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NOC KRWI

KRWI -

Przygoda Noc Krwi zostata pierwotnie napisana dla pierwszej edycji WFRP i opublikowana w numerze 87 magazynu White Dwarf w marcu

1987 roku. Szybko zyskata popularnos¢ wsréd fanéw, w zwiazku z czym zostata wlaczona w sklad kampanii Potepieniec wydanej w 1989 roku

(w Polsce ukazata si¢ ona naktadem wydawnictwa MAG w 1995 roku, w thumaczeniu Stanistawa Beliny — ze wzgledu na zmiany w scenariuszu i

samym Starym Swiecie dokonalismy jednak nowego przektadu). Odswiezona wersja tego kultowego scenariusza, ktora macie przed soba, zostata

przygotowana z mysla o poczatkujacych postaciach i nadaje si¢ tak do wplecenia w kampanie, jak i wykorzystania jako samodziclna opowiesc.

Ta przygoda moze przydarzyc si¢ w czasie podrézy wzdhuz dowolne-
go szlaku wodnego czy ladowego. Wazne jest tylko, by do najblizsze-
go miasta bylo daleko. Nada si¢ ona w sam raz jako ciekawy epizod
w czasie diuzszej wedréwki po drogach i bezdrozach Starego Swiata.
Do tej pory podréz powinna by¢ monotonna. Gdy wiasnie zaczyna
zmierzchaé, nagle nadchodzi burza, prawdziwe oberwanie chmury.
W jednej chwili postaci sg przemoczone, a ich srodkiem podrézy,
powozem czy barka, zaczyna targa¢ silny wiatr. Dalsze podrézowa-
nie przez deszcz i ciemnos¢ jest niebezpieczne. Niestety, w Impe-
rium zatrzymanie si¢ w §rodku niczego, by przeczekaé nawatnice, tez
nie jest dobra opcja. W tym swiecie wiele dziwnych stworzeri czeka
w lasach na nieostroznych. Rzadko ktéra bestia boi si¢ niepogody.

Ulewa spada na ziemi¢ z ciemnych burzowych chmur. Biyskawi-
ca rozéwietla niebo. Z dala stycha¢ nawotywanie jakiego$ dziw-
nego stworzenia. Takie noce nalezy spedza¢ pod dachem, przy
cieple i ogniu. Ponure i petne niebezpieczenstw lasy Imperium
nie s3 w czas nawatnicy dobrym schronieniem.

LOWY

Pomiedzy uderzeniami gromu da si¢ stysze¢ w oddali dzwigk przy-
pominajacy zduszone ujadanie. Zbliza si¢ on szybko w strone Boha-

teréw. Grupa mutant6éw i zwierzoludzi poluje w okolicy na jelenia.

Jezeli grupa postanowita zatrzymaé si¢ na noc, nawolywania
zwierzoludzi pozwolg zauwazy¢, ze po okoto pét godzinie skrecili
wprost na obozowisko i zblizaja si¢ do niego bardzo szybko. Ja-
zgot ustaje nagle: fowcy dopadaja swojg zwierzyne tuz obok miej-
sca, w ktérym nocuje druzyna. Las cichnie i przez chwile stycha¢
tylko odglosy burzy. To jednak tylko kwestia czasu, zanim bestie
zorientuja si¢, ze Bohaterowie sa w poblizu...

Rozwazna druzyna bedzie w tych okolicznosciach cheiata pozo-
sta¢ w ruchu. Jezeli jednak grupa pozostanie w obozowisku, na
skraju lasu wkrétce pojawia si¢ tajemnicze ksztalty bestii. Zwie-
rzoludzie i mutanci bgda obserwowac Bohater6w przez jakis czas,
po czym postaraja si¢ ich otoczy¢. Uderza szybko i zdecydowanie.
Jezeli druzyna bedzie w drodze, aby uciec musza wykonaé¢ Wy-
magajacy (+0) Test Jezdziectwa, Powozenia albo Zeglarstwa.
W razie niepowodzenia, stwory zaatakuja. O ile druzyna nie opu-
$ci tego obszaru, ataki beda si¢ powtarzaly przez catg noc.

Na grupe mysliwych Chaosu skiada si¢ dwéch zwierzoludzi
i czterech mutantéw. Ich plan jest prosty: obezwladni¢ druzy-
ne, a potem zabijaé jej cztonkéw na niepowtarzalne i wymyslne
sposoby. Jezeli obaj zwierzoludzie zging, mutanci muszg wykonaé
Wymagajacy (+0) Test Sity Woli. W razie porazki uciekaja.

