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WPROWADZENIE

aktywowato kamienie, przepadali ludzie lub
zwierzeta. Jednak na pograniczu
niebezpiecznego ,Lasu Czarownic” znikniecia te
nie byt czyms nadzwyczajnym.

Pie¢c lat temu (2516), Obeliski zostaty
aktywowane pod wptywem czerwonej komety i

Ten oto scenariusz do trzeciej edyciji
Warhammer Fantasy Roleplagaprojektowany
jest dla postaci na pierwszej lub drugiej profesiji
Akcja dzieje sie wczesng wiosng, roku 2521, w
prowincji Imperium— Nordlandzie. Moze by¢

jednak fatwo dostosowana do innej lokalizacji.
Bazuje ona nazarysie przygody Anthony’ego
Regan’a z dodatku do WFRP2 Dziedzictwo
Signara i na materiale o Obeliskachdodatku
Krélestwa Magii.

Zaden z tych dodatkéw nie jest potrzebny do
przeprowadzenia tego scenariusza.

UZYWANIE TEGO SCENARIUSZA

Celowo scenariusz ten nie zawiera wskaznikéw
stresu dla druzyny, wskaznikow postepu,
statystyk stworzen (poza odniesieniami do

zabraty cate zycie z wioski, zawieszajgc je w
czasie i przestrzeni.Baron i elfy lesne
podejrzewali ze mieszkarcy uciekli z powodu za

wysokich podatkéw lub szalestwa
przygranicznego zycia.
Pie¢ dni temu (2521), Obeliski ponownie

aktywowaty sie i uwolnity mieszkaricow. Nie s3
oni $wiadomi uptywu czasu i myslg, ze przerost
roslinnosci i ogdlne popadniecie wioski w ruine
jest spowodowane jakas okropng klatwg. W
ciggu paru minut od momentu gdy kaptanka



Rhya wyzta z mgty, znikneta. Mieszkancy szukali
zaginionej kaptanki, ale nic nie znaleZli. Kiedy
ztapali handlarzy rzecznycprzeszukujcych ich
wioske, i gdy znalezli na ich fodziach elficki
tadunek, rozwscieczony ttum oskarzyt ich o
czarnoksiestwo i spalit na stosie. Jeden z
handlarzyzdotat uciec i opowiedzie¢ te historie
lokalnemu baronowi.Barona z kolei
zainteresowata mozliwos¢ ponownego naptywu
podatkéw z tego obszaru .

PdZniej tego samego wieczoru, dnia pierwszego,
rozpoczeto sie nawiedzanie. Ludzie méwig o
styszalnym brzeku taricuchéw i jekach w srodku

nocy. Aktywacja Obeliskéw wessata kilku
ludzkich niewolnikow z Naggaroth,
przeksztatcajac ich w Ghule z Krypty (Crypt
Ghouls).

Przy tym wszystkim co sie dzieje, ludzienie maja
przywddcy, sg przerazeni i popadaja w paranoje.
Aby jeszcze bardziegkomplikowaé sprawe,
nikczemny szpieg Druchii (mroczny elf)
Laurelorn, odkryt sekret Obeliskéw kilka dni
przed powrotem mieszkancéw wioski. Odkopat

bardzg

Nordlandczycy sg z reguty weseli, lecz gtosni,
tepi i mowig doktadnie to co myslg. Ich
opowiesci mogg byc¢ epickie, jako ze kazdy
opowiadajgcy stara sie by¢ lepszym od
poprzedniego.

W hrabstwie Hargendorf, nie czci sie Taal'a,
tylko kulty Rhya. Rhya znana jest w Nordlang

réwniez jako Haleth.

STRESZCZENIE PRZYGODY

Bohaterowie sg wynajeci by podrdézowaé do
Schlaghiligel z podtym zarzadcg barona, by
dowiedzie¢ sie gdzie przepadli mieszkancy
wioski i czy bedg zdolni do ptacenia podatkéw.
Majg réwniez spotka¢ sie z lokalnym
wystannikiem elféw lesnych i zebraé¢ jak
najwiecej informaciji.

zie

W punkcie przeprawy promowej, bohaterowie

majg okazje sprawdzi¢ swoje umiejetnosci by
uratowa¢ promowego, ktérego prom ulegt

rzeki.
informacje na temat ostatnich wydarzen.

drzwi do tuneli pod wzniesieniem, i kluczowejedy bohaterowie przybywaja do Schlaghiigel,

kamienie pod nim. Ma nadziejesaktywowaé
kamienie i otworzy¢
Naggaroth (siedziby mrocznych elféw). To
pomogtoby mu odzyskaé twarz wsréd swoich i
tworzy¢ okazje dowszelkiego rodzajwrogich
dywersiji

Jednak nie wszystko potoczyto sie po jego mysli.
Po pierwszeGhule zKrypty uniemozliwiajg mu
wykonanie ostatecznych rytuatéw wysokiej

magiczne wrota do

zastajg mieszkancéw wioski podejrzliwych i
przerazonych. Prébuja odbudowaé wioske ale
bez przewodnictwa kaptanki, wiesniacy sa
nieswiadomi ze nie byfo ich przez 5 lat i ze nie
postarzali sie nawet o dzien.

Jedli gracze bedg w stanie znalezé i spotkac sie z
lesnymi elfami, dowiedza sie, ze ambasador nie
spotyka sie twarzg w twarz z obcymi, lecz majg
oczekiwac pisemnych wiadomosci. Okazuje sie,

magii potrzebnych do zdobycia kontroli nade |e¢ne elfy s3 bardzo zaniepokojone ostatnimi

Obeliskami

Po drugie, kaptanka Rhya’i nakryta go, w chwili
wyjscia z mgty. Obezwtadnit jg i porwat, ale
podejrzewa Zze zostat zauwazony. Przstuchiwat
kaptanke w lesie, jednak nie wiele ujawnita.

Po trzecie, mieszkanicy wioski majg paranoiczng
nieche¢ do elfdbw i prawie zostat zabity gdy
zauwazono go w poblizu miasta. Moégtby
wslizngé sie pod ostona ciemnosci, ale boi sie, ze
walka zghulami z krypty moze zaalarmowac
mieszkancow, a wtedy skonczytby jak handlarze
rzeczni Zdaje sobie sprawe, ze potrzebuje
sprzymerzencéw by méc przeszuka¢ kopiec i
zabi¢ nieumartych, tak bymdc dokonczy¢ rytuat.

O NORDLANDCZYKACH

zaktdceniami. Ale poza tym, zdecydowaty sie nie
mieszaé w ta sprawe.

