniu). Wszelkie egzorcyzmy i rytuaty, majace na celu usuniecie przedmiotu,
zakoncza sie fiaskiem, co ponadto moze przyku¢ uwage inkwizycji, a tego gracze chyba
nie chca.

[ to by byto na tyle. A przynajmniej na razie. Postacie powinny czuc¢ sie
skonfundowane, nic nie rozumiejgc z wydarzen ostatnich dni. Z faktu, iZ sa3 mocno
poturbowane, zapewne postanowig wybrac sie do Nuln, aby wyliza¢ sie z poniesionych
ran. Nie s3g tego Swiadomi, ale wtasnie zostali wplatani w wielka intryge zaplanowang
przez Ezehiela, ktdry ma w zamiarze wykorzystac ich jako narzedzia do jej realizacji.
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4. Przybycie do Nuln

Poprzednia cze$¢ przygody mogta wydawac sie nieco liniowa, ale byt to zabieg
zamierzony, gdyZ miata na celu przede wszystkim zapoznanie bohateréw z tajemniczym
Zakapturzonym, probujacym ich usidli¢ w sie¢ swych intryg. Dalej scenariusz nie bedzie
juz tak ,pouktadany”, dajgc graczom wieksze pole do popisu.

Niewazne ktérg bramg bohaterowie sprobujg dosta¢ sie do miasta - na swej
drodze i tak napotkajq sznur ludzi. Wszystkie co znaczniejsze rody z okolic chcg sie
dosta¢ do Nuln. GawiedZ wymienia poglady, przekomarza sie i ktdci. Postacie, prébujac
sie czegokolwiek dowiedzie¢, otrzymuja nastepujace informacje:

= A kto by tam wiedziat? Ludzie pchaja sie do miasta z towarami, to uznatem, ze
musi sie co$ dziaé. Zabratem ze soba najprzedniejsze rzeczy na sprzedaz, liczac ze
wszystkiego sie pozbede i wrdce do domu bogatszy o kilka koron” - prawda.

» ,Ludzie gadajg, ze schwytano jakiego$ znanego totra, ktéry pozbawit cnoty
ksiezniczki. Mam nadzieje, Ze bedzie mi dana mozliwos¢ ogladania kaZni tego
ohydnego cztowieka!” - nieprawda.

= Nie mam pojecia, co sie dzieje. Straznicy miejscy doktadnie sprawdzaja wozy,
dlatego tyle to trwa. To chyba przez to, ze ksiezna organizuje kolejny peten
przepychu bal. Wies¢ gminna niesie, iz zostali zaproszeni najwieksi dostojnicy
prowingji” - prawda.

= Jak to co, panie? Nie styszeliscie? Za kilka dni ma sie odby¢ wielka uroczystos¢.
ksiezna Nuln, Emmanuelle von Liebowitz, urzadza wielki bal z okazji pasowania
na rycerza siostrzenca, Eryka. To bedzie wielkie wydarzenie historyczne!” -
prawda.

» W lasach gromadzg sie zwierzoludzie. Zycie na wsi z dnia na dzien staje sie coraz
niebezpieczniejsze. Czas przeniesS¢ sie do miasta” — prawda.

Po przeszto godzinie zwtoki wyczerpani i ranni bohaterowie trafiajg przed
bezwzgledne oblicza straznikéw, gdzie zostaja doktadnie przeszukani w celu
sprawdzenia, czy nie s3 w posiadaniu nielegalnych towaréw, np. narkotykéw albo
trucizn. Dziwnym zbiegiem okolicznosci jednym z dokonujgcych inspekcji okazuje sie
dawny znajomy ktérego$ z graczy. Moze to by¢ niegdy$ spotkany BN lub przyjaciel z
dziecinstwa, ktory ma dtug do sptacenia wzgledem jakiegos bohatera.

Rozmowa z dawnym przyjacielem

- Kopa lat, stary druhu! Ilez my sie juz nie widzieliSmy? Ciezko powiedzie¢! Chciatem sie zapytac,
co u ciebie, ale to chyba zbyteczne. - Z twarzy znika mu usmiech, przechyla gtowe na bok. - Nie
wyglqdasz za dobrze, twoi kamraci zresztq rowniez. Co wy zescie robili? Walczyliscie ze smokiem
czy polowaliscie na stado orkéw? Stuchaj, chetnie bym porozmawiat, ale czas mnie goni, mam
robote. Spotkajmy sie gdzies potem, dobra? Mam ci wiele do powiedzenia.

- Wyglgda na to, ze potrzebujecie cyrulika, znam taniego. Ze co? Ze nie macie pieniedzy? Praca tez
sie jakas znajdzie, zarobicie na siebie! O, juz mnie wotajq. Wieczorem pojawie sie w karczmie ,Pod
Debowym Kuflem”. Na pewno traficie. Czekajcie tam na mnie, pogadamy.

0d tej chwili postacie graczy s3 zdane na siebie. Na ulicach, jak mozna byto sie
tego spodziewac, panuje duzy ruch. Ludzie stale gdzie$ pedza, a rozpedzone wozy gnaja
glownymi arteriami miasta.

~Pod Debowym Kuflem”
Karczma miesci sie na obrzezach dzielnicy kupieckiej. Nie jest to lokal urzqdzony ze szczegdlnym
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przepychem, wrecz przeciwnie - surowosc¢ przyttacza. Nigdzie nie ma ozddb, no moze z wyjgtkiem
wiszqcych na S$cianach kilku toporéw i miotéw. Spartariskie warunki mozna zawdzieczac
wtascicielowi przybytku, staremu krasnoludowi o srogim wyrazie twarzy. Jednak pomimo swych
wad szynk cieszy sie dobrq reputacjq. Z faktu, iz jako wykidajtéw zatrudniono krasnoludzkich
zabojcow, zaden z klientéw nawet nie mysli o wszczynaniu burd albo oszukiwaniu w mieszczqcej
sie na zapleczu szulerni.

Dzien ma sie ku koncowi, jednak straznika nie widac. Dopiero p6Znym wieczorem
w zadymionej karczmie pojawia sie przyjaciel. Wzrokiem szybko odszukuje starego
druha i z entuzjazmem zasiada przy wspolnym stole, przedtem zamdéwiwszy kufel piwa.

Stary druh

- Mam dla was cos, co moze was zainteresowac. Dzisiaj sie sp6Znitem, ale zatrzymata mnie wazna
sprawa. Otoz kilka godzin temu w dzielnicy szlacheckiej, w dworze Hochenburgéw, doszto do
straszliwej tragedii! Dokonano okropnego morderstwa. Z rqk nieznanego napastnika zgingt zacny
rycerz, Gotthard von Liebstein. Dtugo by wymieni¢ jego zastugi wzgledem Imperium. Sprawa jest o
tyle niepokojqca, Ze wydarzyta sie na dwa tygodnie przed pasowaniem Eryka, siostrzerica ksieznej
Nuln, Emmanuelle von Liebowitz. Co gorsza, Eryk byt przez dtugi czas giermkiem Gottharda.
Doszukuje sie w tym préby zamachu na zycie mtodzierica, przez co straze postawiono w
najwyzszej gotowosci! Wsrod strézow prawa przerdznej masci, w tym detektywdéw, a nawet
inkwizytoréw, ogtoszono, ze ten, kto rozwiqze problem, dostanie piecset koron! Uwierzycie? To
kupa ztota! Tak sie sktada, Ze jako cztonek garnizonu miejskiego mam prawo uczestniczy¢ w
dochodzeniu. Raczej marne szanse, Ze sam to rozgryze, tym bardziej, Ze nawet nie mam na to
czasu, musze przeciez wykonywac¢ obowiqzki wzgledem miasta. Z tego powodu postanowitem
podzielic sie z wami ofertq, tym bardziej, ze wciqzZ mam dtug wzgledem ciebie, druhu. Moglibyscie
wystgpi¢ w roli moich przedstawicieli, tutaj mam stosowny dokument - zza pazuchy wycigga
zwitek papieru. - Jezeli podejmiecie sie zadania i dojdziecie do tego, kto jest winowajcq, nagrodq
podzielimy sie po réwno. I bedziemy kwita.

Nie wierze, aby postacie graczy, bedac na skraju biedy i wyczerpania, odmoéwity
przyjecia oferty, dlatego pomine opisywanie, ,,co by sie stato, gdyby...”. Straznik, na znak
przypieczetowania umowy, zamawia kolejke dla wszystkich i podarowuje dokument
stwierdzajacy, ze ,ci i ci (miejsce na podpis) wystepuja w jego imieniu i majg prawo
uczestnictwa w dochodzeniu oraz odebrania nagrody za rozwigzanie sprawy,
przedstawiwszy wcze$niej mocne dowody”.

Tak naprawde ,stary druh” jest przekupiony przez Ezehiela. Mag zaproponowat
mu troche pieniedzy w zamian za skierowanie bohater6w do dworu Hochenburgéw.
Skad czarnoksieznik wiedzial, do kogo sie zwrocic? Ot6z przez zwykty przypadek. Padly
nazwiska postaci graczy i okazato sie, Ze straznik miejski zna jednego z nich. Troche to
naciagane, ale ,stary druh” jest bardziej wiarygodny, co dodatkowo uprawdopodobnia
mozliwos$¢ podjecia zadania przez graczy.

5. Dwér Hochenburgéw - zbieranie informacji

Pierwszym miejscem, do ktorego powinni udac sie bohaterowie, bedzie dwor
Hochenburgéw. Jest to spora rezydencja w najbogatszej czeSci miasta. Na tytach
domostwa ciggnie sie duzy ogréd. Gtowe rodu stanowi niemiody juz Hellmut von
Hochenburg wraz z Zong Olivig. Posiadajg trzy doroste corki: dojrzata Laure, czarujaca
Katharine oraz infantylng Liselotte.

Na miejscu kreci sie wielu weszacych straznikéw i detektywow. Postacie zostang
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przyjete zimno, nawet po okazaniu stosownego dokumentu.