ZMUTOWANI ZWIERZOLUDZIE

Sz [WW|Us | S |Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd Zyw
4 145130 (35(45(30|35|25(25[30|25|14

Cechy: Furia, Mieszkaniec lasu, Spaczenie (Pomniejsze),
Widzenie w ciemnosci

Jeden ze zwierzoludzi ma glowe wotu i skére pokryta tuskami,
co daje mu Cechy Pancerz (2) i Rogi +6. W tapie dzierzy miecz,
Bron +7. Na poczatku starcia wydaje z siebie gardtowy ryk i szar-
zuje do boju, nie baczac na swoje bezpieczenistwo. Bedzie walczyt,

poki nie padnie nieprzytomny lub martwy.




Drugi ze zwierzoludzi posiada diugie psie nogi, przez co jego
Ruch rosnie do 6. Ma tez karykaturalnie wielki psi teb osadzony na
wychudtym ludzkim korpusie, ktéry przewaza go na boki. W walce
stwor atakuje pazurami (Bron +6) i ktami (Ugryzienie +6).

MUTANCI CHAOSU

Sz (WW|Us | S |Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd Zyw
4 (30(30|30130(30]|30|30[30|30(|30]12

Cechy: Bron +7, Spaczenie (Pomniejsze)

Dwéch mutantéw uzbrojonych jest w noze, a dwéch w patki.

Kazdy z tej czwérki ma z grubsza ludzkie ksztalty, ale nosi tez
wyrazny znak Chaosu. Jeden ma §limacze oczy na szyputkach,
przez co §wietnie orientuje si¢, co dzieje si¢ dookota (Inicjatywa
40). Drugi ma dwie macki wyrastajace z dtoni (2x Macki+6). Po-
zostata dwéjka porosnieta jest gestym futrem (Pancerz 1).

DALSZA PODROZ

Niezaleznie od tego, czy dojdzie do ataku, druzyna bedzie mo-
gta podrézowaé sprawnie przez okoto pét godziny. Po tym cza-

sie albo droga zamienia si¢ w nieprzejezdne btoto, albo prady na
wezbranej rzece robig si¢ na tyle nieprzewidywalne, ze poruszaé¢
si¢ mozna co najwyzej w z6twim tempie. Na wodzie silne porywy
wiatru czynig dalszy rejs bardzo ryzykownym. W tych warun-
kach by unikna¢ katastrofy trzeba powtarza¢ Wymagajace (+0)
Testy Jezdziectwa, Powozenia albo Zeglarstwa. Konie slizgaja
si¢ w blocie i mogg okulawie¢, woz moze si¢ zakopac albo peknie
mu o§, barki i statki moga zosta¢ przewrécone lub pchniete pra-
dem na brzeg. Ulewa i zagrozenie ze strony mutantéw powinny
uswiadomi¢ Bohaterom, ze znalezli si¢ w trudnej sytuacji.

CZLOWIEK W KAPTURZE

W blasku btyskawicy w pewnej odlegtosci zamajaczy Bohaterom
budynek. Nie jest on bardzo daleko. Gdy zostanie wypatrzony,

trudno bedzie go juz straci¢ w oczu — w oknach widaé §wiatta. To
zajazd 1 stacja dylizanséw oraz nadrzeczna karczma ,Cztowiek
w kapturze”. Stanowi ona radosny widok dla zmeczonych i prze-
moczonych podréznych, zwtaszcza w tak paskudng noc. Gtéwne
wrota sg zamkniete na cztery spusty. Kotatanie w brame nie daje
zadnych rezultatéw. Pozostawia to Bohaterom dwie opcje: wspiaé
si¢ po murze albo rozejrzec si¢ za inng droga do srodka. Te nie-
trudno wypatrze¢: przy zabudowaniach znajduje si¢ przeprawa
promowa, a od jej przystani do samego budynku gospody prowa-
dzi oddzielna drézka.

ProMm

Na przystan sktada sie niewielki budynek oraz samo nadbrze-
ze. Prom to ledwie tratwa, ktéra kursuje miedzy brzegami
dzigki przymocowanym tu solidnym linom, ktére zazwyczaj
kryja si¢ pod woda. W tej chwili prom zacumowany jest na
tym samym brzegu, na ktérym znajduje si¢ karczma. Nie da si¢
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z niego jednak skorzysta¢, bo liny zostaly przecicte. Pobiezne
sprawdzenie budynku zdradzi, ze drzwi do niego sg otwarte,
a w $rodku doszto do jakiej$ szamotaniny. Meble sa poprze-
wracane, a po przewozniku nie ma §ladu. Staranne przeszu-
kanie pozwoli trafi¢ na sakwe zawierajaca 12 szylingéw i 42
pensy.

Od drzwi w noc prowadzi §lad $wiezej krwi. Zbadanie go to
Wymagajacy (+0) Test Percepcji. Kazdy bohater, ktéry go zda,
zorientuje sig, ze kto§ wyciagnat z budynku ciato. Trop urywa si¢
jednak szybko znikajac w ulewie i bocie.