Kiedy bohaterowie sg w okolicy, podchodzi do
nich Druchii. Opowiada zmyslong historie o tym,
ze musi zekopaé jakie$ elifickie kosci pod
kopcem by powstrzymaé klatwe, ktéra w
przeciwnym razie znéw dotknie mieszkancow
wioski. Tak naprawde, zostato mu tylko kilka
zakle¢ wysokiej magii, aby zakonczy¢ rytuat
aktywacji Obeliskow. Jesli wykona rytuat,

Katastrofie w lodowatych, wiosennych wodach
Promowy przekazuje graczom pew

pospieszy do swej ziemi ojczystej Naggaroth.

Gracze beda musieli potem zdecydowac jak
beda chcieli postgpi¢ w zwigzku z wrotami z
Obeliskow.

Po powrocie do Hargendorfu okaze sie, ze

zarzadca jest bardzo podejrzliwy co do ich

dziatan w wiosce i od tego jak gracze sobie z tym



poradza bedzie zalezato ile winy zarzadca moze
na nich zrzuci¢ wybierajgc sie na zbidr
podatkéw, z ktorych wieksza czes$é bierze dla
siebie.

PUNKTY ZACZEPIENIA | TYPY DRUZYNY

Jednozdaniowe wprowadzenie
najlepszym sposobem na
druzyny w danej lokalizacji.
Nieustraszeni odkrywcy (Intrepid Explorers)-
,Wasze przygody zawiodly was do portu w
Hargendorf, w Nordlandzie”

Najemnicy (Swords for Hire)- ,Obietnica
zarobku i wojaczki zawiodta was na pogranicze
Nordlandu”

Banda Zbirow (Gang of Thugs)- ,Plotki o
bogactwie przetrzymywanym  przez
Hargendorfu doprowadzity was do jego granic”
~(by Steve Darlington)

Studzy Sprawiedliwosci (Servants of Justice)-
,Wiesci o ciemiezonym ludzie z Hargendorfu
doprowadzity was do jego granic”
~Kaiserjez@rpg.net

Mtodzi, Zuchwiali gtupcy (Brash Young Fools)-
,Budzicie sie w rynsztoku w Hargendorfie w
katuzy cudzych i witasnych  wymiocin”
~OldGeezer@rpg.net

czesto jest
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ROZDZIAt | - HARGENDORF

umiejscowien

sie  nerwowo i potakujg ,Tak kapitanie.
Oczywiscie.”

‘Panna’ Dania natychmiast porzuca swdj
codzienny biznes i kieruje sie w strone

awanturnika, w nadziei podlizania sie. Styszycie
imie ,Dankmar” przewijajgce sie przez jej usta.
Awanturnik i jego towarzysze siadajg niedaleko

jakichi Iy 2215 632 !” Brpgadhd nd
waszg grupe i uSmiecha sie kompletnie ignorujac
‘Panne’ Danie. Gtosno szurajgc przystawia stotek
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Gracze dostang oferte pracy od Dankmara
Spelmana, by zbada¢ i zda¢ mu raport na temat
Schlaghiigel.

NPC: DANKMAR SPELMAN, ZARZADCA

Wyglad: Dankmar jest wielkim, wyniostym
poborcg podatkéw o duzych sktonnosciach do
picia.

Osobowo$¢: Skorumpowany i podty zarzadca
Barona jest arogancki i peten swiadomosci ze
nikt nie moze mu nic zrobi¢. Obnosi sie wszedzie
ze swoimi pieniedzmi i postawg, w nadziei na
znalezienie kogos$ kto mu sie przeciwstawi, a
wtedy nasyta na niego swoje dwie szumowiny

Tawerna ‘Pod Latarnig’ jest znana tylko z dwdch
rzeczy, jest to miejsce w ktorym Kkurtyzany
CzZkajg z nadziejg na znalezienie zeglarzy
chetnych do wizyty w ich burdelach i miejsce, w
ktédrym piwo nie smakuje jak woda z balastu. W
Nordlandzie, Hergendorf nie jest moze
ruchliwym portem handlowym, ale jest jedyny
miejscem na znalezienie gy na zachéd od
Salzemundu.

‘Panna’ Dania pracowata nad grupg marynarzy ,
podczas gdy drzwi otworzyly sie i Smiejgc sie
wszedt wyniosty Nordlandczyk. Ubrany byt jak
handlarz rzecznylecz z czystymi rekawicami
roboczymi i dwom pistoletami. Zaraz za ni
podaza dwdch kolejnych, ktdérych uderza po
plecach wybuchajgc Smiechem i szemrajgc im
jakas$ pryskajaca sling mowe do ucha. Ci $miejg

Casper’ai Calvin’a.
Wiedza: Pracuje dlaWielce
Szacownego Barona Klement
Gunther’a von Hargenfels z
Hargendorfu. Baron nakazat
mu znalezé jakich$ ludzi z
mzewnqtrz, ktorzy  zbadaja
tajemniczy powrot
mieszkancow Schlaghiigel, aby opodatkowanie
mogto zostaé¢ wznowione.
Sekrety: Dankmar jest do gtebi skorumpowanym
zarzadcg, ktéry zdziera znaczng sume pieniedzy
ze wszystkich podatkéw i wine zrzuca na
leniwych lub chciwych chtopéw. Jego zwyktym
telem sg lokalni handlarze pstragiem, solg,
owcami i wetng. Od momentu gdy Dankmar i
jego ludzie stang sie ‘zaangazowanymi

m

wspdlnikami’, ma zamiar w petni wykorzystywac



bohateréw, ale nie ujawnia tego przed
rozpoczeciem zadania. Dankmar ma réwniez
zamiar czerpaé zyk z przysztych podatkow i
potrzebuje koztéw ofiarnych w przypadkugdyby
zostat nakryty.

Statystyki: (skorzystaj ze scenariusza ,Day Late
Shilling Short” str. 12: Klaus von Rothstein)
Dankmar moze ujawni¢ graczom nastepujgce
rzeczy:

- Mieszkancy Schlaghugel zagineli 5 lat temu
(2516). Najprawdopodobniej uciekli do laséw by
unikng¢ ptacenia legalnych i koniecnych
podatkéw. Handlarz na rzece Demst méwit, ze
wiesniacy wrcili kilka dni temu i ztupili jego 16dz
i spalili dwdch jego kompandw na stosie. On sam
zdotat uciec, ratujgc swe zycie.

- Baron chce odnowi¢ potaczenia z miastem i
upewni¢ sie, ze mieszkancy sg zdolni do pfacenia
podatkéw na ich obrone.

- Dankmar @ nich nie pdjdzie, bo lud jest 0
niego zazdrosny i nie bedzie z nim rozmawiat,
dlatego musi zatrudni¢ pomoc z zewnatrz.

- Staskzyzng wioski jest Arcykaptanka Frederika
Handelz kultu Rhya. Slini sie z pozadania tylko
wymawiajac jej imie, ma zamiar sie na nig rzucic
podczas poboru podatkéw.