Zbierajac informacje od domownikéw, mozna dowiedzie¢ sie nastepujgcych

rzeczy (test na plotkowanie lub przekonywanie):

bez testu - stuzba: ,Czcigodny Gotthard przybyt, aby odwiedzi¢ panienke Laure.
Spotykali sie od dawna. Podobno rycerz poprosit dziewczyne o reke, a ona sie
zgodzita! Czy to nie piekne? Takie cudowne rzeczy dzieja sie tylko w Swiecie
arystokratow!”;

bez testu - majordom (Karl von Stock): , Tej ohydnej zbrodni dokonano na terenie
zabudowan gospodarczych, w stajniach. W wieczér morderstwa sptoneta duza
cze$¢ pomieszczenia - winowajca prawdopodobnie chciat upozorowaé wypadek,
ale i tak na cele zabitego odkryto $lady ciec”;

0 sukceséw - kucharka (Berta): ,Zacni panowie, podejrzewam kogos$, ale nikomu
ani mru-mru! Wczoraj w nocy, na krétko po wybuchem pozaru, zobaczytam
pedzaca przez korytarz mtodg Liselotte. Gnata jak burza. Jestem pewna, Ze to ona,
poniewaz byta ubrana w ten swoj charakterystyczny czarny ptaszcz w zielona
krate, ktory podarowat jej Gotthard. Dziewczyna podkochiwata sie w nim, a kiedy
dowiedziata sie, ze rycerz bierze sobie za Zone jej siostre, Laure, rozchorowata sie
na melancholie. Czesto przychodzita do mnie i Zalila sie, ze skoro ona nie moze
mie¢ Gottharda, to nikt go nie bedzie miat. To brzmiato strasznie!”;

1 sukces - guwernantka (Gisele): ,Zaraz bo wyjsciu rycerza Gottharda, ktory,
swoja droga, byt blady ze zdenerwowania (ciekawe czemu?), u progu domu
znalazt sie ten okropny Felix von Sommer. Wiem o tym, poniewaz sama mu
otworzytam. Byt wzburzony i miat spuchniete oko. To bezczelny zalotnik, prébuje
uwie$¢ Laure, ktora jest juz przeciez zareczona. Panienka kazata chwile poczekac,
bo chyba nie czuta sie za dobrze, po czym ostatecznie zaprosita go do swych
komnat. A potem doszto do pozaru...”;

1 sukces - stajenny (Adam): ,Podejrzewam, ze zbrodnie popeinit ten arogant i
paliwoda, Felix von Sommer. Przybyt na krétko przed odjazdem pana Gottharda.
Gdy zobaczyli sie w stajni, rzucili sie sobie do gardet, tym bardziej, Ze szlachetny
von Liebstein byt juz czyms$ wzburzony. Felix zagrozit, ze zattucze, jezeli panience
Laurze stata sie krzywda. Dalej nie wiem, co sie wydarzyto, bo mnie wezwano do
pracy”;

1 sukces - odzwierny (Konstantin): ,Panie, nikomu tego nie powtarzajcie, ale w
tym dworze dziejq sie okropne rzeczy, tfu-tfu, na psi urok! - Spluwa siarczyscie. -
Prawie codziennie jestem Swiadkiem, jak mi Sigmar mity, jak Hellmut albo
Katherine gdzie$ sie wymykaja. To cud, Ze jeszcze nie wpadli na siebie. Od dawna
przymykam na to oko, ale ilez mozna, panie kochany? Katherine jeZdzi do miasta,
aby rozktadac¢ nogi przed mezczyznami, a Hellmut pragnie na powrot znaleZ¢ sie
w tozu swej tajemniczej kochanicy. No, no, juz starczy pytan, i tak za duzo
wyszczekatem”;

2 sukcesy - lokaj (Caspar): ,Nie, zebym podstuchiwal, ale przed odej$ciem pana
Gottharda doszto do straszliwej kt6tni pomiedzy nim a panienka. Caty dom trzast
sie w posadach! Nie wiem, o co poszlo, ale to chyba nie dotyczyto slubu. Gotthard
cos$ krzyczat, ze panienka bluzni i powinna natychmiast pozby¢ sie tej ksiqzki,
przedtem zerwawszy znajomos¢ z introligatorem. Nie zrozumiatem z tego wiele”;

Pozyskane przez graczy informacje dadza wiele do myS$lenia i pozwola

sformutowac pierwsze podejrzenia. Po pierwsze, Ze morderstwa mogta dokona¢ mtoda
Liselotte, beznadziejnie zakochana w Gottardzie, nie chcagca widzie¢ go w ramionach
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siostry. Po drugie, Felix von Sommer, ,arogant i paliwoda”, tez mégt popetié¢ zbrodnie -
w wyniku kiétni ze wzburzonym rycerzem pewnie siegngt po miecz, aby zabié
niedosztego meza ukochanej, co bytoby mu na reke. W konicu podkochiwat sie w Laurze i
wcale tego nie kryt. Po trzecie, dokad znikajg po nocach Hellmut i Katherine? Czy majq
co$ wspdlnego ze Smiercig bojownika? I wreszcie po czwarte, czemu wybuchta ktétnia
pomiedzy narzeczenstwem? O jakiej ksiedze i introligatorze byta mowa?

Informacje tez mozna wyciggnag¢ od zapracowanego gtéwnego detektywa,
Wolfganga von Verstark. Raczej nie poSwieci postaciom graczy wiele czasu, szybko
sptawi ich krotkim streszczeniem zajScia i swojg hipoteza.

Wolfgang von Verstark

To wysoki, szczupty mezczyzna o pociqgtej brodzie i nosie. Ma ciemne wtosy, zakryte przez
kapelusz o szerokim rondzie. Nosi sie na ciemno, ubrany jest w sptowiaty granatowy ptaszcz.
Zagadany o spostrzezenia, mowi:

- C6z, mam swoje zdanie na ten temat. JeZeli koniecznie chcecie zna¢ mojq opinie, to ostrzegam, ze
to nic nadzwyczajnego, typowe motywy. Mordercq pewnie byt Felix von Sommer. Kochat Laure,
lecz nie mogt sie pogodzi¢ z jej przysztym slubem z Gotthardem. Wsciekty rycerz na pewno go
obrazit tym bardziej, Ze sie nie lubili. Doszto do wymiany cioséw, Gotthard zostat Smiertelnie
ugodzony. Aby zatuszowa¢ zbrodnie, szlachcic podtozyt ogien, niestety - dla niego - nieudolnie.
Ciekawa takze wydaje sie sprawa nocnych wypadoéw Hellmuta i Katherine, ale to chyba rzecz innej
natury, chociaz w przypadku Hellmuta niekoniecznie. Nie przepadat za Gotthardem, a w dniu
popetnienia zbrodni nie byto go w domu, wiec tez uznatbym tego cztowieka za podejrzanego. A tak
z innej beczki. Podobno doszto do ktétni pomiedzy Laurq i Gotthardem. Wykrzykiwali takie stowa
jak introligator, ksiega i bluZnierstwa. Mogtaby tym zainteresowa¢ sie inkwizycja. Skqd to wiem?
Nie pytajcie, mam swoje Zrédta. A teraz juz zejdzcie mi z oczu, mam dzisiaj jeszcze mndéstwo
roboty.

6. Sledztwo - pierwsze kroki

Miejsce zbrodni

Stajnia domu Hochenburgéw zachowata sie we wcale dobrym stanie. Pozar nie
byt wielki, ptomienie strawity tylko niewielka czeS¢ pomieszczenia - gtdwnie fragment,
gdzie znaleziono ciato Gottharda. Zaktadajac, Ze ogien nie pojawit sie przypadkowo,
podpalacz nie do konca przemyslat sprawe. Wymagajacy test spostrzegawczosci (-10%)
pozwoli odkry¢, ze wokot zwlok pierwotnie znajdowat sie nieregularny okrag z siana, co
pewnie mialo na celu wyrzadzi¢ wieksze szkody na ciele rycerza, tym samym
uwiarygodniajagc przyczyne Smierci. Dalszy test spostrzegawczosci (rowniez
wymagajacy) zaowocuje odnalezieniem wsSrod spalenizny dziwnego sygnetu,
przedstawiajacego wstege biekitnego dymu z kotem. To chyba symbol Tzeentcha (test
teologii lub wiedzy Chaos), podejrzane... Od wewnetrznej strony wygrawerowano napis
,Czarna R6za”.

Pewne sugestie zwigzane z pierScieniem moga nasung¢ sie po rozmowie z
Katherine.

Sekcja zwlok

Majac kilka poszlak, mozna przystapi¢ do S$ledztwa. W lochach miejskiego
hospicjum spoczywa zmaltretowane ciato Gottharda von Liebsteina. Na umie$snionym
ciele rycerza widac liczne $lady poparzen. Ogien zdotat opali¢ brwi i wtosy, a takze
pozostawi¢ Slady w innych miejscach - punktowo poparzenia sa naprawe dotkliwe,
chociaz generalnie nie mogtyby doprowadzi¢ do zgonu. Na piersi widniejg rany zadane
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bronig cietg. Jednak dokonujac doktadniejszego badania, mozZna stwierdzi¢ pewne
niescistosci. Udany przecietny test na nauke (anatomia lub nekromancja) lub chirurgie
albo wymagajacy (-10%) na inteligencje wykaze, ze zadane obrazenia sg zbyt ptytkie i
na pewno nie spowodowatby natychmiastowej smierci. Ofiara musiataby wykrwawia¢
sie godzinami, zeby umrzec.

Lecz to nie wszystko. Punktowe poparzenia sg gtebokie i tworza nienaturalne,
chaotyczne plamy. Wyglada to tak, jakby przed $miercig Gotthard zostat oblany wiadrem
zracego kwasu. Ty, MG, powiniene$ zna¢ prawde. Rycerz padt ofiarg zaklecia chaosu
,Palaca krew”. Ponadto mezczyzna trzyma kurczowo w dioni skrawek ciemnego
materiatu w krate. Od razu nasuwa sie na mys$l zeznanie kucharki Berty odno$nie
Liselotte. Czyzby rycerz ostatkiem sit sprobowat pochwyci¢ zbrodniarza?

Gdyby zdarzyto sie, ze w druzynie nie ma ani cyrulika, ani innej osoby majacej
chocby blade pojecie o anatomii, graczom moze pomdc miejski medyk, ktéry ,,wtasnie”
skonczyt sekcje zwtok i jest chetny, aby podzieli¢ sie zaskakujgacymi wynikami swych
badan.

Dom Gottharda von Liebstein

W posiadtosci rycerza panuje rozpacz po utracie syna. 0d domownikéw niewiele
da sie wyciagna¢. Dopiero ogledziny w komnacie Gottharda przyniosg jakie$ profity.
Ot6z w jego biurku znajdujg sie istotne dla sprawy enigmatyczne dokumenty.

Przedsmiertne notatki Gottharda von Liebstein

[...] Juz wiem z czym mam do czynienia. Ten ohydny grimuar wyszedt spod pidra jakiegos
arabskiego czarnoksieznika, ktéry pragnqt wtadzy nad przyzywanymi z otchtani istotami. Prawda
jest szokujqca i nie moge z niq dalej zy¢. Trzeba zakoriczy¢ to raz na zawsze. Chyba jestem na
dobrym tropie, poniewaz udato mi sie pozyska¢ istotnq informacje. Kluczem do rozwiqgzania
sprawy sq stowa ,Introligator” i ,Czarna Réza”. To czyjes przydomki albo pseudonimy. Mysle, Ze
jak troche popytam to tu, to tam, to wreszcie sie czegos dowiem. [...]

Kim jest i Introligator? Wiecej w czesci pt. ,Introligator, ksiega i bluznierstwa”.
Aha, i jeszcze wazna uwaga. Lepiej nie dawac¢ graczom zadnych sugestii zwigzanych z
domem Gottharda. Niech sami troche pogtéwkuja. Znalezione w biurku rycerza notatki
mogg okazac sie dla graczy zbyt duzym utatwieniem w rozwigzywaniu sprawy.

Felix von Sommer

Felixa mozna znaleZ¢ w posiadtos$ci mieszczacej sie na drugim koncu miasta. To
wielki dom z ogrodem. Sam szlachcic jest wysokim, szczuptym mezczyzng, liczacym nie
wiecej niz trzydzieSci wiosen. Ubiera sie kolorowo, nosi modny kapelusz z piorkiem. Jest
przystojny, ale dobre wrazenie burzy bunczuczna, wrecz arogancka poza i otwarta
pogarda dla biedoty oraz - to przede wszystkim - podbite na fioletowo oko.

Poczatkowo Felix jest przeciwny rozmowie z postaciami graczy, uwazajac ich za
»obmierztych wiesniakéw”, lecz wreszcie zmienia zdanie, kiedy widzi, iZ bohaterowie
nie odpuszczg tatwo. Zaprasza ich do salonu, czestuje drogim winem, po czym
przedstawia swojg wersje wydarzen.