KARrCczMA

»Cztowiek w kapturze” to niewielki zajazd ulokowany w miejscu,
w ktérym droga dochodzi do przeprawy promowej. Plan obejscia
znajdziesz dalej. Swojego czasu ta karczma byla miejscem spo-
tkan kultystéw, ale przegnano ich z tego regionu dobre sto lat
temu. Nie udalo si¢ jednak wtedy odnalez¢ ukrytej pod piwnica
kaplicy ku czci boga Chaosu Tzeentcha. Historia tego zajazdu
zostata dawno zapomniana przez wszystkich, poza Wijacymi sie
w Mroku, sekta wyznawcéw Pana Przemian. Obecny wiasciciel
nie ma pojecia, ze pod podloga znajduje si¢ zrujnowany przyby-
tek wyznawcéw Chaosu.

Akurat tej nocy udat si¢ atak na ,,Czlowieka w kapturze”. Prze-
prowadzita go grupa mutantéw, wspierana przez kultyste Cha-
osu Hansa Jinkersta. Ten zostat przystany, by odnowi¢ kaplice
w imieniu Wijacych sie¢ w Mroku.

Hans wszedt do zajazdu w przebraniu straznika drég. Wyko-
rzystal sprzyjajaca chwile i dosypat do szykowanej wtedy wie-
czerzy kurts (ten $rodek nasenny opisany jest dalej). Obstuga
karczmy i jej goscie po chwili stracili przytomnoséé (lub nie byli
w stanie si¢ juz opierad), kultysta otworzy! brame i wpuscit do
srodka mutantéw.

Wszystko poszto wyjatkowo sprawnie. Zajazd i przystan uda-
to si¢ przeja¢ bardzo szybko, a nieliczni obroncy zostali tatwo
pokonani. Wszystkich jericow zebrano w piwniczce, gdzie
maja zostaé zlozeni w ofierze Tzeentchowi. Hans i mutanci
$wietuja teraz zwyciestwo i szykuja si¢ do odprawienia cere-
monii, podczas ktérej przywotany zostanie straznik kaplicy.
Nie przewidzieli tylko zadnych nieproszonych gosci, wiec
przybycie druzyny bedzie dla nich catkowitym zaskoczeniem.
W pierwszym odruchu prébuja udawac obstuge karczmy i po-
czestowaé Bohateréw positkiem ze srodkami usypiajacymi.

Hans Jinkerst, kultysta

Hans to szarlatan i fgarz wyborowy. Role straznika drég odgrywa
bez najmniejszych probleméw. Jest tylko jeden feler: z tytu na
jego mundurze u podstawy karku, pozostata krwawa plama, §lad
po tym, jak pchnat nozem poprzedniego whasciciela tego unifor-
mu.

Zeby zauwazyé zabrudzenie potrzebny jest udany Przecigtny
(+20) Test Percepcji — oczywiscie wykonany przez osobg, ktéra
ma mozliwo$¢ spojrzenia na to miejsce. Zapytany o plame, Hans
bedzie utrzymywat, ze to $lad po walce z dwoma rozbéjnikami,
ktéra rzekomo stoczyt wezesniej tego wieczora. Rzecz jasna nie
pozwoli nikomu zbada¢ jego ,rany”.
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HANS JINKERST

Sz (WW|Us| S |Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd Zyw
4 |35|30(33(45|49 |37 (54|46|32|51|14

Cechy: Broni +7, Spaczenie (Pomniejsze)

Wyposazenie: koszulka kolcza (2 Punkty Pancerza na ¢
korpusie), miecz +4, néz +2, szklana buteleczka zawiera-

jaca 18 porgji kurtsu, 26 szylingéw.

&
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Mutanci

Kazdy z mutantéw posiada te same podstawowe wspétczynniki,
ale posiada tez swojg unikalng mutacj¢. W razie walki dobeda
mieczy i patek, ktére caly czas maja pod reka.

MUTANCI

Sz (WW|Us| S |Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd Zyw

4 130]30(30{30|30|30({30[30]30]|30f12

Cechy: Broni +7, Spaczenie (Pomniejsze)

Grat jest z poczatku w stajni, gdzie raczy si¢ zwiokami
chlopca stajennego. O ile dozyje tego momentu, dotaczy
do pozostatych mutantéw w trakcie ceremonii przywo-
tania straznika. Posiada on nogi przypominajace pajecze
odnéza zakoniczone przyssawkami, ktére pozwalaja mu
utrzymac si¢ na kazdej powierzchni (cecha Wspinacz).

Otto odgrywa role gospodarza. Jest niezmiernie otyty, do-
stownie szerszy niz wyzszy. Sprawia wrazenie, jakby toczyt
si¢, a nie chodzit. Mimo to moze uj$¢ za wzglednie nor-
malnego cztowieka. W zwigzku z tym, jak réwniez biorac
poprawke na to, ze wigkszos¢ karczmarzy jest przy kosdi,
to on powita Bohateréw, gdy wejda do ,jego przybytku”.
Fagor mogtby uchodzi¢ za zwyktego czlowieka, bo
posiadanie wyltupiastych oczu to w koricu nie zbrodnia.
Kiedy druzyna wejdzie do karczmy, ten mutant bedzie w
piwnicy albo sali jadalne;.