- Baron chce wiedzie¢, co wie elfi ambasador.
Jego imie to Roneth Caleaen, Wystannik.
Wystannik komunikuje sie tylko przy uzyciu
listdw, nawet poprzez swojg straz.

- Jesli mowa o opfatach, Dankmar czyta z
dokumentu w ztozonym jezyku ksiegowym.
Zobacz kontrakt w zatgczniku.

- Jesli gracze podejma sie $ledztwa, muszg
podpisa& kontrakt i dostajg z gory 9 srebrnikowi
20 miedzianych penséw kazdy, ze zwyktym
Nordlandzkim zastrzezeniem: ,Bedziesz
osolonym  pstragiem” (martwy), bierzemy
pienigdze i uciekamy.

NPC: CASPER | CALVIN, ZOtNIERZE

Wyglad: Ci dwaj nieogoleni zotnierze, s3a
pachotkami Dankmara. Oboje majg tendencje do
zaniedbywania higieny, zamiast tego nosza
Zdecydowanie za duzo bizuterii.

Osobowos$é: Pomagajg Dankmarowi zmuszac
lokalnych mieszkancéw do ptacenia podatkéw,
sg lojalni i dobrze optacani.

Wiedza: Wierzg, ze ludzie z wioski zostali
przekleci za robienie nikczemnych rzeczy z
elfami.

Sekrety: Na boku, zajmujg sie przemytem i
wymuszeniami.

Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Zotnierz
(Soldier)

NPC: ‘PANNA’ DANIA HANDEL, CHLOPKA

Wyglad: ‘Panna’ Dania jest atrakcyjna
prostytutka, ubiera sie wyzywajaco.

Osobowosé: Nienawidzi Dankmara, jednak jest
on dobrze ptacgcym klientem i czasem
‘wynajmuje’ jg na weekend. Uderzyt jg nie raz,
ale Dania nie pozwala sie dotkngé¢ jego
pachotkom. Uzywa starego powiedzenia
Nordlandzkiego, Nieczyste sumienie powoduje
tylko zafajdane prtki, tylko winni maja sie czego
obawiac”.

Wiedza: Ma kuzynke w
Schlaghiigel, kaptanke
Rhya i obawia sie o jej
bezpieczenstwo. Uwaza,
ze mieszkancy  wioski
uciekli ze strachu przed Dankmarem, szczegdlnie

jej kuzynka, ktérej Dankmar pozada.

Sekrety: Wie ze Dankmar wraz ze swoimi
pachotkami kradnie podatki i popetnia inne
przestepstwa. Wie rdéwniez gdzie Dankmar
trzyma swoje tajne rejestry, ale nie ujawni tej
informacji dopdki bohaterowie nie sprawdzg czy
jej kuzynka jest bezpieczna.

Statystyki: WFRP3: Podstawe NPC: Chtop

ROZDZIAtL Il - PROM

Nie ma aktualnie zadnych lodzi ptyngcych w gére
rzeki, wiec druzyna bedzie musiat podrézowac
ladem.

Droge do Schlaghugel trudno jest nazwac
prawdziwg droggy. Jest bardzo zarosnieta i w
ciggu ostatnich pieciu lat nie byto tu zbyt
wielkiego ruchu.

13 mil od Hargendorfu znajduje sie prom przez
rzeke Demst. Na wie$¢ o powrocie mieszkancow
Baron zarzadzit jego ponowne uruchomienie.
Jednak cos$ jest nie tak. Zerwata sie nowa lina
cumujaca i prom utknat jakies 100 jardéw w dole
rzeki na wielkich korzeniach starego wigzu.
Promowy macha abyscie mu pomogli.

Promowy potrzebuje pomogylina musi zostac
ponownie zwigzana. Rzeka jest bardzo wartka z



powodu ostatnich opadéw. W tym miejscu jest
gteboka na 9 stop i szeroka na 250. Nurt jest
dos¢ silny. Musi zosta¢ wykonany odpowiedni
test na zdolnosci atletyczne aby wykonaé to
zadanie (2<P>).

NPC: HAGEN ROBY, PROMOWY

Wyglad: Hagen jest krzepkim mezczyzng,
obecnie co nieco wyszedt z formy jako ze
ostatnimi  czasy nie musiat zbyt czesto
obgugiwaé promu. Pluje brgzowym tytoniem.
Osobowos$é: Jest pracoholikiem i jesli przezyje,
natychmiast wrdci do pracy naprawiac tédz.
Wiedza: Zarzadca przystat go tutaj z jedna
siekierg i ledwie wystarczajacg iloscig zapasow,
by zabezpieczy¢ przystan. Gracze bedg musieli
dostarczy¢ jakas line, jesli chcg pomdc
promowemu w petni naprawié prom.

Ostatnio spotkat jedynego ocalatego z wioski
handlarza rzecznegoi bedzie przestrzegat
bohaterow przed podjsciem do Schlaghiigel.
Moze opowiedzie¢ tg sama historie, jakg gracze
styszeli w miescie.

Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

ROZDZIAL 11l - SCHLAGHUGEL

Na wprost znajduje sie solidnie zaros$niety
mchem i winoro$lg kamienny znak z napisem
»,Schlaghligel”. Ponizej wyryte koslawo stowa
,mgta” i ,litos¢”.

Za znakiem znajduje sie wioska. Wydaje sie
petna zycia, wszystkie budynki sa na réznym

nawiedzajagcych okolice, zagrozenia ze strony
elféw, zrujnowanej wioski.

Znikniecie:  Wszyscy  mieszkancy  wioski
pamietajg, ze byli w kaplicy, gdzie pod wodza
kaptanki Frederiki modlili sie za duze plony i za
uwolnienie od podatkdw Barona. Nastepnie
przemawiata Narn Frisby, przekonujac o wielkim
zagrozeniu ze strony elféw. Chwile pdiniej
pojawita sie mgta, a gdy z niej wyszli zobaczyli
skutki klgtwy. Kaptanka byta z nimi we mgle, ale
znikneta zaraz po tym jak sie z niej wydostali.
Kiedy powrdcili do wioski zobaczyli troje ludzi
przeszukujgcych ruiny w oczywistym cel
zagrabienia co cenniejszych rzeczy, oprocz tego
mieli jakies powigzania z elfami, tak wiec
spalono ich na stosie. Jeden z nich uciekt.
Podatki: Staja sie wrogo nastawieni w przypadku
jakiejkolwiek wzmianki na temat przywrdcenia
podatkéw, jednak sg to bardziej pogrézki niz
faktyczne dziatania. Mieszkaricy nie majq siewek
do zasadzenia. Jesli bohaterowie pokazg im
pismo od Barona, beda mieli wiekszy autorytet.
Wielu z nich jest gtodnych i bedg pytali graczy o
jedzenie lub narzedzia do naprawy domostw.
Elfy: Elfy sq przerazajgce. Narn Frisby moéwi, ze
kradng ludzi i zabierajg ich do lasow. Elfickie
postacie graczy beda ledwo tolerowane przez
mieszkancow i to tylko i wytacznie dlatego, ze
majg pismo od Barona. Wskaznik stresu druzyny
jest od poczatku na poziomie 3, jesli w druzynie
znajduje sie elf.