Felix von Sommer

- Nie mam czasu dla takich jak wy, wiec zatatwmy to szybko. Wczorajszego wieczora opusciwszy
dom, zdecydowatem sie wybra¢ na konngq przejazdzke. Wreszcie upojony nocnym powietrzem,
skierowatem sie w kierunku rezydencji Hochenburgéw. Dopadta mnie jakas niemoc, wiec
stwierdzitem, Ze rozmowa z mojqg ukochanqg Laurg dobrze mi zrobi — mowi to tak, jakby kobieta
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byta jego narzeczong. - Bedqc juz na miejscu, w stajniach natrafitem na Gottharda. Nasz wzrok sie
skrzyzowat. Co za niefortunne spotkanie, pomyslatem, ale pali¢ to diabli. Ten Swietoszkowaty
rycerzyk byt jakis nieswdj, caly blady ze wsciektosci. Rzucitem drobnqg uwage na temat jego
obelzywego zachowania, a ten w mig mnie dopadt i zaczqt oktada¢ piesciami - odruchowo dotyka
fioletowego siniaka pod okiem. - To nieokrzesane bydle, méwie wam! Takiego to bym... a zresztg,
ktos mnie uprzedzit i chwata mu za to. Nie bedzie juz probleméw z tym gburem.

- Pytacie, czy podejrzewam kogos, kto mégtby by¢ odpowiedzialny za te ohydnq zbrodnie? Nie
mam pojecia, Gotthard miat tylu wrogéw, ilu przyjaciot. Przeciwstawiat sie korupcji i dekadenciji,
chetnie wspierat biedote, phi! Lud go ubdstwiat. Chtopi nie znajq sie na ludziach, ot co! A tak,
pytaliscie, czy ktos mdégt mieé¢ korzysci z jego Smierci. Podobno kupiec Hans von Schicht
szczegdlnie za nim nie przepadat. To cztonek gildii kupieckiej ,Dom Kupiecki Galeon”.

- Ze co? Jestem gtéwnym podejrzanym? Ze niby najlepiej wyszedtem na $mierci Gottharda, bo
kochatem Laure? Wolne zarty, jak Smiecie oskarzac kogos lepszego od was?! W mych Zytach ptynie
btekitna krew! Poza tym nie znizZytbym sie to poziomu zwyktego totra, ktéry zabija za pierwszg-
lepszq zniewage, chociaz, de facto, tak wtasnie powinienem robic¢. Takiej obrazy nie zniose,
dlatego musze was prosic o opuszczenie tego domu. Natychmiast, zanim wezwe straze!

Stowa Felixa von Sommera brzmia catkiem wiarygodnie, co nie zmienia faktu, ze
wcigz pozostaje gtdwnym podejrzanym. Nie liczac zeznan stajennego, brakuje dowodow
potwierdzajgcych zbrodnie szlachcica. C6z, z pustego nawet Sigmar nie naleje. Nie ma co
dalej meczy¢ oskarzonego, lepiej zaja¢ sie kolejnym podejrzanym - Hansem von Schicht,
cztonkiem ,Domu Kupieckiego Galeon”.

Hans to gruby, zepsuty do samych kosci kupiec. Mozna go zasta¢ w siedzibie
gléwnej ,Galeonu”. Opasty burzuj nie wniesie wiele do sprawy, jednak strasznie
ztorzeczy na martwego rycerza. Twierdzi, Ze swym zachowaniem Gotthard ,zakt6cat
pomyslng koniunkture rynku”. Reasumujac, Hans von Schicht do btedny trop.

Liselotte

Liselotte to mtodsza cérka Hellmuta i Olivii. Rodzice sa z niej zadowoleni
najmniej, poniewaz pomimo wieku (przeszto siedemnascie wiosen) wciaz jest dziecinna,
nadal marzy o mrzonkach, a w gltowie jej tylko zabawa.

Pokdj Liselotte znajduje sie obok komnat Laury. W srodku panuje mrok i zaduch,
okna sg pozamykane, a zastony zasuniete. Dziewczyna ma spuchniete od ptaczu oczy.
Pochlipuje, méwi cicho i nerwowo, zdaje sie zaraz na powro6t uderzy¢ w placz.

Liselotte

- Czy kojarze ten skrawek materiatu [znaleziony w dioni rycerza podczas sekcji zwtok]?
Oczywiscie, ze tak! To fragment mojego ptaszcza. Wiecie gdzie on jest? Co, mysleliscie, ze ja go
mam? Tak powinno by¢, lecz zagingt mi jakis czas temu... a moze komus go pozyczytam? Ciezko
powiedzieé, nie mysle teraz o tym, sami rozumiecie, cata ta tragedia... Zaraz, skqd macie ten
skrawek? Gotthard trzymat go w dtoniach, kiedy go badaliscie? Biedaczek... - wybucha ptaczem,
lecz po chwili udaje jej sie zapanowac nad uczuciami.

- Oskarzacie mnie z powodu tego gtupiego ptaszcza? To niedorzeczne! Fakt, Ze wiele razy
powtarzatam, iz Gotthard moze poslubic tylko mnie, ale to byto tylko puste gadanie nieszczesliwie
zakochanej dziewczyny. W zyciu nie posunetabym sie do morderstwa! Ubdstwiatam tego
mezczyzne, ale jednoczesnie zdawatam sobie sprawe, Ze on woli mojq siostre, Laure. Pogodzitam
sie z tym, chociaz serce ptakato. Wcale nie jestem taka gtupia i dziecinna, jak ludzie mawiajq...

Chwilowo nic wiecej gracze nie wyciggna od udreczonej rozpacza Liselotte. Moze
warto rozpytac gdzie indziej?
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Laura

Laura ma piekne ciemne wtosy i alabastrowg skoére. Nawet spuchniete od
cigglego ptaczu oczy ani o troche nie ujmujg jej urodzie. Dziewczyna nie chce mowic o
$Smierci Gottharda, dlatego rozmowa bedzie raczej krétka. Twierdzi, Ze narzeczony nie
mial wrogéw, wszyscy go podziwiali. Podobno nie miat najlepszych stosunkéw z
Hellmutem i Felixem, ale oni przeciez nigdy nie posuneliby sie do takiej ohydnej zbrodni
jak zaboéjstwo.

Gdy zapytac ja o kitotnie z Gotthardem w dniu zbrodni, natychmiast krytykuje
stuzbe, Ze nie zajmuje sie tym, czym powinna. Podobno byta to nic nieznaczaca
sprzeczka dotyczaca przysztego S$lubu. Potwierdza, Zze rzeczywiscie padto stowo
,bluznierstwa”. Wedle jej stéw podobno tamtego wieczora uniosta sie i przekleta, na co
Gotthard skarcit ja moéwiac, ze ,bluzni”. Dalej pytana o ,ksiege” i ,introligatora”
odpowiada: ,Nie wiem o czym mowicie, kto$ chyba musiat sie przestyszec”.

Tak czy siak, gracze pewnie uznajg Laure za podejrzana.

Olivia

Olivia to zona Hellmuta von Hochenburg. Wcigz jest w szoku po tragedii. Nie
wierzy w to, co sie wydarzyto. Smieré¢ w pozarze to przeciez taka niebohaterska $mieré
dla wielkiego rycerza!

Kobieta nic nie wie na temat S$ledztwa. Uwaza jedynie, ze pozar nie byt
przypadkowy, poniewaz wszyscy stajenni i reszta pachotkow zostata dobitnie pouczona,
aby dbac¢ o porzadek w rezydencji i zawsze wszystko zapinac¢ na ostatni guzik, a potem
jeszcze dla pewnoSci sprawdzi¢. Ponadto Olivia strasznie narzeka na rodzine: a to, ze
Liselotte taka niedojrzata; ze Katherine nie stucha dobrych rad, tylko wiecznie fruwa po
miescie; ze Hellmut gdzie$ znika wieczorami, co moze $wiadczy¢ o jego zdradzie
matzenskiej; ze stuzba kiedy$ byta lepsza. Jedynie Laura zdaje sie nie budzi¢ Zadnych
watpliwosci i zarzutéw. , Tylko ona mi wyszta”, powiada.

Hellmut

Gtowa rodu jest przystojny mezczyzna z elegancko przystrzyzong siwa broda.
Swa postawg wzbudza respekt. Nosi ciemne szaty - schludne, ale modne. Jego basowy
ton gtosu nie znosi sprzeciwu.

Hellmut, podobnie jak Zona Olivia, niewiele wie o prowadzonym S$ledztwie.
Wprawdzie styszat juz, Ze na ciele rycerza znaleziono rany ciete, lecz nic ponadto. Na
podstawie rozmowy mozna wywnioskowag, iz nie przepadat za Gotthardem.

Hellmut

- Gotthard byt zbyt zniewiesciaty, czytat romanse i inne brednie, malowat. Problemy wolat
rozwigzywaé¢ stowem, a nie mieczem jak prawdziwy mezczyzna. Stronit od pojedynkow,
preferowat dyplomacje. Tylko sitq mozna wymusi¢ na innych swoje racje. Jak mdgtby zostac
mezem mojej corki i jednoczesnie gtowq rodu, skoro miat takq tagodng nature? Datem im moje
btogostawieristwo, a co! Gotthard przynajmniej byt bogaty, wiec mdgt zapewni¢ Laurze godne
zycie: bale, piekne suknie, biZuteria, rozumiecie, prawda? Po waszych minach wnioskuje, ze chyba
nie. Mniejsza o to. Stato sie jak stato. Rycerz nie zyje, trudno. W takim razie Laure wydam za Felixa
von Sommer. Wtasciwie zawsze bardziej lubitem tego chtopaka.

- Dokqd wybieram sie wieczorami? Skqd o tym wiecie? Z catym szacunkiem, ale to nie wasza
sprawa. A teraz prosze was, abyscie zostawili mnie samego, jesli taska.

Sledzony wieczorem Hellmut moze doprowadzi¢ bohateréw do swojego
mitosnego gniazdka. Prawie co noc wybiera sie do pewnej bogatej mieszczanki, z ktora
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harcuje niemalze az do poéinocy. Poznajac sekrety alkowy mezczyzny, gracze moga
nauczy¢ sie kilku mitosnych sztuczek, lecz nic ponadto.

7. Sekret Katherine von Hochenburg

Jest uwodzicielsko piekna. Kasztanowe wtosy sptywaja na ramiona ciezkimi
lokami. Dtugie rzesy trzepocza figlarnie, skrywajgc bystre oczy. Ta zmystowa kobieta
wzbudza w mezczyznach dzikie zadze, dlatego ciezko jej sie oprzec.

Katherine nie wyglada na zaskoczong widzac postacie graczy. Juz styszata, ze w
rezydencji krecg sie detektywi, ktérzy zbieraja informacje na temat zbrodni. Dziewczyna
nic nie wie o tym ,nieszczesliwym wypadku”. Podejrzenia skierowane w strone Liselotte
albo ojca zbywa machnieciem reki, twierdzac, ze to niemozliwe. Uwaza, iz oskarzanie
Felixa von Sommera jest takze niedorzeczne.

Dopiero gdy pokaza¢ kobiecie pierScien znaleziony w spaleniznie, ta podnosi
brwi, zaciekawiona, a przez utamek sekundy przez jej twarz przemyka zdziwienie,
szybko jednak przybiera mine wyrazajaca obojetno$¢. Obraca sygnet w dioniach,
doktadnie go ogladajac, a nastepnie zwraca bohaterom, méwiac, ze widzi go pierwszy
raz.