Wilhem jest najbardziej oczywistym i groteskowym mutan-
tem. Nie posiada w ogdle twarzy, a tylko gola czaszke skryta
pod kapturem (kiedy ja ujawni, ma ceche Strach (1) ).

Ogrodzenie

Karczma jest otoczona trzy i p6t metrows palisadg. Gtéwna bra-
ma jest zamknieta i zaryglowana od wewnatrz. Mniejsze wejscie
od strony promu jest jednak otwarte.

Stajnie

Konie w stajni sa niespokojne, co jest oczywiste, jesli Bohaterowie
zblizg si¢ do tego budynku. Stycha¢ stamtad glosne rzenie i tupot
kopyt.

Jeden z mutantéw, Grat, ucztuje akurat w stryszku na siano. Po-
sila si¢ wiasnie ciatem chiopca stajennego i nie ustyszy nadcho-
dzacej druzyny. Zorientuje si¢ jednak natychmiast, jezeli wejda
do srodka. Széstka zamknigtych tu koni jest przerazona obec-
noscig mutanta, wybiegna wiec natychmiast po otwarciu wrét.
Kazdy z Bohateréw moze sprébowaé Przecigtnego (+20) Testu
Tresury albo Wymagajacego (+0) Testu Opieki nad zwierze-
tami, zeby powstrzymac zwierzeta przed ucieczka. Kto nie zda,
moze zosta¢ stratowany. Udany Przecigtny (+20) Test Uniku
pozwala uskoczy¢ przed wystraszonymi zwierzetami. Stratowa-
na posta¢ otrzymuje 1k10+4 Obrazen w nogi (BWt i pancerz
chronig przed tym normalnie). Konie wybiegna na dziedziniec,
a zagnanie ich z powrotem do stajni wymaga¢ bedzie Trudnego
(-20) Testu Opieki nad zwierzetami.




Kiedy tylko Grat zorientuje si¢ ze kto§ wszedt do stajni, wespnie
si¢ na dwuspadowy dach budynku i sprébuje schowa¢ si¢ po dru-
giej stronie kalenicy. Bohaterowie ktérzy zdecyduja si¢ wspia¢ na
stryszek, znajda tam mokre zwloki chtopca stajennego. Parobek
zostal zabity ciosem miecza w glowe. Na jego prawym ramieniu
wida¢ slady zebéw Garta. Woda kapie z klapy prowadzacej na
dach, a drabina jest mokra i umazana krwig. Jesli Bohaterowie
otworzg wyjscie na gore, spadnie na nich ulewa. Z powodu desz-
czu jest bardzo slisko. Kazdy, kto bedzie prébowat chodzi¢ po
dachu, musi zda¢ Wymagajacy (+0) Test Atletyki. Jesli ten si¢
nie powiedzie, posta¢ poélizgnie si¢ i zacznie zjezdza¢ z dachu.
Przed upadkiem uchroni ja zdanie kolejnego Wymagajacego
(+0) Testu Atletyki, co oznacza uchwycenie si¢ samego wyjscia
lub klapy. Inaczej Bohatera czeka upadek z 5 metréw. Wypatrze-
nie Grata to Wymagajacy (+0) Test Percepcji. Wykryty, mutant
bedzie walczyt do $mierci. Przyssawki na odnézach pozwalaja
mu poruszaé si¢ swobodnie po dachu, bez ryzyka upadku. Jesli
Grat nie zostanie odkryty, poczeka az postaci opuszczg stajnie,
po czym wréci do swojego positku. Schronienie opusci dopiero
wezwany przez Otta.

Wozownia

Drzwi do tego budynku sa zamkniete, a otwarcie ich wymaga 2
PS w Wymagajacym (+0) Tescie. W srodku znajduje si¢ dylizans
linii Kartak z Altdorfu. Powéz dotart w to miejsce tuz przed ata-
kiem mutantéw. Pasazerowie i woznice, ktérzy nie zostali zabici,
lezg teraz odurzeni i zwiazani w piwnicy.