Nawiedzanie: Od poczatku klagtwy, w wiosce
pojawity sie nawiedzania. W nocy stychad jeki i
przek tancuchow.

etapie odbudowy i oczyszczania z nadmig

roslinnosci. Wioska zbudowana jest naokoto
gtéwnego kopca na ktérym znajdujg sie jakies
szare, pionowe kamienie i swego rodzi
kapliczka. Obok niap dwa stosy & zweglonymi
ludzkimi  szczatkami. W ujsciu  strumienia

przycumowana jest t6dz rybacka.

Celem bohateréw jest przepytanie mieszkancow
i lokalnych elféow, ustalenie, czy podatki moga
znéw naptywac z tego rejonu i powrdcenie z
informacjami do zarzadcy. To czy zdecydujg sie
pomac mieszkaricom czy nie, bedzie testem ich
charakteru.

OGOLNA WIEDZA WSZYSTKICH MIESZKANCOW
Wiesniacy bedg jednoczesnie przerazeni,
paranoiczni i bezbronni wobec duchéw

uktad

Mapa w zatgczniku pokazuje ogdlny

pjlyvioski.

1. DWA WEDZACE SIE STOSY

W poblizu centrum wioski
znajdujg sie dwa stosy ze
zweglonymi ludzkimi
szczatkami. Dwa wyliniate
kundle walczg o stope.

2. CHATA KOWALA

Dach
kowala

chaty
jest

lokalnego
wgnieciony.




Gotzin Ringe, kowal, siedzi na zewnatrz popijajac
z butelki jaka$ brgzowa lure.

NPC: GOTZIN RINGE, KOWAL

wobec elfédw i podiegata bunt, ktory
doprowadzit do spalenia na stosie handlarzy
rzecznych jako elfich wspdlnikdw. Wymysla
pseudo fakty, opowiada pdétprawdy o elfach tak,

Wyglad: Zwykle jest brudny i pijany. W lepszeby publika jej stuchata.

dni, okryty od sadza.
Osobowo$é: Mimo ze Gotzin datby sie namdwic

na jaka$ robote, przez wiekszos¢ czasu jest zbyt

pijany, a nagta utrata narzedzi i zapadniecie sie
dachu dato mu tylko kolejng wymodwke do
obijania sie. Zwykle moina go znaleié
siedzagcego na stotkach razem ze Swainem i
Twingiem, zalewajgcego sie trunkami domowej
roboty. Mieli tyle szczescia, ze zakopana przez
nich beczka doczekata spokojnie ich powrotu.
Wiedza:
1. Znikniecia: standard
2. Podatki: Standard
3. Elfy: Mamrota pod nosem, zZe jego
obowigzkiem jest obserwowanie
elféw, ktére sledzg wioske, i ze
dlatego nie moze jeszcze wréci¢ do
pracy.Moéwi nowoprzybytym, ze nikt
nie ma pozwolenia na wejscie do
Lasu Czarownic, pod grozbg kary
$Smierci, poniewaz elfy nie chcg by
kto$ odkryt ich miasto ze ztota i
szkta. Najprawdopodobniej to elfy
porwaty kaptanke.
4. Nawiedzanie: Nie wiem, z reguty do
tego czasudstem juz nieprzytomny.
Sekrety: zadne
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

3. TAWERNA ‘POD KOZIM OGONEM’

Jedyna w miasteczku tawerna, ukazuje jakie s3
priorytety mieszkancéw, wyglada na pracowicie
oczyszczong z narodli, pozamiatang i ogdlnie
zadbanag. S3 tu z reguly ze 2-3 osoby, plotkujgce
przy réinych trunkach. Trunki te pochodzg z
zasobow handlarzy rzecznych.

NPC: NARN FRIESBY, BARMANKA-AGITATOR
Wyglad: Narn jest
zrzedliwie wygladajaca
kobietg o rudych wiosach,
z wiecznym grymasem ne

Wiedza:

1. Znikniecia: Zrzuca wine na elfy

2. Podatki: Bedzie wrogo nastawiaé
ludzi w tawernie i namawiaé¢ do
wyrzucenia bohateréw.

3. Elfy: Uzyta wydarzen ostatnich dni,
jako powodu do jeszcze wiekszych
narzekan na elfy i jej paranoi jakoby
elfy wspotpracowaty z Baronem by
zniewoli¢ mieszkancow i ukras¢ ich
dzieci. Jej ulubiong historig jest jak
to elfy mamig ludzi i karzg im
zatanczy¢ sie na sSmier¢ w Lesie
Czarownic. Uwaza ze elfy porwaty
kaptanke Rhya.

4. Nawiedzanie: To wina elféw,
prébuja nas przeptoszy¢ z naszej
prawowitej ziemi.

Sekrety: Jej ojciec wyitat sie do lasu w
poszukiwaniu pozywienia i roztoscit zte duchy
lasu, ktére pdiniej zaatakowaty mieszkancéw.
Samzostat ranny i Landen Leafwind, dwczesny
wystannik elféw lesnych, nie byt w stanie
uratowa¢ go podczas walki. Teraz to ona
podzega wszystkie ztowrogie odczucia wobec
elfow, podatkow i szlachty. To ona wydtutowata
imie Landena z jego pomnika pamigtkowego w
wiosce.

Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

4. SPICHLERZ

Wiesniacy pomagaja Donaldowi Bing oczyscic
kamienne i gliniane zbiorniki ze splesniatego
ziarna i zepsutych zapaséw. W poblizu widac
znaczng ilosc zaopatrzenia owinietego w czyste
ptétna, nowe skrzynie i beczki.

NPC: DONALD BING, NADZORCA INWENTARZU

Wyglad: Donald jest brunetem o przyjaznym

spojrzeniu. Cierpi na alergie, wiec oczywiscie
jego pracag jest zajmowanie sie kurzacym sie
zbozem.

twarzy.
Osobowosé: Przed kleska
byta zagorzatg rasistkg

Osobowos¢: Jest przyjazny, ale stanowczy. Jest
bardzo skrupulatny przy inwentaryzowaniu




zapasOw miasteczka. W koricu to od niego zalezy
czy przetrwaja zime.
Wiedza:
1. Znikniecie: Zdaje sie, ze wszystkie
zapasy W wiosce zepsuly sie w ciggu
jednej nocy. Byly zupetnie zaplesniate, a
to co zostato zjadty szczury. Pomogty im
zapasy zgromadzone na fodziach
handlarzy rzecznych, jednak sposéb w

jaki je otrzymano bardzo go zasmuca. 2.