Zapytana o nocne wypady wyjasnia, Ze nie moze znie$¢ nieustannego siedzenia w
domu, dlatego potajemnie wymyka sie do miasta, aby zakosztowac¢ nocnego Zycia,
wybawic¢ sie w drogich przybytkach i salonach, by potem wréci¢ nad ranem do domu.
Jest mtoda i nalezy jej sie troche wolnosci, lecz rodzice tego nie rozumieja. ,Oni chyba
nigdy nie mieli dwudziestu lat!”, wykrzykuje na koniec.

Prawda jest jednak inna. Fakt, Katherine zdarzy sie wybiera¢ do salonéw, ale
sporadycznie. Regularnie w kazdy drugi i szosty dzien tygodnia wieczorem opuszcza
domostwo i kieruje sie w strone dzielnicy mieszczanskiej. Ubrana w czarny jak noc
ptaszcz z gtebokim kapturem, maskujacym oblicze, pedzi w nieznane. Kroczac cieniami,
dochodzi do znanego na pét miasta przybytku o wdziecznej nazwie ,Stodkie Wino
Barwy Karmazynowej”. To jeden z doméw grzesznych rozkoszy i zawoalowanych
interesow. Katherine unika frontowego wejScia i udaje sie na zaplecze, gdzie znika za
niepozornymi drzwiczkami, otoczonymi ze wszystkich stron $mieciami, gnijgcymi
odpadkami i ekskrementami. Za progiem stoi odzwierny, ktory prosi o hasto.
Obserwujac wejscie, mozna zauwazy¢, Ze co jaki§ czas do $rodka wchodza jakie$
zakapturzone postacie. Katherine opuszcza przybytek p6zng noca.

Jednymi ze sposobow na dostanie sie do sSrodka sg np.:

= uprowadzenie jednej z zakapturzonych postaci, préobujacych dosta¢ sie do
przybytku, a nastepnie przebranie sie za nig (przydatna moze sie okazac
umiejetno$¢ charakteryzacja); przestuchiwana osoba zdradzi hasto (,upojeni
rozkosza”) i powie, ze w ,Stodkim Winie Barwy Karmazynowej” odbywajg sie
tajemne spotkania mito$nikéw perwersyjnych doznan; aby uchroni¢ sie przed
odkryciem, wszyscy cztonkowie ,bractwa” nosza porcelanowe maski;

= zdobycie planow kanatow mieszczacych sie pod salonem - pod domem rozrywek
ciagnie sie sie¢ kanatéw; jedna z odnég jest Slepa, ale po przebiciu sie przez
cienka Scianke mozna dostac sie na zaplecze salonu i podejrze¢ ,zgromadzenie”;
dla ozywienia akcji w podziemiach mozna postraszy¢ bohaterow kilkoma
skavenami albo ztowieszczymi aligatorami ©;

= proba zastraszenia lub wyciggniecia informacji od zarzadcy przybytku -
ochmistrz lokalu niechetnie wyjasni, ze ,z tytu” dziejq sie wyszukane perwersije,
na ktore przymyka oczy; jego obowigzkiem jest udostepnianie wolnych komnat
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»,na uboczu” oraz dostarczanie zwierzat (!), w zamian za co otrzymuje niematg
sumke, a reszta juz go nie interesuje; tapowka dla ochmistrza pozwoli zatatwi¢
wejsciowke;

= wilamanie - tutaj chyba nie ma co wyjasnia¢ - zawsze znajdg sie jakie$ uchylone
okne albo niedomkniete drzwi, za sprawg ktorych mozna dostac sie do Srodka i
podejrzec to i owo.

Jakkolwiek gracze znaleZliby sie w $rodku, udaje im sie odkry¢ stodka tajemnice
Katherine. W pomieszczeniu na zapleczu odbywa sie ogromna mitosna orgia. Wszyscy,
bez wyjatku, odurzeni narkotykami i alkoholem, rozkoszuja sie zmystowymi
przyjemno$ciami az do upojenia. Ponad wszystkim goruja symbole boga Slaanesha.
Czyzby zatem Katherine byta cztonkinig kultu?

Przyci$nieta do muru, kobieta odpiera wszelkie wytoczone przeciwko niej
zarzuty. ,Nie macie dowodéw”, krzyczy. Dopiero nastraszona inkwizycja jest w stanie
wspotpracowa¢. W takim wypadku gracze na pewno chcieliby wiedzie¢, o czym
pomyslata sobie niewiasta, kiedy pokazali jej pierscien znaleziony w spaleniZnie.

Katherine o sygnecie

- Bytam naprawde zaskoczona, gdy go zobaczytam. Pomyslatam sobie: ,Skqd taka banda
obdartuséw ma piersciert symbolizujgcy wiare w Tzeentcha, plugawego boga magii?”. Co sie tak
patrzycie po sobie? To naprawde jest pierscien cztonka kultu Tzeentcha. Pod spodem widnieje
przydomek prawowitego posiadacza, widzicie? ,Czarna Réza”, tak brzmi napis. Takich rzeczy
nigdy nie powinno sie gubié, witasciciel musi szale¢ ze wsciektosci. Czemu? Bo to dowdd
potwierdzajqcy odstqgpienie od wiary w Sigmara. Potem jest juz tylko stos.

- Czemu chodzitam do tego przybytku? PoniewaZz Zzycie arystokratki jest strasznie nudne!
Kurtuazja, konwenanse i caly ten teatrzyk! Nie znositam tego, chciatam zakosztowac czegos
innego. Miatam dos¢ zycia dworskiego. Prosze, nie nasytajcie na mnie inkwizycji! Obiecuje, Ze juz
nigdy tam nie wrdce! Btagam was! Zrobie wszystko, abyscie mi uwierzyli...

Dalej umiejetnie pokierowana rozmowa zaowocuje tym, ze Katherine wykorzysta
swoje wplywy w podziemiu kultystow Chaosu i sprébuje zdoby¢ informacje na temat
tajemniczej persony, jaka jest Czarna R6za, o czym mowa w nastepnej scenie.

8. Introligator, ksiega i bluZznierstwa

Szanowny MG, o ile dobrze pamietasz z czeSci pt. ,Dwér Hochenburgow -
zbieranie informacji”, wedle stow Wolfganga i lokaja Caspara zwykte spotkanie Laury i
Gottharda szybko przerodzito sie w kidtnie, podczas ktorej padty takie stowa jak
Jintroligator” i ,ksiega”. Stanowig one klucz dla dalszego rozwiniecia przygody.

Wzmianek o tajemniczym Introligatorze mozna sie doszukac:

= w notatkach pozostawionych przez Gottharda,
= porozmowie z lokajem Casparem,
= porozmowie z detektywem Wolfgangiem.

Z kolej stowa ,Czarna R6za”:
= widnieja na znalezionym w stajni sygnecie,

* pojawiajg sie w notatkach Gottharda.

Istnieja dwa sposoby pozyskania informacji o Introligatorze i Czarnej R6zy:
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= przyciskajgc Katherine do muru, przedtem zagroziwszy jej inkwizycja, a co za
tym idzie - stosem; dziewczyna obiecuje popyta¢ w podziemiu kultystow;

Katherine o Czarnej Rozy i Introligatorze

- Czarna Réza to podobno akolitka dziatajgcego w miescie kultu Tzeentcha. Z faktu, iz wszystko
jest przykryte catunem dezinformacji, ciezko dowiedzie¢ sie czegokolwiek. Kultysci ostaniajq sobie
nawzajem plecy, nikt nic nie wie, lecz moge was przynajmniej zapewni¢, Ze ta kobieta nie jest
nikim waznym.

- Introligatorem jest znany na cate miasto paser i konserwator pradawnych podan. Podobno
specjalizuje sie w skupowaniu i sprzedaZy dos¢ nietypowych przedmiotow. Najczesciej zaglqgdajq
do niego czarownicy i inni uczeni, ktérzy szukajq pism znajdujqcych sie na liscie ksiqg zakazanych.
Zeby spotkac sie z Introligatorem, wpierw musicie popyta¢ w porcie o Waltera. To jaki$ drobny
ztodziejaszek zaprzyjaZniony z paserem.

» umoczy¢ nieco grosiwa i zasiegna¢ rady w potswiatku przestepczym; mety i inne
Szuje, rzecz jasna, patetaja sie gtbwnie w porcie i slumsach, dlatego najlepiej tam
poszukaé. W takich miejscach nie trudno o rzetelnego informatora, ktory jednak
kaze sobie stono zaptacic¢ za ustuge.

Informator o Czarnej Rozy i Introligatorze

- O Czarnej Rozy nikt nie styszat, lecz Introligator do paser. Zaszyt sie gdzies w porcie, gdzie
prowadzi swoje ciemne interesy. Mam nadzieje, Zescie nie Zadni stréZe prawa, bo inaczej bedziecie
mieli pozamiatane. W dokach wszyscy sq sobie bracmi, tyle zZe czasem skoczymy sobie do gardet.
Jezeli wciqz chcecie sie zobaczy¢ z tym cztowiekiem, psubraty, to zaaranzuje spotkanie z
Walterem, jego przydupasem. Ale najpierw sypnijcie ztotymi braciszkami, a jak nie, to catujcie psa
w ucho.

Walter to niski knypek o mysiej twarzy i stuzalczej naturze. Ma rozbiegane oczy i
sie jaka. Nie wzbudza sympatii, jest irytujacy. Smiato mozna go nazwaé dupkiem
zotednym. Za dziesie¢ koron zorganizuje spotkanie z Introligatorem.

Introligator swa siedzibe ma na skraju portu, w miejscu, gdzie dzielnica zaczyna
przeistaczac sie w przedmurze slumséw. Dom pasera miesci sie pomiedzy drewnianymi
ruderami biedoty. Marne imitacje kamienic stojg w gestym Scisku.

Walter prowadzi po trzeszczacych schodach na najwyzsze pietro. W stosunkowo
duzej izbie, niemalze catkowicie pozbawionej sprzetéw, w starym fotelu siedzi dobrze
zbudowany mezczyzna o siwej brodzie. Spod krzaczastych brwi spogladajg argusowe
oczy. Opiera nogi na stole, za sobg ma otwarte na calg szerokos$¢ okno. Za stosowng
optata moze udzieli¢ odpowiedzi na kilka pytan.

Introligator o ksiedze

- Ksiega? - usmiecha sie spod wgsa. — A skqd ja mam wiedzie¢, o jakiej ksiedze mowa? W ciggu
ostatniego miesiqca kupitem i sprzedatem ich mndstwo. Potrzebuje jakis informacji: tytutu, opisu
wyglgdu albo charakterystyki tresci w niej zawartej. Bez tego niewiele zdotam wam pomdc.
Wezcie takze poprawke na to, Ze na ogot nie udzielam informacji o moich klientach. Musicie mi
zaoferowac cos naprawde dobrego, abym zdradzit cokolwiek.

Gracze muszg wpas¢ na jakis dobry pomyst, aby przekonac Introligatora do
wspotpracy. Moga zaoferowa¢ mu np. ztoto albo przedmiot. Gdyby zapragneli sprzedac
magiczne karwasze, nastepnego dnia ochronniki dziwnym cudem znowu pojawig sie w
plecaku poprzedniego wtasciciela, a paser oskarzy bohateréw o oszustwo i matactwo,
przez co cena ustugi wzrosnie.
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Introligator o Czarnej R6zy

- O, teraz méwicie z sensem. Wiem kogo macie na mysli. Tamta cizia to prawdziwy aniotek z
rézkami. Uwodzicielsko piekna, ale przebiegta jak lis. Takiej to bym nigdy nie zaufat. Jak
wyglgdata? Widziatem tylko twarz, reszta byta skryta w cieniu kaptura. Nie miata Zadnych cech
charakterystycznych. Byta mtoda, a rysy jej twarzy zdawaty sie by¢ idealne. Chciatbym jg miec u
siebie w tozu.