Budynek karczmy

Drzwi wejsciowe ,,Cztowieka w Kapturze” sg zaryglowana, a okna
zastoniete. Ze srodka stycha¢ odglosy swietowania i ogélnej we-
solosci. Kiedy jednak Bohaterowie zakotaczg w drzwi, $miechy
cichng jak uciete nozem. Stycha¢ szuranie, przesuwanie krzeset
i brzek butelek. Po chwili da sie ustysze¢ otwieranie kolejnych
rygli. W drzwiach staje ogromny grubas. To Otto, jeden z mutan-
téw, przedstawiajacy sie teraz jako gospodarz.
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Pojawienie si¢ Bohateréw zupetnie zaskoczyto Otta. Sadzit on, ze
cale obejscie jest dobrze zamkniete. Jego préby ukrycia tej reakeji
sg nieporadne. Jako karczmarz zaprasza jednak druzyne do srod-
ka. W kominku pali si¢ ogien, a na krzesle przy nim siedzi Hans,
ubrany w swoj (skradziony) mundur straznika drég.

Zza baru stycha¢ tomot. Wszyscy spogladaja na stojacego tam
mezezyzne z wylupiastymi oczami, ktéry zaczal energicznie
zmywaé podioge. To Fagor, ktéry wrécit z piwnicy, aby ukry¢
$lady wezeéniejszego ataku na karczme. O ile Bohaterowie nie
zainteresujg si¢, co on wilasciwie prébuje wyczyscié, ten dosé
szybko skoriczy swoja prace i wyniesie wiadro z pomyjami
oraz zakrwawiong szmate do kuchni. ,Karczmarz” Otto jest
wyraznie zdenerwowany obecnoscig druzyny (mutanci majg
w koricu plany na pézniej). Bedzie to widaé w jego zachowa-
niu. Grubas mnie bez przerwy swéj fartuch, prébujac w ten
sposéb roztadowad stres. Sprébuje odesta¢ druzyne jak naj-
szybciej, twierdzac, ze ,nie ma juz pokoi w gospodzie”. Trak-
tuje Bohateréw jak nieproszonych gosci. Utrzymuje, Ze nocuje
zatoge i pasazeréw dylizansu, ktérzy wiasnie poszli spaé, wiec
yhie potrzebujemy tu dzisiaj wiecej pan i panéw waszego po-
kroju, dzigkujemy uprzejmie”.

Jezeli Bohaterowie beda si¢ upierali, zeby zatrzymaé si¢ na nocleg
(alternatywa jest w koricu spedzenie nocy w petnym bestii lesie),
Otto wreszcie niechetnie ustapi. Nie przestanie jednak okazywaé
im niecheci. Napoje dostang w nieumytych kuflach.

Po chwili Otto uda si¢ do kuchni mruczac ,pewnie trzeba be-
dzie was tez nakarmi¢”. Tak naprawde idzie uprzedzi¢ o sytuacji
pozostatych mutantéw, podczas gdy Hans ma za zadanie zaja¢
czym§ Bohateréw. Kultysta podajacy sie za straznika drég za-
czyna wypytywa¢ druzyne kim sa i skad pochodzg. Zastania si¢
tu obowigzkami stuzbowymi, bo ,musi sprawdzié, czy aby nie sa
rozbéjnikami”. Jezeli Bohaterowie wspomng o tym, co znalezli
przy promie, Hans powie, ze ataku dokonali i przewoznika po-
rwali wspomniani rozbdjnicy. Thumaczy, ze wiasnie z przyczyny
bandytéw karczma jest tak starannie zamknigta.
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Bedzie prébowat tez zasugerowac, ze Bohaterowie sa w jakis spo-
s6b powigzani z jego zmyslonymi rozbéjnikami. ,Podejrzewam,
ze to wasze nagle pojawienie si¢ tak zdenerwowato karczmarza.
Kto wie, moze i stusznie si¢ lgka... Co za ludzie podrézujg po
nocy w taka niepogode”? Hans ma jednak dos¢ sprytu, by we wta-
$ciwym momencie odpuscié¢ lub wytgaé si¢. Uda, ze zadowolita go
kazda w miare sensowna odpowiedz Bohateréw.

Jezeli kto$ z druzyny wspomni o mutancie w stajni, Hans be-
dzie szczerze zdziwiony. Myslal, ze wszyscy jego wspétpracow-
nicy ukryli si¢ w karczmie. Udaje zaniepokojenie, kiedy ustyszy
o trupie: ,Wtasciciel powiedzial mi, ze chtopiec stajenny uciekt.
Nikomu nie przyszto do glowy sprawdza¢ stryszek. No c¢6z, z po-
grzebem mozemy spokojnie poczekaé do ranka”.

Jesli Bohaterowie wspomna o chiopcu stajennym lub Gra-
cie ,karczmarzowi”, ten sprawi wrazenie wystraszonego. Tak
naprawde boi si¢ on, ze druzyna wpadla juz na trop dzialan
mutantéw. Otto zmieni wigc temat i spojrzy btagalnie na Hansa,
ktéry wezmie na siebie cigzar dalszej rozmowy.