Pozostato juz mato czasu by zuzyé
pozostate w miasteczku zasoby na
zakup nowego ziarna do zasadizena
nowy sezon. Jesli tego nie zrobig,
wiesniacy nie przetrwajg zimy.

Podatki: standardowa

N

3. Elfy: Bardzo lubi Narn Frisby i wierzy we

wszystko co ta gtosi. Powtarza te same
gtupie i fanatyczne twierdzenia, z tym
Zze w jego ustach brzmig one jeszcze
bardzig $miesznie.
4. Nawiedzanie: Standardowa
Sekrety: brak
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

5. DOMY RYBACKIE
STRUMIENIA

NIEDALEKO

W ciggu ostatnich kilku dni rybotéwstwo ma sie
lepiej niz kiedykolwiek przedtem, i mimo
tragicznych wydarzen, ludzie tacy jak Mama
Kierstad sg zadowoleni.

NPC: MAMA KIERSTAD, CHLOPKA
Wyglad: Mama  Kierstad jest
usmiechnietg kobieta.

Osobowosc: Jest bogatym zrédiem informacji.
Zawsze gotowa do plotek i podzielenia sie tymi
informacjami.

Wiedza: Ludzie Nordlandu s3 potomkami
plemienia Was Jutone, ktérych krew pdiniej
zmieszata sie z Norskanami. Walczyli z elfami o
prawo do zycia w lesie. Dziadek Barona zatozyt
Schladugel w dniu narodzin ojca Barona, okoto
65 lat temu.Sprowadzono tu 40 rodzinp@ato
w sumie 139 ludnosci miasteczka. Okoto 50 z
nich, nie zostato tu i albo wrdcili do
Hargendorfu, albo wyruszyli w podréz, lub zmarli
nie przetrwawszy surowego zycia. Tym samym
ustalajac liczbe mieszkancéw na 89 dusz.

okragta,

1. Znkniecie: Mama Kierstad uwaza, ze
kaptanka Rhya poszta porozmawiac z
elfami, aby dowiedziec sie doktadnie co
wiedza, ale ze powinna przynajmniej
komus da¢ znaé gdzie idzie.Mocne
wiezi jakie taczyty kaptanke z kultem
Taala, jeszcze 10 lat temu, czynig j3
raczej mato popularng wsréd innych
przywddcéw religijnych.
Podatki: Mieszkanicy od zawsze byli
przeciwni podatkom i kochali wolnosé.
3. Elfy: Standardowa
4. Nawiedzanie: Standardowa
Sekrety: Sympatyzuje z elfami
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

6. GARBARNIA YAGERA

W garbarni pachnielejkami zabezpieczajgcymi i
gotowanym miesem. Garbarz Yager pracuje nad
uporzadkowaniem i wypolerowaniem swojego
sktadu. Nie oczyscit wiekszosci narosli dookofa
swojego matego, drewnianego budynku.

NPC: YAGER, MYSLIWY

Wyglad: Yager to szczupty meziczyzna, zawsze
ubrany w brgzowe skory.

Osobowo$¢: Jest zarowno zdeterminowanym
sprzedawcy jak i mysliwym. Naméwi kazdego
przechodnia na kupno swoich obrobionych skér,
lub przerobionych na sprzet (zbroje, paski,
tarcze, mocowania itp.) 30 znizki na sprzet.
Gracze muszg wykonaé prosty test (1d) na
Obserwacje, aby mieé¢ zagwarantowac sobie
wybor porzadnego
materiatu na swdj
sprzet. Jesli wypadnie
Gwiazda Chaosu, icl
sprzet odpada w
trakcie pierwszego g
uzycia i jest
bezuzyteczny.
Wiedza:

1. Znikniecia: Jesli zapytany o ostatnie
wydarzenia, odpowiada, ze kaptanka
najprawdopodobniej znikneta poniewaz
‘jej kult’ zaszedt za daleko od prawd lasu
i najprawdopodobniej poptyneta todzig z
powrotem do swojego kochanka
Dankmara, zarzadcy z Hargendorfu.

2. Podatki: Standardea




3. Elfy: Czesto ma do czynienia z lesnymi

elfami (te majg go za pajacowatego

wie$niaka) uwaza ze sg dziwne i
nieucywilizowane, ale nie stanowia
zagrozenia.

Nawiedzanie: Gfosi réwniez plotke, iz
podrdzujacy Longshank czy tez ‘Ranger’
Taala, przybyt tutaj szukajac ktopotow,
zaraz przed tym jak nastgpita ‘zmiana’.

,Nie czcimy tutaj Taala. _
Najprawdopodobniej rzucili na nas 4
klagtwe. Ta cata religia jest jakas

pokrecona i powinniSmy powrdci¢ do
dawnych tradyc;ji.”
Sekrety: Sekretem Yagera, jest to, ze jest on

rytuaty ptodnosci, w

odprawiane sg czasem
obecnosci kaptanki.

wyznawvca pradawnej religii Ahalta PiwoszaNPC: LIBRECHTA I LIBERT VIBBARD, CHLOPI
(Ahalt the Drinker). Ahalt jest pradawnymWyglad: Sa mtodg parg. Librechta jest w cigzy

bogiem polowan i ptodnosci, ktérego kult
byt przesigkniety krwig i kpit z Taala i Rhya.

blizniaczej, rozwigzanie nastgpi na dniach.
Osobowos¢: Martwia sie i sg zdesperowani. Bez

Jego symbolem jest krwawy sierp. Przedaptanki nie maja potozne;.

przybyciem w te reghy kultéw Taala i
Rhya, byfa to siedziba kultu Ahalta i niektére
symbole na kamieniach przedstawiajg ten
wiasnie kult.

Po cichu knut morderstwo na kaptance Rhya,
ale ta zagpeta. Widziat wprawdzie jak
mroczny elf porywat jg do lasu i wie gdzie
jest przetrzymywana, ale nic nie méwi. Woli
zobaczy¢ co takiego elf szykuje dla kaptanki.
Statystyki: WFRP3: Podstawowe
Specjalista (Mysliwy)

7. KOPIEC | MIEJSCE KULTU RHYA

Wielki kopiec dominuje nad centralng czescia
wioski. Wyrastajg z niego wielkie drzewa i
wystaje niego kilka szary&hmieni, do potowy
zakopanych w ziemi. Stopnie prowadzg do
religijnego miejsca kultu pomiedzy kamieniami.