- Co jeszcze moge o niej powiedziec¢? Niewiele. Przybyta do mnie znikqd i zapragneta zakupié¢
pewng ksiege. Nie wiem o czym tomisko traktowato, poniewaz napisano je jakims dziwnym
alfabetem. Nic nie rozumiatem z tych powykrecanych robaczkéw. Ponadto kobieta chciata, Zebym
zajqt sie oprawieniem ksiegi. W zwiqzku z tym miatem skontaktowac sie z garbarzem. Ja na to, ze
nie jestem niczyim chtopcem na posytki, ale kiedy podata cene, jakq jest w stanie uiscié, od razu sie
zamkngtem. I to by byto na tyle.

- Co, chcecie widzie¢ sie z garbarzem? Da sie zrobic, ale wszystko kosztuje... O, dobrze synku, tadna
sakieweczka, jeszcze bedq z was ludzie. Widze, Zze wiesz, o co w tym wszystkim chodzi. Stawcie sie
tutaj jutro o tej samej porze, to pogadamy.

Niestety, graczom nie bedzie juz dane ponownie porozmawia z paserem.
Nastepnego dnia, krotko przed przybyciem bohater6w, mezczyzna zostanie
zamordowany przez nieznanego sprawce. Gracze zastang Introligatora siedzacego do
nich tytem. Gdy odwroca fotel, okaze sie, Ze mezczyzna ma poderzniete gardto, a z piersi
sterczy bett. Rozgladanie sie za $ladami pozostawionymi przez zabdjce jest bezcelowe,
wszelkie préby przeszukiwania zakoncza sie fiaskiem.

Jednak nie wszystko stracone. Po obszukaniu ciata mozna znaleZ¢ notatnik z
zaksiegowanymi transakcjami. Po przewertowaniu kilku ostatnich stronnic bohaterowie
odnajdg imie i nazwisko grabarza. To Erich Skérarz.

Innym sposobem na odnalezienie odpowiedniego grabarza jest po prostu
zrobienie listy dziatajagcych w Nuln rzemiesSlnikow i rozpytywanie w odpowiednim
Srodowisku. Ten drugi sposéb jest czasochtonny, lecz rowniez skuteczny.

9. Spotkanie w garbarni

Zbierajac informacje o Erichu Skérarzu, mozna sie dowiedzie¢, Ze:

= nie nalezy do cechu garbarzy, wiec z tego powodu nie jest lubiany w swoim
sSrodowisku, uwaza sie go za partacza,

= to podobno uczciwy rzemie$lnik, a ustugi wykonuje po mocno zanizonych
cenach, co strasznie drazni jego ,braci po fachu”,

= stroni od ludzi; zaktad Ericha znajduje sie na obrzezach dzielnicy rzemiesSlnikow,
niedaleko rzeki,

= ostatnio unika ludzi, konczy prace wczesniej niz zwykle (przecietny test na
plotkowanie),

= od kilku dni jest jaki$ nieswdj, denerwuja go drobnostki, wscieka sie bez
przyczyny, ma rozbiegane oczy (przecietny test na plotkowanie).

Obrzeza dzielnicy rzemie$lniczej nie s3 bezpiecznym miejscem. Bardziej
przypominajg slumsy niz ulice zamieszkang przez mieszczan. Ludzie tutaj sg ponurzy,
ale - wbrew pozorom - poczciwi. Sam zaktad prowadzony przez Ericha znajduje sie na
parterze starej kamienicy. Juz z daleka nozdrza drazni zapach rozpostartych na ramach
garbowanych skodr, wystawionych na stabe juz o tej porze roku promienie stoneczne.

W zagraconym pomieszczeniu nie ma nikogo, jednak do uszu bohaterow
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dochodzi odgtos pitowania. Nikt nie odpowie na nawotywania, co powinno sktoni¢
postacie do zajrzenia na pietro.

Ericha mozna zasta¢ na drugiej kondygnacji. Wiasnie jest zajety budowa kolejnej
ramy na skory. Na widok nieznajomych podskakuje i pyta: ,Co jest grane, do jasnej-
ciasnej?”. Gdy podczas konwersacji padng stowa: Introligator, Czarna Réza albo
tajemnicza ksiega, garbarz zerwie sie na rowne nogi i sprobuje ucieczki przez okno. Na
zewnatrz ciggng sie podituzne dachy sktadéw i magazyndéw, wiec prawdopodobnie
dojdzie do spektakularnego poScigu po gontach. Zalecam wykona¢ Kkilka
przeciwstawnych testéw na inicjatywe (z tym, ze najlepiej k10 zastgpi¢ tradycyjna k6,
poniewaz k10 daje zbyt duze ,rozrzuty” w wynikach) lub zrecznosci/akrobatyki, co
rozsadzi, czy Skérarz zdota uciec.

Rozmowa ze schwytanym Erichem Skérarzem

- Uciekam, bo Zescie mnie przestraszyli tym catym gadaniem! Ale chyba nie jestescie Inkwizycjq,
co? Nie wyglgdacie mi na takich, nie nosicie tych kapeluszy i ptaszczy...

- Co wiem o Introligatorze? Niewiele. Tylko tyle, Ze mozna go znaleZz¢ w slumsach, lecz przedtem
trzeba sie skontaktowa¢ z niejakim Walterem. JakisS czas temu miatem mu przekazac
wygarbowane skory do oprawienia jakiejs starej ksiqzki. - Wyraznie wzdryga sie na ostatnie
stowa.

- Kim jest Czarna Réza? Piekna kobieta. Pamietam, Ze miata cere gtadkq jak aniot - Usmiecha sie
do wspomnien. — Nie wyglgdata na majetng, lecz ptacita dobrze. Ladnie sie wystawiata, jak jakas
arystokratka czy kto... Po wszystkim kazata zapomniec o catej sprawie i nie rozpowiada¢ nikomu.
Tak to powiedziata, Ze az przeszty mi po plecach ciarki!

- Na czym polegato zlecenie? Nie moge nic rzec... Dobra, dobra, nie bijcie! Juz gadam! Kazata mi
obrobi¢ pewnq skdre tak, aby nadawata sie do oprawienia ksiegi. Dziwne zadanie, ale skoro ptacq,
to zrobie, pomyslatem. Jednak kiedy zabratem sie do roboty, okazato sie, Ze podarowana mi skéra
jest jakas dziwna. Delikatna, rézowawa, aksamitna w dotyku. Prézno pytatem, skqd dostawca
wziqt taki materiat. Wreszcie, mocno zaciekawiony, dopasowatem do siebie skrawki, bo nie
dawato mi to spokoju. Utozony wzor kojarzyt sie z sylwetkq prosiecia, lecz po chwili dotarta do
mnie straszna prawda... To nie byto zwierze. Skéra niegdys nalezata do niemowlaka! - Zaczyna sie
jagkac i trzqs¢ ze zdenerwowania. - Wyobrazacie sobie? To bluZznierstwo! Herezja! Tak nie mozna!
Prosze was, nikomu nie wspominajcie o tym, co mi sie przydarzyto!

- Skqd kobieta miata skéry? Ona nie miata, sam musiatem je zdoby¢ - oburza sie. - Nie patrzcie
tak na mnie, to nie ja dokonatem kazni na niemowlakach! Miatem sie spotka¢ z pewnym
cztowiekiem, niedaleko cmentarza. Moge wam pokaza¢ gdzie, ale obiecajcie, ze zapomnimy o tym,
co sie dzisiaj wydarzyto.

- Czy wiem cos o wspomnianej ksiedze? Nie wiem nic i niech tak pozostanie.

Gdyby natomiast schwytanie Ericha nie powiodlo sie, albo Scigany umartby
wskutek nieszczesSliwego wypadku (tak tez sie zdarza...), gracze powinni wpas¢ na
pomyst przeszukania izby rzemie$lnika (prosty test przeszukiwania). Na pietrze, pod
drewniang deseczkg w podtodze Skérarz ma swoj tajny schowek, w ktorym prowadzit
rozliczenia i skrupulatnie zapisywal najwazniejsze wydarzenia. Tam znajdujg sie
notatki, zawierajace streszczenie informacji z powyzszej rozmowy oraz potozenie
miejsca, gdzie garbarz spotkat dostarczyciela skor niemowlecych.

10. Dostawca skor
Jak sie okazuje miejscem, gdzie Erich miat sie spotkac z dostarczycielem skor, jest

zacieniona alejka, lezgca pomiedzy starym hospicjum a domem pogrzebowym. Dalej stoi
ko$ci6t i cmentarz miejski.
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Podobno byt to wysoki, szczuply mezczyzna w znoszonym ptaszczu. Spod
glebokiego kaptura wylewatly sie ditugie, czarne wtosy z lekka przyprdészone siwizna.
Wydzielat okropny smrod. Nie mogt mie¢ mniej niz czterdzies$ci wiosen.

Nie jest prosto ztapac trop nieznajomego. Jednak uwazny obserwator, rozgladajac
sie po okolicy, zauwazy kilka istotnych szczegétow:

= w poblizu kreci sie wielu takomych na ztoto i gorzatke zebrakow, ktorzy zgodza

sie udzieli¢ kilku cennych informacji (test na przekonywanie/zastraszanie), a

mianowicie, Ze pewien obdartus, August Ponurak, bedacy starym $mietnikowym

wyjadaczem, posiada blizej nieokreslone Zrédto dochodéw, co budzi gteboka
zazdro$¢ ze strony pozostatych ulicznikdw; bezdomni przypuszczajg, ze August
zawdziecza swe bogactwa enigmatycznemu pracodawcy;

= straznicy pilnujacy bram starego hospicjum twierdza (test plotkowania), zZe
ostatnio grabarz gdzie$ znika nocami i wraca do domu tuz przed Switem, caty
brudny od ziemi; str6ze obawiajg sie, ze pracownik cmentarny, z powodu niskich
zarobkow, zajat sie rabowaniem grobowcéw;

Jeszcze inng droga do zdemaskowania dostawcy skér jest rozpytanie w
potswiatku przestepczym o handlarzy skor lub ludzi (ogtada -10%).

August Ponurak i Grabarz

Po wyrazie ich oczu mozna stwierdzi¢, Ze na $wiecie widzieli juz wszystko i nic
nie jest w stanie ich zaskoczyC. August nie zdradzi tatwo zZrodta swego zarobku, a
grabarz odmowi jakichkolwiek wyjasnien (bedzie bronit sie, méwigc, ze wybiera sie na
conocne ogledziny cmentarza, co przeciez nalezy do jego obowigzkéw). Dopiero
przyci$nieci do muru, przedtem porzadnie zastraszeni albo obdarowani wypchang po
brzegi sakiewka koron, wyjasnig, iz nocami rozkopujg $wieze groby. Za zachowane w
dobrym stanie zwloki otrzymuje okragla sumke od czlowieka, na ktorego wotaja
Heinrich Kostucha. Hieny cmentarne powiedza doktadnie, kiedy i gdzie przy najblizszej
okazji majg sie spotkac ze swoim pracodawca.