Kiedy Jinkerst ustali, ze Bohaterowie trafili tu przypadkiem i nikt
ich do zajazdu nie przystat, przeprosi ich na chwile i péjdzie do
kuchni. Jezeli ktéry$ z Bohateréw bedzie go obserwowaé, moze
wykona¢ Przecietny (+20) Test Percepcji i przy sukcesie dostrzec
plame krwi na kotnierzu Hansa.

Na tym etapie Bohaterowie bedg juz zapewne podejrzliwi i cie-
kawi tego, co tutaj zaszlo. Jezeli kto$ z druzyny stanie przy ba-
rze, moze podstuchaé rozmowe toczong w kuchni: ,Nie panikuj,
Otto, to tylko zwykli podrézni. Kilka dodatkowych dusz ucieszy
Tzeentcha. Dodaj im po prostu kurtsu do strawy i miejmy to
z glowy”. Hans poda po tym buteleczke z kurtsem Ottonowi —
mutant bedzie odtad w jej posiadaniu.

Jesli Hans ustyszy, ze kto$ prébuje si¢ podkrasé¢ do kuchni, na-
tychmiast ja opusci. Zamknie za sobg starannie drzwi, wyklucza-
jac préby wejscia tam ,niby przypadkiem”. Trzeba by znalez¢ ku
temu dobry powdéd.

Chwile pézniej Otto wejdzie do izby niosac miski z goraca po-
trawka. W kazdym naczyniu znajduja si¢ dwie porcje kurtsu.
Zauwazenie dziwnego smaku w jedzeniu wymaga sukcesu w
Bardzo Trudnym (-30) Tescie Percepcji. Postaci z Talentem /-
ostrzony zmyst (Smak) zdaja go automatycznie. Zidentyfikowanie
specyfiku po wykrytym smaku wymaga przejscia Wymagajacego
(+0) Testu Wiedzy (Ziota) albo Eatwego (+40) Testu Wiedzy
(Trucizny).

KURTS

Ten srodek nasenny wyrabia si¢ z ziota zwanego gotslete. Zaczyna
on dziata¢ po pot godziny od spozycia. Jedna porcja powoduje
sennos¢, nakladajac na posta¢ Stan Zmeczenie. Dwie porcie
wywolujq Stan Utrata przytomnosci.

Czas trwania: srodek dziala po 2kl0 +BWt minut. Efekt
utrzymuje si¢ przez 1k10 godzin. Czas ten mozina zmnieiszyé
o -l zdajac Wymagajacy (+0) Test Odpornosci i o kolejne

-1 za kazdy Poziom Sukcesu, do minimum réwnego 1 godzinie.

NOC KRWI

Dobrej nocy, panie i panowie

Po positku, ale zanim jeszcze kurts zacznie dziata¢, Otto zapro-
ponuje druzynie, ze zaprowadzi ich na nocleg do wspélnej izby
na pietrze. Ciagle utrzymuje, ze wszystkie inne pokoje sg zajete
przez podréznych z dylizansu.

W korytarzu podloga jest gota i mokra, chociaz wida¢ tu jakie$
strzepy w rogach. Fagor w pospiechu zerwal lezacy tu wezesniej
dywan i zmyt krew.

Wospélna izba jest brudna, a postania §mierdzace. Jezeli Bohate-
rowie beda narzekaé, Otto odburknie co$ niegrzecznie, na koniec
dodajac, ze ,to najlepsze, co moze zaoferowac”. Potem natych-
miast wyjdzie, jakby mu si¢ gdzies $pieszyto. Stycha¢ wyraznie,
jak zamyka za soba drzwi na klucz. Zamek da si¢ w razie czego
otworzy¢ Wymagajacym (+0) Testem z 2 PS.

Jezeli Bohaterowie nie uporali si¢ z Gratem, z ich izby stycha¢
bedzie niespokojne konie w stajni.

Sypialnie

Na pietrze sg tylko cztery sypialnie, a drzwi do wszystkich
z nich sg zamkni¢te — Wymagajacy (+0) Test, w ktérym po-
trzeba 3 PS. Nic ciekawego nie czeka na druzyne w pokoju
gospodarza i dwéch sypialni. Ostatnie pomieszczenie nosi
slady walki: dwa t6zka s zachlapane krwia a posciel rozrzu-
cona jest po catym pokoju. Spiacy tu ludzie zostali napadnigci
przez uzbrojonych napastnikéw, a nastepnie wyciagnieci z 16-
zek. Slady posoki prowadza na zewnatrz, ale korytarz jest juz
czysty.

Kuchnia

Blaty w kuchni s3 ustawione bardzo nisko, jakby pracujacy tu
zwykle kucharz byt niziotkiem. O ile ceremonia jeszcze si¢ nie
rozpoczeta, rezyduje tu Fagor. Mozna w tym pomieszczeniu zna-
lez¢ kubet z pomyjami, ktérego uzywat przy myciu podtég. Brud-
na woda ma kolor szkartatu. Drzwi prowadzace na dziedziniec
nie s3 zamknigte.