MIEJSCE KULTU

Miejsce kultu Rhya znajduje sie na otwartej
przestrzeni,nad zakopanymi miliony lat temu
obeliskami. Mimo Zze ostatnio dodano duze
palenisko bedace miejscem czci, to nie ma
zadnego miejsca czci Taala. W podtnocnych
czesciach Imperium, Rhya jest rowniez znana
jako Mysliwa Haleth, co moze jeszcze bardziej
mieszac w gtowie przybytym.

W czasie dnia, z reguty kilku ludzi sktada ofiary
za dobrobyt i bezpieczeAstwo. Wieczorami

NPC:

Wiedza:
1. Znikniecia: Wskaze graczom siedzibe
kaptanki.
2. Podatki: Spogladajg nerwowo jedno na

drugiego zastanawiajac sie jak moga
mie¢ dziecko bez pieniedzy i jeszcze do
tego ptaci¢ podatki.

Elfy: Standardowa

Nawiedzania: Psy skomlg nocami jakby
cos kryto sie w ciemnosci.

Sekrety: Jesli w druzynie jest kto$ kto podzieli sie
SWo0jg umiejetnoscig leczenia i moze by¢
potoznym/potozng, para bedzie go btaga¢ by
asystowat przy porodzie. Jesli gracze sie zgodzg,
Liberta niechetnie ujawni, ze widziata kaptanke
podczas ktdtni z elfem, kiedy wychodzili z mgty.
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chtop

3.
4.

SIEDZIBA KAPLANKI NIEDALEKO MIEJSCA KULTU
Siedziba jest bardzo blisko miejsca kultu, jest to
maty domek, catkowicie zarosniety winoroslg. W

nim znajdujg sie rysunki kamieni i czego$ co
wyglada jak palenisko na kartce papieru. (zobacz
zatacznik)

KAMIENIE | KOPIEC
Same kmienie sg zaro$niete, w wiekszej czesci

zakopane w kopcu i zawierajg symbole
wyznawcow Rhya (z przed 50-150 lat),
wyznawcow Ahalta (z przed 2000 lat),

Krasnoludzkie znaczenia (z przed 3500 Iat),
Elfickie znaczenia (z przed 6000 lat).



Drzwi md kopcem zostty niedawno odkopane
przez mroczego elfa. Przed odejsciem rzucit na

nie zaklecia ztudzenia i blokady /misdirection

natychmiast zaczepieni z ukrycia przez
waywatcherdéw obserwujgcych wioske.

and locking spells/To czyni je bardzo trudnymi ELFY LESNE

do odkrycia, dopdki mroczny elf ich nie pokarze
graczom. (wiecej szczegotéw: rozdziat 6 — Pod
kopcem).

8. CMENTARZ

Wszystkie drewniane znakowania na grobach s3
zarosniete i nienaruszone. Najswiezsze
znakowanie jest na grobie z 2516r smier¢
matki i dziecka na ospe.

Obok zniszczonego kamienia pamigtkowego na
ziemi umieszczono maty, pieknie wykonany
wieniec. tatwy test (1d) Kamieniarstwa
(Stonecraft) ukarze nagtowek: ,2515: Mimo, iz
byt elfem, byt naszym jedynym sprzymierzericem
w tym mrocznym miejscu.” Imie zostato
wydtutowane najprawdopodobniej przed 2516r.
Jest to znacznik pamigtkowy, nie grobowy, jako
ze elfy przeniosty ciato do swego wiasnego
miejsca pochdéwku.

Elfy zapytane o to, wskazg, ze Landen Leafwind
byt elfim wystannikiem, ktéry pomagat ludziom
w walce ze ztymi duchami lasu, ale cztowiek o
nazwisku Frisby zginat i jego cérka od tego czasu
podjudza gtosy nienawisci wobec elféw.

ROZDZIAt IV - POSZUKIWANIE
ELFOW W LESIE CZAROWNIC

Zadaniem graczy jest dowiedzenie sie jakie
informacje posiadaja elfy.

Jednak elfy lesne wedtug zawartego paktu, z
wyjatkiem handlu, nie wchodzg na teren
Schlaghugel. | odwrotnie, przy wejsciu do
cichego, mrocznego Lasu Czarownic podrdznicy
ryzykujg konczyne lub zycie. W przeciwienstwie
do dystyngowanych i wytwornych przodkéw —
Wysokich  Elféw, elfy lesne sg nieco
barbarzynskie i ksenofobiczne. Trzymajg ludzkich
zbieraczy i odkrywcow z dala od lasu, gtéwnie
poprzez podtrzymywanie przesgdow, choc
czasem muszg uzy¢ przemocy. Ma to na celu
ochrone zaréwno elféw jak i ludzi, jako ze w
lesie czajq sie duzo gorsze niebezpieczenstwa.
Jesli gracze nie bedy probowali po kryjomu
dostac sie do lasu, bedy szpiegowani i prawie

Przywddca Waywatcherdw, Ihash Calaen, bedzie
przestuchiwat bohateréw odnosnie tego kim sg i
co tu robig. Nie odpowie na zadne pytania
dopdki nie upewni sie, ze nie sg szpiegami lub
przemytnikami.

Kiedy stosunki zostajg juz ustalone, nieco sie
rozluznia i wdaje w dowcipng pogawedke z
nowoprzybytymi. Jesli w druzynie jest krasnolud,
lub ‘elf z poza’, elfy bedg sobie z niego
zartowaty. Najbardziej beda sie czepiac elfa,
ktdry to nie rozumie co to znaczy by¢ elfem.
Ihash przekaze kazdg wiadomos$é Wystannikowi,
a odpowiedz otrzymajg pisemnie nastepnego
dnia. Wystannik nie przyjmuje nikogo osobiscie.

NPC: IHASH CALEAN, LESNY ELF WAYWATCHER,
Z RODU DUCHOW WIATRU

Wyglad: Ishos lubi mie¢ na sobie ubranie z duzg
iloscig dodatkowego sprzetu. Z reguty nosi wiele
widocznych, tatwo dostepnych broni, a takze
drewnlany naszyjnik typowy dla jego rodu.

‘ Osobowosc: Jest kuzynem
Woystannika i byt szkolony w
ludzkiej kulturze. Jak wiele
aroganckich  elféw, nie
omieszka nie wypomnieé
niedoskonatosci innych ras,
jednak robwnowazy  to
rownie samokrytycznym humorem wzgledem
swej wiasnej rasy.

Wiedza:

1. Znikniecia: Elfy lesne nie wiedzg jak
znikneli ludzie wioski i nie obserwowaty
tego miejsca od kilku lat. Odkryli powrdt
ludzi dopiero dwa dni temu i od tego
czasu obserwuja ich, ale nie wtracaja sie.