Rabusiow grobdw tez mozna $ledzic. Wowczas pewnej bezksiezycowej nocy
ktoryS z nich zaprowadzi bohateréw gteboko na cmentarz, gdzie siegnie po topate i
wykopie zwtoki jakiej$ kobiety. Nastepnie uda sie na spotkanie z dostawca skér.

Pélswiatek przestepczy

Osoba, ktora udzieli informacji, bedzie zylasty mezczyzna z brudem pod
paznokciami i licznymi zmarszczkami na twarzy. Tak naprawde to hiena cmentarna
pracujaca dla Heinricha Kostuchy. Za wygoérowang cene zgodzi sie nawigza¢ kontakt ze
Swoim panem.

Heinrich Kostucha

Niewazne, czy do spotkania dojdzie z ramienia pdtSwiatka przestepczego, czy za
sprawg Augusta albo Grabarza. Heinrich bedzie czekat o p6tnocy w pewnej mrocznej
alejce za starg rzeznig, w poblizu cmentarza.

Rozmowa w mrocznej uliczce

- Coz, wyglgda na to, ze otoczyliscie mnie. W zaistniatej sytuacji moge sie jedynie przedstawic i
rzec: ,Heinrich Kostucha, mito mi, jestem do waszych ustug”. - Ktania sie przeSmiewczo. Z jego ust
wydobywa sie okropny odor.

- Po co mi te zwtoki? Prowadze pewne, hm... badania. Nasz kosciét nie do korica popiera niektdre
dziedziny nauki, wiec musze oddawac sie im po kryjomu, z dala od wscibskich oczu. Zajmuje sie
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anatomiq. MoZecie nie wierzyc, lecz tak jest w istocie, jak Sigmar mi mily - przyktada reke do
piersi, jakby sktadat uroczystq przysiege.

- Nazywacie mnie obmierztym nekromantq? Wypraszam sobie, panowie! To, Ze wiecej czasu
spedzam z umartymi niz Zyjgcymi, wcale nie oznacza, iz param sie czarnoksiestwem!

- Skéry niemowlakéw? No to teraz mnie zaskoczyliscie. Czuje sie dotkniety. Nigdy bym nie
skrzywdzit tych matych, niewinnych istotek, bron BozZe! A jeszcze obdzierac ze skory? Co to, to nie,
moi drodzy, co to, to nie...

- Méwicie, ze Erich Skérarz wskazat mnie jako dostarczyciela skér niemowlecych? A to pijawka!
To byly skory pochodzenia zwierzecego, ten partacz nawet nie zna sie na robocie, ktdrq
wykonuje... - préobuje sie usprawiedliwic, lecz widac, Ze ktamie jak z nut.

- Schowajcie te miecze! Juz wszystko méwie! Moim zleceniodawcq byta kobieta, ktérg w pewnym
Srodowisku nazywa jest Czarng Rézg. To podobno adeptka podziemnego kultu Wielkiego
Spiskowca, Tzeentcha. Rozpytujgc to tu, to tam, uzyskatem cenne informacje. Podobno w
najblizszych dniach w Nuln ma dojs¢ do wielkiego przewrotu, a ona w tym wszystkim ma odegraé
kluczowq role albo przynajmniej stanowi¢ wazne ogniwo. Kultysci z niecierpliwosciqg wyczekujq
pasowania Eryka na rycerza. Juz méwie, do czego zmierzam. Otéz Czarna Réza kazata mi
pozyskaé skory niemowlakéw. Taki materiat jest wazng ingrediencjq w niektorych rytuatach
przywotan - nie istotne, czy ztych duchdéw, czy demondw. Podobno w sali balowej, gdzie odbedzie
sie pasowanie, ktos juz umiescit kregi przywotan i runy mocy, aby dokona¢ rytuatu.

Z kolei Sledzony Heinrich doprowadzi postacie graczy do starej krypty. Pod
kamienng ptyta sarkofagu znajduje sie ukryte przejscie w gtgb ziemi, prowadzace prosto
do kanatéw. Nekromanta wciggnie zwtoki na unoszaca sie na powierzchni $cieku tajbe i
wolno ruszy w strone plataniny podmiejskich przejs¢ oraz rur. Ostatecznie czéino dobije
do $liskiej platformy ze schodami, a mezczyzna wciggnie do gory zwtoki, by znikng¢ za
debowymi drzwiami. Czyzby miejsce to byto domostwem Heinricha? Na to wychodzi!

Za wrotami znajduje sie wcale przytulne pomieszczenie oraz laboratorium wraz z
kostnica. Tutaj gracze moga dopas¢ nekromante i wycisna¢ z niego informacje. Przedtem
jednak, przeprawiajac sie przez Smierdzace i oslizgte kanaty, bohaterowie beda musieli
stawi¢ czota zgrai zombie i szkieletow, ktérych Kostucha przywotat do zycia, aby bronili
go przed nieproszonymi goS¢mi.

11.Prawda o zabdjstwie Gottharda von Liebstein

Teraz warto zadaC sobie pytanie: ,co dalej?”. Zdaje sie, Ze bohaterowie
dowiedzieli sie wiele, lecz w zasadzie na nic im to, poniewaz nie majg pewnosci, co
poczac dalej. Na jaw wyszia smutna prawda o rodzinie Hochenburgéw - Hellmut zdradza
zone, a Katherine jest cztonkinig zakazanego kultu - lecz nic ponadto.

Zbrodni prawdopodobnie dopuscita sie niejaka Czarna R6za, lecz jedynie mozna
snu¢ niekonczace spekulacje na temat jej tozsamosSci. Tak naprawde brakuje
jakichkolwiek dowodéw i istotnych faktow.

Kiedy postacie graczy, siedzac przed antatkiem wybornego piwa, gtowia sie, co
przedsiewzig¢ dalej, do karczmy wchodzi stajenny pachotek i rozglada sie po izbie.
Znalaztszy wypatrywanych, w chwile po6Zniej staje przed stolikiem bohateréw i
przekazuje zapieczetowang koperte. Osoba, ktora zlecita dostarczenie listu, juz dawno
znikneta. Byta to zakapturzone kobieta o milym glosie. Notatka jest krdotka i zawiera
pogrozki pod adresem ,detektywoéw prowadzacych sprawe $mierci Gottharda von
Liebstein”. Z listu wynika, Ze jezeli postacie graczy nie zrezygnuja z podjetego zlecenia,
to cate przedsiewziecie zakonczy sie dla nich szybko i krwawo. Czy takie groZzby
przestraszg graczy? Na pewno nie!
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W takich chwilach okazuje sie, jak istotng role w cztowieczym zyciu odgrywa
zwykty tut szczescia. Ot6z wkrotce po otrzymaniu listu, znaleziony w spaleniZnie
pierScien zaczyna promieniowa cieptem. Moze to oznacza¢, Zze w poblizu znajduje sie
jego wtasciciel. Wiedzieni instynktem, bohaterowie niemalZe na pewno wypadna na
ulice i zaczng przetrzasac najblizsze uliczki i arterie miasta w poszukiwaniu kobiety w
ptaszczu i kapturze, Czarnej Rozy.

Niech w chwili, gdy gracze zechca juz zarzuci¢ préby odnalezienia autorki
pogrozek, na skraju widocznosci, niby przez zupelny przypadek, dostrzega posta¢ w
znajomym ciemnym ptaszczu w krate. Persona kieruje sie w kierunku péinocnej bramy
miejskiej. Dosiada konia, wiec nie bedzie sposobu, aby ja dogonic.

Gdy poszukiwacze przygdd zechca ruszyC tropem zakapturzonej, okaze sie, ze
bramy, ze wzgledu na p6zna pore, sa zamkniete. Sledzona zatem przekupila straznikéw,
wiec nie miata problemu z wydostaniem sie na zewnatrz.

Kobieta pedzi przed siebie na ztamanie karku, a tetent kopyt zagtusza odgtosy
poscigu (ksiezyc jest w nowiu, wiec ciezko odnaleZ¢ jakiekolwiek $lady; test tropienia
albo widzenie w ciemnosciach bardzo utatwi sprawe). Zagtebia sie w las. Wreszcie
dochodzi do ponurej enklawy, ktéra nazywana jest przez miejscowych Gajem Druidéw
(wiedza Imperium - jest to miejsce, gdzie niegdys$ spotykali sie druidzi, a nastepnie
czarownice, aby uprawia¢ swe gusta i czarng magie; wszystkiemu dato koniec
wtargniecie inkwizycji podczas jednego z wielu rytuatow). Na miejscu czeka tajemniczy
jegomos$¢ w kapturze.

Teraz akcja moze sie potoczy¢ w dwojaki sposéb. Albo postacie graczy podkradng
sie na bezpieczng odlegtos¢ i podstuchajg, co maja sobie do powiedzenia obcy, albo po
prostu wpadng na niewielkg polanke z zamiarem rozwigzania sprawy po dobroci lub
sita.

Wariant I
Po udanym tes$cie na skradanie lub ukrywanie, mozna sta¢ sie $wiadkiem
interesujacej konwersaciji.

Rozmowa Czarnej Rozy z obcym

- Witaj, moja droga, nie widzieliSmy sie kope lat! — przemawia obcy ciepto. Po zachryptym basie
mozna tatwo wywnioskowad, ze gtos nalezy do... Ezehiela. - Stesknitem sie juz za tobq, ma
oblubienico, Czarna Rézo.

- Witaj i ty, mistrzu — odpowiada kobieta. - Za sprawq pierscienia otrzymatam od ciebie
wiadomos¢, panie, wiec czym predzej dosiadtam konia i wyruszytam w droge.

- Ciesze sie, ze tak szybko wykonatas polecenie. Lecz przejdZmy do meritum sprawy. Dzien
Wielkiego Przewrotu jest bliski. Czy ztozytas Ksiege Zawodzen [Ksiega Przywotan] w depozycie? -
pyta, zniecierpliwiony konwenansami, zacierajqgc rece.

- Tak, mistrzu. Wszystko, czego ode mnie wymagates, wykonatam z nalezytq pieczotowitosciq. —
Schyla gtowe w stuzalczym uktonie, a jej czysty i dZwieczny ton niesie sie po mrocznym lesie.

- Doskonale! Widze, ze wszystko idzie zgodnie z moim planem. - Ezehiel klaszcze w dtonie. — Sala
balowa jest juz gotowa na przyjecie naszych... gosci. Zaledwie za kilka dni nulneriski dwor splynie
krwig, a ja zostane faktycznym wtadcq miasta. Symbole, runy i kregi przywotan sq tak ukryte, Ze
nawet regiment najbystrzejszych elféw nie odnajdzie ich - korczy. - A teraz, jesli taska, oddale sie,
moja ukochana. - Przybliza sie do kobiety i na poZegnanie sktada na jej czole pocatunek.

Naraz stycha¢ trzask tamanych gatezi i zgrzyt zbroi, jakby przez krzaki
przedzierat sie oddzial krasnoludéw. Ezehiel, zaskoczony, méwi przez zeby: ,Kto$ tu
jest!”. Wtem na polanke z calym swym impetem wpada... tréjka straznikéw grobowcal!
Dochodzi do wymiany cioséw. Gracze moga wigczyc sie do potyczki, bowiem jezeli tego
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nie zrobig, Czarna Réza zginie. Po zajsciu okaze sie, ze Ezehiel znowu gdzies$ zniknat.

Wariant II
Gracze wkraczaja na polanke i prébujg dowiedzie¢ sie, ,0 co w tym wszystkim
wtasciwie chodzi”.