Piwnica

W piwnicy stoja w rzgdach beczki z piwem i butelki wina oraz
mocniejszych alkoholi. Na podtodze wida¢ tu trop z krwa-
wych plam (jezeli gracze nie potrzebuja tak oczywistych pod-
powiedzi, Fagor mégt zmy¢ posadze i tutaj), ktéry prowadzi
od obluzowanej kamiennej ptyty. Ta zostata odblokowana, by
otworzy¢ przejscie do ukrytej kaplicy w podziemiach. W zalez-
nosci od okolicznosci, ptyta moze by¢ podniesiona albo opusz-
czona. Kiedy Bohaterowie zajrza do piwnicy po raz pierwszy,
przejécie jest zamknicte. Otwarte zostanie dopiero w trakcie
ceremonii. Zauwazenie opuszczonej ptyty wymaga albo poda-
zania krwawym tropem, albo zdania Wymagajacego (+0) Testu
Percepcji.

Kaplica

Prawdziwy gospodarz jeszcze zyje, podobnie jak jego Zona,
dwdika stug i jeden woznica z dylizansu. Lezg starannie speta-
ni w kaplicy, ciagle jeszcze odurzeni kurtsem. W przeciwleglym
kacie spoczywaja, rzucone jedno na drugie ciata ofiar mutantéw:
drugiego woznicy, tréjki pasazeréw powozu, sadzac po ubiorze
rzemie$lnikéw oraz kucharza-niziotka.




Napetniona magia pétmetrowa figurka Tzeentcha stoi na srod-
ku kaplicy. Woké? niej wije si¢ i ciagle zmienia dziwny wzér, raz
przyjmujacy posta¢ wezowatej runy Tzeentcha, to znowu o$mio-
kata. Statuetka wykonana jest z zielonkawego kamienia, ktéry
mieni si¢ i zdaje porusza¢, gdy si¢ na niego patrzy. Kazdy Bohater,
ktory przyglada si¢ temu widowisku musi zda¢ Wymagajacy (+0)
Test Opanowania, Jesli nie zda, otrzymuje 1 punkt Zepsucia.
Podobizne Tzeentcha mozna rozbi¢ (ma Wytrzymatosc 5 i Zy-
wotnos¢ 5), ale jesli nie zrobi si¢ tego w jedna runde, w kapli-
cy pojawia jej demoniczny straznik. Po zabiciu potwora figurka
moze zostaé tatwo zniszczona. Wzér na podtodze zacznie wtedy
blakna¢, az zniknie.

Pod $ciang znajduje si¢ drewniane pudetko — zamek jest Proble-
matyczny (-10) i wymaga 3 PS. W srodku znajduje si¢ 10 koron,
29 szylingéw i 15 penséw. Udany Przecietny (+20) Test Percep-
¢ji zdradzi, ze za obluzowanym kamieniem znajduje si¢ sakwa,
a w tej ukryta jest Mikstura Sity. Kto wypije ten specyfik zyskuje
bonus +20 do wartosci Sity na 2k10 Rund. Gdy efekt dostaje,
ta posta¢ otrzymuje 1k10 -BWt Stanéw Zarrucie (Przecigtne).
Mutant Wilhem znajduje si¢ w tym pomieszczeniu, albo biorac
udzial w ceremonii, albo czajac si¢ pod schodami.

CEREMONIA

Wekrétce po tym, jak Otto zaprowadzi Bohateréw do izby, kurts
powinien zacza¢ dziata¢. Mutanci odlicza od tego momentu pét

godziny, po czym Otto péjdzie do stajni po Grata (o ile ten jeszcze
zyje), Z okna wspélnej izby bedzie wida¢ jak ,karczmarz” idzie do
tego budynku, po czym wraca ze swoim potwornym towarzyszem.
Hans wraz z mutantami zbiorg si¢ potem w piwnicy, aby odpra-
wi¢ ceremonie. Korzystaja z magii figurki aby przyzwaé demona.
Kiedy tylko ceremonia si¢ rozpocznie, w catym zajezdzie stycha¢
bedzie przyttumiony i niezbyt harmonijny $piew. Trwa to przez
kolejne pét godziny. W tym czasie Hans poswieci dwdijke schwy-
tanych ludzi w krwawej ofierze, by wezwa¢ demoniczng istote.

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Na samym poczatku ceremonii Fagor podejdzie po cichu pod
drzwi izby Bohateréw i bedzie przez chwile nastuchiwatl. Bohate-
rowie, na ktérych kurts nie podziatat, ustysza mutanta po zdaniu
Przecigtnego (+20) Testu Percepcji. Jezeli Fagor nabierze po-
dejrzen, ze Bohaterowie nie stracili przytomnosci (na przyktad
zauwazy, ze drzwi do izby sa otwarte), wréci szybko do piwnicy
ostrzec pozostatych mutantéw. Zabezpieczg oni klape prowadza-
cg do podziemi i beda dalej odprawiali swéj rytuat. Jezeli bedzie
po temu okazja, Fagor ukryje si¢ gdzies na terenie karczmy i za-
czai na druzyne. Postara si¢ uderzy¢ od tytu na pojedynczego Bo-
hatera, kiedy ten zblizy si¢ do niego samotnie.