2. Elfy: Zdajg sobie sprawe, ze ludzie
zrzucajg na nie swoje problemy. Powinni
sie cieszy ze pozwolono im tu wrdci¢, nie
wiele pozostato po ich powrocie. Las
zagarngt ich wioske i tak powinno
pozostac.

Byty pewne problemy z elfami. Landen
Leafwind zauwazyt 7e wraz ze wzrostem
podatkéw coraz wiecej ludzi wybiera sie
do lasu. Méwit, ze nie jest w stanie
zagwarantowacé im bezpieczenstwa. Po




zniknieciu, Leafwind zostat zastgpiony
jako Woystannikiem o imieniu Roneth
Calean. Ten nigdy nie pojawia sie
osobiscie, porozumiewa sie za pomocga
listow.

3. Podatki: Elfy wierzg ze wieséniacy uciekli

przed zbyt wysokimi podatkami. Elfy

miaty zamiar daé im prezent, jednak gdy
wiesniacy ztapali handlarzy rzecznych i
spalili ich na stosie, zmienity zdanie.
4. Réwniez zaobserwowaty dziwne odgtosy
w nocy wokot wioski, duch
najprawdopodobniej nawiedza
ziemie. Bohaterwie  mogg  sie
dowiedzied, 7e lokalne miejsce
pochéwku elfédw zostato naruszone,
przypadkowo, chodzi o gréb Landena
Leafwind’a (Wystannika na Schlaghugel i
Hargendorf)
Sekrety: Wiedzg, ze kopiec byt dawnym
miejscem badan elfow, ale w koncu jest wiele

takich mejsc. Nie s3 $wiadomi obecnosci
mrocznego elfa.
Statystyki: WFRPS3: Podstawowe

Specjalista (Waywatcher)

NPC: RONETH CALEAN, WYStANNIK LESNYCH
ELFOW, Z RODU DUCHOW WIATRU

Wyglad i Osobowosc: Jesli przez przypadek ktos
go spotka osobiscie, jest to wysokim elfem o
dobrych manierach i formalnosci daleko
przekraczajacej tg spotykang u jego lesnych
pobratymcéw.

Wiedza: Taka jak elfia. Trzyma reke na pulsie
wydarzen wokét Schlaghugel i Hargendorfu
dzieki swoim Waywatcher’'om.

Sekrety: Roneth bedzie obserwowat z daleka i
ujawni sie tylko wtedy, gdy bohaterowie
naprawde bedg potrzebowali pomocy (zobacz
ostatni razdziat). Moze uzyskaé dostep do
wysokiej magii poprzez
sprzymierzencow rodu, dalej na zachéd.
Statystyki: WFRP3: Podstawowe
Specjalista (EIfi Wystannik/EIf Envoy)

ROZDZIAt V - ELF, KTORY CHCIAL
POGRZEBAC KOSCI

W trakcie, lub po tym jak bohaterowie ustyszeli
nawiedzanie, po cichu skrada sie do nich

NPC:

dawnych

NPC:

dosta¢ sie do wnetrza kopca, aby modgt
pochowaé pewne elfie szczatki. Tak naprawde,
ma nadzieje dokonczy¢ rytuat aktywacji wrét do
Naggaroth przez Obeliski by w ten sposéb
odzyskac szacunek wsréd Druchii.

NPC: ENKIBIS LOWFALCON, ELFI PODROZNIK
Wyglad: Wyglada jak wysoki elf ubrany w strgj
podrdzniczy.
Osobowos$¢: Jako Druchii jest perfekcjonistg w
sztuce ktamstwa. Zawsze zastanawia sie przez
sekunde zanim odpowie na pytanie. Byt szkolony
by nasladowa¢ zwyczaje
zarowno elféw lesnych jak i
wysokich. Jesli w druzynie sg
elfy, jest do nich przychylnie
nastawiony i udge szacunek
wiekszy niz dla zwyktych
elfow. Jest w  stanie
zrozumie¢ elfy o stabym
powigzaniu z tradycjami.
Wiedza: (wszystko tamstwa)
1. Znikniecie: Mowi, ze czuje iz ludzie
uciekli do laséw przed zbyt wysokimi
podatkami.
2. Elfy: Wyjasnia, ze jako ze jest wysokim
elfem, nie moze zaciggngé¢ sie do

pomocy elfom lesnym i ze
prawdopodobnie to wtasnie kaptanka z
miasteczka zniszczyta gréb, robigc

miejsce dla swego nowego kultu.

Nie chce réwniez przyciggaé uwagi
podejrzliwych lub rasistowskich
mieszkancow miasta.

3. Nawiedzanie: Musi przekonaé graczy by
pomogli mu dostac¢ sie do wnetrza kopca
aby odtozy¢ na wieczny spoczynek
starodawne kosci wysokich elféw (same
szczatki). Zaznacza, ze znalazt szczatki
niedaleko rzeki Demst, kiedy
podrézowat na potudnie. Moze pokazaé
torbe przepetniona gtéownie kurzem i

ziemig i kilkoma starymi kosémi, ktore
ukradt z miejsca pochdéwku elfow
lesnych.

Sekrety: Jest zhanbionym cztonkiem obalonego
rodu Druchii. Zostat zestany na tg stuzbe jako
kara, jako ze mroczne elfy uwazajg, ze elfy lesne
w swym braku godnosci, niewiele rdéznig sie od
ludzi. Moze ponownie aktywowaé komety

samotny, mroczny elf (Druchii). Mroczny elfeszcze tylko przez tydzien, kiedy to na niebie

stara sie przekona¢ graczy, zeby mu pomogli



widnieje kometa. Jesli mu sie powiedzie, bedzie
mogt powiadomi¢ sprzymierzencéw mrocznych
elféw o swoich odkryciach. Mimo ze wrota z
Obeliskdw mogg by¢é nie wystarczajgce do
przeprowadzenia inwazji, to moze wystarczg by
odkupit swoje winy w inny sposodb, na przykfad
poprzez znalezienie regularnego zrddta obcych
elféw do poswiecania w ofierze Bogowi Smierci
Khaine’owi.

Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: uzyj
statystyk MagaChytros¢ = Fel (6), ekspertyza.

ROZDZIAL VI - POD KOPCEM

Podziemia pod kopcem skfada sie z centralnego
pomieszczenia i dwdch bocznych sal. Liczne

korzeni rosngcych na powierzchni drzew,
przestaniajg wszystko i widocznos¢ siega
maksymalnie  kilku stép. Korzenie ciagle

zaczepiajg i zaplatujg o bohaterdw i ich sprzet.
Szczegdtowa mapa wioski Schlaghugel
uwidacznia kilka znaczgcych miejsc.