Ezehiel

- A wiec to wy! Wiedziatem, Ze wczesniej czy pdzniej sie spotkamy. Moja adeptka mogta wykazac
nieco wiecej roztropnosci, przychodzqc tutaj - wskazuje na swq towarzyszke, ktorej oblicze jest
ocienione rgbkiem kaptura. - Wscibskie oczy sq wszedzie, a Sciany majq uszy.

- A wy ciggle macie do mnie uraze, ze wtedy wzigtem nogi za pas? Méwitem, Ze Scigajg mnie
wrogowie. Zresztq chyba kazdy na widok tych okutych w stal potworéw uciektby gdzie pieprz
ro$nie, nie uwazacie?

- Co my tu robimy? Rozmawiamy z dala od wszystkich, gdyz, jak sie rzekto, wscibskie oczy sq
wszedzie, a Sciany majq uszy. Z mojq drogq przyjaciotkq, z ktérq nie wiedzieliSmy sie mndstwo
czasu, mielismy do omdwienia wazne, niecierpigce zwtoki sprawy. Czego one dotyczyty? To juz
nasza rzecz.

Rozmowa zostaje przerwana przez atak wojownikéw chaosu. Ezehiel, zanim
zniknie, zdota jeszcze rzec: ,Gtupcy! SprowadziliScie na nas zgube!”.

Jezeli Czarna Réza wyjdzie z potyczki cato, mozna jg zdemaskowac. To Laura von
Hochenburg, najstarsza cérka Hellmuta i Olivii, niedawna narzeczona Gottharda. Czy to
mozliwe, aby tak piekna i inteligenta kobieta byla zabodjczynia ukochanego oraz
kultystka chaosu? Wszystko wskazuje na to, ze tak. Wpierw Laura wszystkiemu
zaprzecza, lecz gracze sa w stanie dowies¢ jej winy, poniewaz:

= garbarz moze po$wiadczy¢ na podstawie jej gtosu i wygladu, Ze to wiasnie ona
jest Czarng Ro6zg,

= Walter miat jg skontaktowac z Introligatorem, a wiec i on rozpozna Laure,

* Laura ma nad tonem tatuaz przedstawiajacy symbol Tzeentcha,

* Laura ma na sobie skradziony ptaszcz Liselotte, ktdry miat za zadanie zrzuci¢ na
nig wszystkie podejrzenia.

Pojmana Laura

- Pusécie mnie i zabierzcie te brudne tapska! Jestem niewinna! - krzyczy wyrywajqca sie kobieta. -
Nie macie przeciwko mnie Zadnych dowoddw! Kto wam uwierzy, takim obdartusom? Powiem, Ze
wybratam sie na nocnq przejazdzke po lesie, a wy mnie sledziliscie i chcieliscie napastowac.
Wtrqcq was do lochu!

- Tak, Gotthard za bardzo weszyt i odkryt mojq mroczng tajemnice. Zresztq juz mi sie znudzit. Nie
wyobrazatam sobie spedzi¢ reszte zycia w obecnosci tak nudnego i monotematycznego cztowieka
jak on. Dobre uczynki swiadczyty o jego stabosci. Tacy ludzie nie zyjq dtugq. Nawet nie wiecie, jak
sie zdziwit, kiedy potraktowatam go deszczem wrzqcej krwi.

- Liselotte? To tylko rozkapryszone dziecko, ktdre do korica Zycia bedzie buja¢ w obtokach. Jest
taka sama jak Gotthard - naiwna i wierzgca w mrzonki. Gdyby intryga sie powiodta, hawet nie
drgnetaby mi powieka, kiedy podpalaliby pod niq stos.

- Kim jest ten cztowiek, z ktorym rozmawiatam? Nie, on sie nie nazywa Ignaziuz - $mieje sie
drwigco. - Nigdy nie zdradze mojego mistrza! A teraz zostawcie mnie w spokoju.

Jezeli postacie graczy nie wytocza przeciwko Laurze solidnych dowodéw, to cate
zajscie moze zakonczy¢ sie dla nich smutno. Bezpodstawne oskarzenie szlachcianki o
przynalezno$¢ do sekty Tzeentcha do powazne przewinienie. Woéwczas w najlepszym
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wypadku zostang pozbawieni petnomocnictwa do dalszego prowadzenia $ledztwa i
zostang poproszeni o opuszczenie dworu Hochenburgéw (pomijajac fakt, ze Sledztwo
jest juz wilasciwie zakonczone). Natomiast jesli w drodze powrotnej z Gaju Druidow
bede szczegdlnie nagabywac i narzuca¢ sie Laurze, to ta, w porywie ztosSci, kaze ich
wtraci¢ na kilka dni do lochu. W najgorszym wypadku wtadze zainteresujg sie
podejrzanie szeroka wiedza bohateréw o Chaosie, co zwali na ich gtowy inkwizytorow.
Wiarygodno$¢ oskarzenia Laury wzro$nie, gdy swoimi spostrzezeniami
poszukiwacze przygod podziela sie z Wolfgangiem von Verstark. Niestety, wtedy
wyjdzie szydto z worka i detektyw odkryje swoja prawdziwa nature. Za rozwigzanie
sprawy zgarnie wszystkie laury, a z otrzymanej nagrody zabierze polowe, wreczajac
bohaterom raptem dwieScie piec¢dziesigt koron. Nie nalezy zapominal, Ze straznik
miejski, stary druh ktoregos$ z graczy, tez pragnat otrzymac potowe wynagrodzenia.

12.Pasowanie Eryka na rycerza

Zapewne bohaterowie nieomieszkang napomkng¢ o tajemniczym rytuale w sali
balowej, jaki ma sie odby¢ podczas pasowania Eryka na rycerza. Na nieszczeScie
dworzan wszelkie préoby ostrzezenia ksieznej Emmanuelle von Liebowitz spalg na
panewce. Nikt nie uwierzy grupie ,obdartuséw” - nawet jezeli rozwigzali trudng sprawe
detektywistyczng - Zze w dniu uroczystos$ci powstang sity Chaosu, aby przeja¢ wiadze w
mieScie. Wydaje sie to co najmniej niedorzeczne.

Wociagz jednak istnieje sposob, zeby pokrzyzowac nieodgadnione plany Ezehiela,
ale wigze sie to z uczestnictwem w balu:

= poszukiwacze przygdd, jako ,znamienici” detektywi, w nagrode za ujecie zabdjcy
Gottharda maja prawo wzig¢ udziat w ceremonii, na co otrzymaja odpowiednie
zezwolenia i zaproszenia, poswiadczajgce ich tozsamos¢,

= Wolfgang, zawczasu ostrzezony o rytuale, chyba jako jedyny bierze na powaznie
mozliwos¢ ataku; w zwigzku z tym wskaze tajne przejscie do zamku, dzieki
ktéremu bedzie mozna dokonac inwigilacji dworu (wejScie znajduje sie na tytach
zamku, w pobliZzu mocno zanieczyszczonego odcinka rzeki, niedaleko rur

Sciekowych, lecz wpierw trzeba przejS¢ niepostrzezenia obok garnizonu strazy

miejskiej).

W pierwszym przypadku obowigzujg wytworne kreacje wieczorowe. Ponadto na
ceremonie nie mozna wnosi¢ oreza, co najwyzej szpady paradne, zdobne rapiery etc.
Wszelka bron musi zosta¢ oddana pod opieka zbrojmistrza, ktéry po wszystkim zwréci
ja prawowitym wtascicielom.

W drugim przypadku, z wiadomych przyczyn, nie trzeba przyodziewac sie w
strojne szaty ©. Po przej$ciu przez obmierzte tunele bohaterowie przesigkng okropnym
smrodem, ktory jest w stanie zdusi¢ tylko uczciwa dawka intensywnych perfum. Wejscie
na zamek znajduje sie na trzeciej kondygnacji, za obrazem. W tej cze$ci budowli kreci sie
niewielu dworzan, poniewaz wszyscy przebywaja w sali balowej. Co teraz wymysla
gracze, nie sposob przewidzie¢. Zapewne beda sie kreci¢ po zamku, probujac ukry¢ sie
przed straznikami, az do chwili, kiedy w sali tronowej wybuchnie zamieszanie.

Sala balowa

W pieknie przystrojonej ogromnej sali balowej krecq sie dziesiqtki, o ile nie setki dworzan i
najbogatszych mieszczan. Tariczqgce pary lawirujq wokot siebie. Piekne suknie dam szeleszczq, a
eleganckie stroje szlachcicow stanowiq mozaike najrézZniejszych koloréw. W tle gra porywajgca
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muzyka, ktora, zdawatoby sie, sama pcha do tarica. Drogie zastony przystaniajq opowiadajqce
historie witraze, zdobnie upiete draperie wzbudzajq zachwyt, a kwitowe girlandy stanowiq
zgrabne uzupetnienie bogactwa i przepychu, z jakimi zorganizowano uroczystos¢. Dalej, pod
Scianami, stojq obficie zastawione stoly, gdzie zebrata sie grupka wielbicieli dobrej kuchni, Zeby
wymieni¢ zdania na temat umiejetnosci tutejszych kucharzy. Na samym koricu pomieszczenia
znajduje sie postument z tronem, a po przeciwlegtej stronie - scena z orkiestrq.

Mijajgc dworzan i arystokracje, nie wierzycie wtasnym oczom i uszom. Sliczne kobiety sprawiajg,
Ze rozbiegane oczy nie sq w stanie zatrzymac sie na ktdrejs z nich na dtuzej niz uderzenie serca.
Chyba znaleZliscie sie w raju. Strawa z najwyzszej putki, drogie wina, dystyngowane
towarzystwo... 1 wszystko za darmo! Juz teraz wiecie, na co idq podatki ptacone przez wasze
rodziny.

Podczas takiego rozgardiaszu i harmidru ciezko szuka¢ jakichkolwiek runéw,
symbolow albo kregéw przywotan. Nalezatoby zajrzec¢ za kazdy winkiel, pod draperie, za
zastony i w inne dziwaczne miejsca. Wzbudzitoby to jednak podejrzenia, a nawet
spowodowatoby wyproszenie bohateréw z uczty.

Krag przywotan jest dobrze ukryty — w miejscu, o ktérym nikt by nie pomys$lat.
Ezehiel wykreslit go na wierzchu jednego z wiszacych ponad ttumem $wiecznikéw -
albowiem dziwnym zbiegiem okoliczno$ci ramy konstrukcyjne wypetniajace $wieczniki
przypominajg gwiazdy piecioramienne. Oczywiscie to szczeg6t i w gruncie rzeczy
nikomu nawet by nie przeszto przez mys$l, aby w takim miejscu wyrysowac
czarnoksieskie symbole. Zeby wiec co$ zauwazy¢, gracze powinni wykona¢ bardzo
trudny (-30%) test spostrzegawczosci lub inteligencji. Nie mozna jednak dopusci¢, aby
rzuty ko$¢mi decydowaty o przysztym losie dworzan, dlatego wpierw pozwdl
bohaterom, szanowny MG, aby sami troche pogtéwkowali. Kto wie, czy nie rozwigza
zagadki bez powyzszych testow?

W kazdym badz razie muzyka zamrze, a pomiedzy rozstepujacymi sie ludZmi
przejdzie Emmanuelle von Liebowitz. Ramie w ramie kroczy dumnie Eryk. Jest wysoki i
przystojny, ma ciemne wtosy. Ksiezna staje na podwyzszeniu przy tronie, naprzeciw
ludzi, wdzieczac sie przeogromnie, i zaczyna swe dilugie przemowienie dotyczace celu
uczty. Na koniec dochodzi do pasowania jej krewniaka na rycerza, po czym muzyka na
Nnowo ozywa.