Jesli mutantowi bedzie si¢ wydawato, ze wszystko jest w porzad-
ku, wréci do kaplicy i przytaczy sie do chéralnych zaspiewéw po-
zostatych kultystéw.

O ile Bohaterowie nie powstrzymajg rytuatu, figura przemieni
si¢ w demona. Wyglada on jak beztadna kula pulsujacej rézowej
i niebieskiej magii. Na jej gumiastej powierzchni co i rusz poja-
wiaja sie znikajg wrzeszczace twarze. Jej pazury tng powietrze,
a migoczace kolorowe iskry otaczajg ja, gdy sie porusza. Demon
wywotuje Strach (2), wigc aby si¢ do niego w ogéle zblizy¢, trzeba
uzyska¢ +2 PS w Wymagajacym (+0) Tescie Opanowania.
Hans nie zna niestety rytuatu wigzacego wirujacego demona. Be-
stia atakuje wigc natychmiast kultyste i mutantéw. Demon pragnie
zabi¢ wszystko, co ujrzy, bedzie wiec $cigat uciekajacych Bohateréw,
kiedy tylko skoriczy patroszy¢ wszystko, co ma w zasiggu pazuréw.

STRACHULEC TZEENTCHA

Sz [WW| Us | S |Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd|Zyw
4 [50(35(45|35|60|50(40|50]|60]|15]15

Cechy: Bron +8 (Pazury), Demoniczny 8+, Niestabilny,
Podziat, Spaczenie (Srednie), Strach (2)



Demon rzuca si¢ z ktami i pazurami na kolejne ofiary. Péki jest
w kaplicy, nie ma zastosowania jego cecha Niestabilny. Ma tez

specjalng ceche: Podzial.

Podzial
Kiedy demon otrzyma Rang Krytyczng albo straci cala Zywot-

no$¢, dzieli si¢ na dwa mniejsze Niebieskie Strachulce, ktére maja
nastepujace wspétezynniki:

NIEBIESKI STRACHULEC Z PODZIALU

Sz WW|Us| S |Wt| I |Zw| Zr | Int SWOgdZyw
4 130]|30(35(30(35(30(35|25(30|10]12

Cechy: Bron +6 (Pazury), Demoniczny 9+, Niestabilny,
Spaczenie (Pomniejsze), Strach (2)

NOC KRWI

STRAZNICY DROG

O swicie do bram ,Cziowieka w kapturze” zakotacze czterech
straznikéw drég. Ich reakcja zalezy od tego, co zobacza. Na
wszelki wypadek przyjma najbardziej niekorzystna dla graczy
interpretacj¢ napotkanej sceny. Jezeli druzyna nie pokaze im na

przyktad zwlok mutantéw, a najlepiej jerica, stréze prawa uzna-
ja, ze Bohaterowie byli zamieszani w calg sprawe. Tu potrzeba
mocnych dowodéw. Bez nich absolutnym minimum bedg zarzuty
zamordowania karczmarza i reszty domownikéw. Zreszta straz-
nicy drég maja na rewirze wiele nierozwigzanych spraw i chetnie
przypisza odpowiedzialnos¢ za nie hurtem grupie podejrzanych
poszukiwaczy przygéd.

Nawet jesli uda si¢ ich przekonaé o niewinnoséci druzyny, ciagle
nalezy wyjasni¢, co wiasciwie w tym zajezdzie zaszlo. Straznicy
drég sitg i godnoscia osobista beda naktaniali Bohateréw, by ci
towarzyszyli im do najblizszego miasta. Tam bedzie mozna za-
mkna¢ cata sprawe w regulaminowy sposéb.

CZWORKA DZIELNYCH STRAZNIKOW DROG

Sz WW|Us | S |[Wt| I |Zw| Zr | Int |SW|Ogd Zyw
4 140404040 [40(30|30(30(40|30(16

Cechy: Pancerz (1), skérzany

Wyposazenie: ko z siodlem i uprzeza, kusza +9 (60)
i 10 bettéw, lina (10 metréw), miecz +4

NAGRODY

Na koniec przygody przyznaj Bohaterom nastepujace PD:

50-75 PD dla kazdego za odgrywanie postaci
30 PD dla kazdego za poradzenie sobie z mutantami

50 PD dla kazdego za zniszczenie figurki/demona

25 PD dla kazdego za poradzenie sobie z podejrzliwymi straz-
nikami drég.
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