W chwili, gdy bedzie grany szczegoélnie gloSny i porywajacy serca utwdr, niech
gracze dojrza w ttlumie znajoma postat. To Gustav, stary gus$larz, ktéry niegdys$
przejazdem znalazt sie w wiosce Zawihost i poprosit poszukiwaczy przygoéd o
wykonanie prostego zadania. Ale co on tu robi? Teraz wyglada zupetnie inaczej -
dostojnie, ma piekng czarno-purpurowg szate. Jego skora tez wydaje sie odmtodzona,
zadbana. Jedno z oczu nie jest juz zasnute bielmem. O co w tym wszystkim chodzi?

= dworzanie i arystokraci, zapytani o mezczyzne w czerni, bez wahania
odpowiedzg jednomysSlnie - to jeden z najbardziej cenionych doradcow samej
ksieznej, Ezehiel von Pelle. Na Uniwersytecie Nulnenskim skonczyt teologie oraz
prawo, wiele podrézowal po Swiecie. Lecz tak naprawde miasto odkryto go
raptem dziesie¢ lat temu, kiedy to obwotano go gtéwnym sekretarzem. A wtedy
sukcesy sypnety mu sie jak z rekawa, mowigc kolokwialnie. Kraza pogtoski, ze to
szara eminencja dworu,

= udany test na plotkowanie ujawni, ze Ezehiel von Pelle wta$nie powrécit z dtugiej

samotnej wedrowki na wschod, gdzie rzekomo poszerzal swoja wiedze i

zapoznat sie z kulturg Kislevu, aby nabra¢ ogtady w stosunku do politycznych

sgsiadéw.
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Kiedy tak postacie zastanawiajg sie nad prawdziwg tozsamos$cig Gustava, ten jest
w trakcie czytania jakiego$ opastego tomiska. To nietakt, aby podczas uczy zajmowac sie
zglebianiem lektury, lecz w zasadzie nikt nie zwraca na to uwagi. Po widoku
poruszajgcych sie ust Ezehiela mozna dojs¢ do wniosku, Ze czyta na gtos, ale nikt go nie
styszy, poniewaz siedzi niedaleko orkiestry, za ciezka zastong. Nagle zamyka tomisko,
usmiechajgc sie szeroko, a nastepnie udaje sie w Kkierunku najblizszych drzwi
wyjs$ciowych.

Wtem $wiatlo nieco przygasa, a ponad wszystkim zaczynajg dzia¢ sie dziwne
rzZeczy.

Goscie z otchtani

Swiatto staje sie blade. Spojrzenia dworzan mimowolnie sq przyciggane przez przygasajgce z
wolna swieczniki. Jeden z nich ogarnia czarny jak noc catun skrzqcej sie mocy. Ponad gtowami
zgromadzonych materializujq sie ciemne, burzowe chmury. Po chwili skrapla sie kwasny deszcz.
Muzyka cichnie, za to podnoszq sie krzyki przerazenia. , To spisek”, wrzeszczq ludzie, ,Dzien Sqdu
Ostatecznego”, dodaje ktos inny. Tymczasem w miejscu, gdzie jeszcze przed chwilg byt Swiecznik,
rodzi sie jgdro ciemnosci, z wnetrza ktérego dobywajq sie wytadowania elektryczne. Na skraju
Swiadomosci stychac delikatne brzeczenie. Dziwny odgtos szybko narasta, kojarzqc sie teraz z
chmarq szarariczy albo innego robactwa. Naraz wybucha piekto - z czerni wytaniajq sie setki
skrzydlatych stworéw ciemnosci, ktére w mig dopadajq zaskoczonych arystokratéw. Rozpoczyna
sie krwawa taznia.

Nalezy postuzy¢ sie statystykami demonicznych chochlikow (s. 241-242
podrecznika), lecz wskazane by byto ostabienie stworkéw, zmniejszajac ich krzepe i
odpornos¢ do 20.

W tej chwili bohaterowie mogg zrobi¢ trzy rzeczy:

= wzig¢ udziat w z géry przegranej walce z sitami Chaosu,
= wzigc nogi za pas,
» rzuci¢ sie w poscig za Isaakiem von Pelle alias Gustavem.

13.Wielka intryga Ezehiela

Isaak von Pelle wypada z sali w posSpiechu. Zaraz za nim przez otwarte drzwi
wylewajg sie przerazliwe krzyki mordowanych przez chochliki. Uczony, podwingwszy
dtugie szaty, pedzi przez labirynt korytarzy i komnat oraz pokonuje schody, by dosta¢
sie do swojego gabinetu, mieszczacego sie na najwyzszej kondygnacji tej czeSci zamku.
Po drodze jednak czasem zwalnia, ukradkiem spogladajgc przez ramie, upewniajac sie,
zZe jest goniony przez bohaterow. Podejrzane.

W chwili, gdy postacie graczy wpadna do jego gabinetu, ten skonczy wtasnie pic¢
dziwny wywar (to mikstura przemiany w demona, dzieki ktorej na zyczenie bedzie mogt
przeobrazic sie w potezng bestie). USmiechnie sie szeroko i przemowi.

Ezehiel

- Witajcie ponownie, moi mili. Czas byscie poznali me prawdziwe miano. Jestem Ezehiel, potezny
czarnoksieznik parajqgcy sie sztukq demonologii. Nie spodziewatem sie, Zze w swej determinacji
wytrwacie tak dtugo. UwaZatem, ze jestescie zwyktymi zjadaczami chleba, bez ambicji i
samozaparcia. Jednak dobrze zrobitem, postuzywszy sie wami jako narzedziami w mym wielkim
planie.

- Tak, tak, moi drodzy, nie przestyszeliscie sie. Wszystko to byto ukartowane od chwili, kiedy
dojrzatem was w Zawihoscie. Lecz zaczne od poczqtku. Wtasnie wracatem z dalekiego Kislevu,
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gdzie w pewnych zapomnianych przez bogoéw katakumbach zdobytem karwasza Grahama,
potezny rytualny artefakt, niezbedny mi do przejecia wtadzy w miescie. Niestety, obudzitem
straznikéw krypty, z ktoérymi stoczytem trudny pojedynek. Musiatem sie wycofac. Antagonisci
jednak nie zrezygnowali, tylko ruszyli w poscig. Jakis dziwnym sposobem potrafili wyweszy¢
karwasze Grahama. Z tego wtasnie powodu musiatem sie ich pozby¢ na czas odzyskania sit. |
wtedy napatoczyliscie sie wy. Spadliscie jak manna z nieba, akurat wtedy, kiedy potrzebowatem
pomocy. Widzqc waszq tezyzne fizycznqg, zahartowane przez zycie twarze i blysk oku, od razu
wiedziatem, ze jestescie odpowiednimi ludZzmi. Podatem sie za Gustava Guslarza i poprositem o
pomoc. Potkneliscie haczyk. Nastepnie w Ruinach Kasztelariskiego Dworu przybratem postac
tajemniczego zakapturzonego w potrzebie. A potem poszto juz jak po masle. Dalsze plany
pokrzyZowata mi napasc straznikéw katakumb. Moje morale sie ztamato i porzucitem karwasze.
Wy jednak jakims cudem ocaleliscie, mato tego, weszliscie w posiadanie artefaktu. Wtem do gtowy
przyszta mi genialna mysl. W Nuln przekupitem jednego ze straznikéw bramy, aby skierowat sie
was bezposrednio do dworu Hochenburgdw, gdzie zaaranZowatem morderstwo, postuzywszy sie
mgq krngbrng uczennicq, Laurq. Piecset koron to takomy kqsek, nie uwazacie? Podrzucitem wam
poszlake w postaci pierscienia z napisem Czarna Réza, aby naprowadzi¢ was na trop.
Miedzyczasie Laura miata za zadanie oprawi¢ ksiege przywotan skérami niemowlakéw -
wskazuje palcem na lezqce na biurku tomisko - Zebym mdgt uzupetni¢ rytuat o kolejng
ingrediencje. Wreszcie wezwatem uczennice do Gaju Druidéw - sygnatem miat by¢ nagrzany
pierscien. Dziewczyna miata identyczny jak wy. NieSwiadoma niczego Laura przyprowadzita was
na miejsce, abyscie jq tam pojmali. Wtem nasze wspélne spotkanie przerwali kolejny raz straznicy
katakumb, ale nawet dobrze sie ztozyto. A teraz widzimy sie tutaj, na pasowaniu Eryka.

- Po co byto to wszystko? - wybucha ztowieszczym smiechem. - Proste, Zeby zrzuci¢ na was catq
wine za atak demondw! Rozwiqzaliscie tajemniczq sprawe morderstwa Gottharda von Liebstein.
Odkryliscie, ze w zbrodni maczaty palce Sity Chaosu. Jednoczesnie udowodniliscie, Ze o Mrocznych
Potegach wiecie duzo. Podejrzanie duzo. To uwiarygodnitoby waszq wine. I teraz wkraczam ja,
Ezehiel von Pelle. Zainteresowawszy sie znamienitymi detektywami, odkrytem, iz jestescie
kultystami chaosu. Sledzitem was od samego Kislevu, gdzie zdobyliscie przeklete karwasze
Grahama, niezbedne do rytuatu. Wciqz macie je przy sobie, prawda? Oto dowdd przeciwko wam.
Pézniej przybyliscie do Nuln i chcieliscie wkupi¢ sie w taski ksieznej, prowadzqc sledztwo. Gdy
wreszcie dostaliscie sie na dwdr, przywotaliscie chmare chochlikéw, aby pozbawié¢ zycia wtadcéw
Nuln, co w efekcie miatoby doprowadzic¢ do pogrqzenia miasta w anarchii, tym samym stwarzajqc
mozliwosci dla kultéw chaosu. Tak wyglgda moja wielka intryga. Wiarygodna, oparta na
solidnych podwalinach. Uwalniajgca mnie z mozliwych zarzutéw. A najlepsze jest to, Zze sami
pchaliscie sie w paszcze lwa, utatwiajgc mi zadanie. Dobrze sie bawitem, dyrygujgc wami jak
marionetkami.

- Dzisiejszy wieczér moze sie skoriczy¢ w dwojaki sposéb. Albo przejdziecie na mojq strone i
przyrzekniecie stuzyé, albo zginiecie w okropnych meczarniach. Tak czy siak, zwycieZe.

14.Zakonczenie

Droga, ktora obiorg gracze, zalezy juz tylko od nich. W pierwszym przypadku
Ezehiel mianuje ich swojg strazg przyboczng. Wkroétce potem okaze sie, ze podczas kazni
zgineli prawie wszyscy obecni, a Nuln brakuje faktycznego przywoédcy. Z tego powodu
von Pelle zostanie wybrany na regenta, dzieki czemu osiggnie swdj cel.

W drugim przypadku czarnoksieznik wypowie stowo mocy i otoczony magicznie
przywotanym ogniem przeobrazi sie na krotki czas w poteznego demona. W nowym
ciele bedzie moglt stawi¢ czota poszukiwaczom przygéd. W nagrode za pokonanie
Ezehiela i ujawnienie prawdy o calym zajSciu postacie graczy zostang obwotane
bohaterami Nuln, a ksiezna Emmanuelle obsypie je ztotem.
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