A) ODKOPANE WEIJSCIE

Po przeciwnej stronie kopca, ukryte
korzeniami masywnego debu, znajdujg sie
zapomniane, kamienne drzwi
Chronione sg przez wysoka magie Druchii, w tym
zaklecia ztudzenia i blokady /misdirection and
locking spells/. Gracze nie bedg w stanie znalezé
wejscia dopdki nie spotkajg Druchii.

Drzwi do podziemi oznaczone s3 tylko elfami
symbolami i dopiero niedawno zostaty
naruszone. & zamkniete zakleciem, ktore

mozna omingé poprze zastukanie w drzwi 17
razy bez przerwy (sekret ten zna tylko Druchii).

B) POMIESZCZENIE BOCZNE
Pomieszczenie to zawieraiebezpieczerstwa
przygotowane  przez  Druchii

przyniést ze sobg beczke ze sprzetem - ling,
kredg, topaty, wiadrem itp. W srodku znajduja
sie zartoczne robale (lashworm), ktdre zaatakuja
jesli bohaterowie bedg zaglagda¢ do beczki.
Gracze dostajg modyfikator trudnosci +1 czarna
kostke do walki z robalami, za przeszkadzajace
korzenie i matg wielkos$¢ przeciwnika.

STWORZENIE: ZARLOCZNY ROBAL (ToC:lI8)

do podzieming kamieniach widoczne s3 pewnego rodzaju

przeciwkot
ewentualnym intruzom. Podczas swych prac

Robal ten jest matym, miesozernym
stworzeniem, ktére zyje w zacienionych
szczelinach i peknieciach. Kiedy co$ pojawia sie
w  jego  zasiegu, robal  ‘wystrzeliwuje’
nieprawdopodobnie dtugi, cienki organ podobny
do pity, ktéry wczepia sie w ofiare, wydziera
kawatek miesa i wycofuje sie do wnetrza robala.
Jeden taki atakwystarcza robalowi na kilka
godzin. Wszystkie zartoczne robale sktadajg sie z
dwéch czesci. Pierwsza z nich to gtowotutdw,
ktory zawiera otwoér gebowy i zotadek robala, a
takze setki matych pazurkdw, ktére przytrzymuja
go w miejscu. Druga czescig jest podtuzny organ,
ktory gdy nieuzywany, zwiniety jest we wnetrzu
robala. (Tome of Corruption: 11819)

CREATURE: LasuworM (ConvErTED FRoM T'oC:r18-119)
St(Dr) To(So) Ac(Dr) Int WP Frr A/C/E W Stx

o) 1m(e) 20) 331 7 R
AcTion Carps: MiNDLEsss (IMMUNE TO MIND-EFFECTS),
MoTION SENSITIVE (CAN SENSE ANYTHING CLOSE), TINY
(EXTRA MISFORTUNE DICE)

[+] o ©

C) POMIESZCZENIE Z OBELISKAMI

28rrudno to dostrzec przez gestwine korzeni, ale

maty obszar z przodu, 5'x5’ zostat oczyszczony.

ptaskorzezby. Przed nimi, znajduje sie doét w
ziemi, wielkosci 2’x5’, gteboki na 5 cali. Obok
niego lezy medalion z brazu, na medalionie
widoczny jest symbol kultu Rhya.

Zaledwie chwile po przybyciu, bohaterow
zaatakuja ghule z krypty. W oczyszcagm
obszarze jest miejsce tylko dla jednej osoby,
zaktadajgc ze bedzie stata w dole. Pozostali
gracze s na terenie z przeszkadzajgcymi
korzeniami drzew.

Druchii wykopat dot jako cze$é swoich prac, ale
wierdzi, ze jest to miejsce gdzie ma pochowadé
elfickie szczatki. Medalion z brazu upadt
kaptance kiedy Druchii jg porwat.

STWORZENIE: GHUL Z KRYPTY

Wyglad: Szybko rozktadajgce sie ghule nadal
maja na sobie obroze i tancuchy swego
zniewolenia.

Statystyki: WFRP3: Nieumarlufdead): Ghoul z

Kytpy Crypt Ghouls)



ENKIBIS PRZYCHODZI DOKONAC POCHOWKU
KoScl

Druchii ma zamiar zjawi¢ sie w kopcu dopiero po
wybiciu ghuli przez bohateréw. Uwaznie
nastuchuje przebiegu walki.

Druchii nadchodzac moéwi, ze muszg dziatac
szybko, zanim te stworzenia znéw powstana.
Jesli nikt go nie zatrzymarobi pare falistych
ruchow rekoma i delikatnie uktada fatszywe
kosci w dole. Nastepnie szepcze jakies zaklecia
wysokiej magii elféw i natychmiast wrota z
Obeliskéw do Naggaroth otwierajg sie.

Przeczytaj graczom co nastepuje:

EPILOG

Elf wreszcie zakrywa resztki kosci ziemig i wstaje

Kiedy gracze  ostatecznie powstrzymaty
Mrocznego elfa przed skontaktowaniem sie ze
sprzymierzeicami, powinni sprébowac¢ zamkna¢
wrota. Mroczne elfy mogg nadal znalez¢ druga
strone wroét. Elfy lesne zwykle uwazajg zmore
Druchii za problem Wysokich Elféw, jednak
mogg dostrzec powage tej sytuacji i wystaé

kogos ze znajomoscia wysokiej magii by
sprébowat zamkngc¢ wrota.

Kaptanka Rhya zostata odnaleziona przez
miejscowego mysliwego i moze pomdc
bohaterom.

Po wszystkim, gracze mogg nadal musie¢ uporaé

z westchnieniem. Nagle, kopiec nad wamsie z Baronem, ktéry bedzie zgdat zwrotu

wszystkimi wybucha jak wulkan zatapiajac
pomieszczenie w czerwonym Swietle komety
pomiedzy ksiezycami. LSnigca magia otwiera
promieniejgcy portal pomiedzy kamieniami obok
elfa. Za nim widoczny jest zamarzniety, pokryty
$niegiem krajobraz z miastem o czarnych
murach. ElIf ukrywa twarz w dioniach krzyczac:
,Co ja zrobitem?!”

podatkéw z zalegtych 5 lat i z Zarzadcg, ktory
bedzie prébowat wrobi¢ ich w to wszystko
oskarzajac o wspétprace z mieszkaricami, itp.

DOKUMENTY | MAPY

KONTRAKT

Daj graczom chwile na zdecydowanie co robic.
Moga jeszcze nie podejrzewaé elfa, lub tez
zaczaé go przestuchiwaé. Przez moment udaje
zaskoczenie, jednak nie jest w

powstrzymac¢  szerokiego usmiechu, kiedy

wbiega przez wrota do swej ziemi ojczyst

$miejac sie jak szaleniec.

Rezultat zalezy od tego jak gracze postgpia w tej
sytuaciji:
1) Méwig o wszystkim elfom. Te mogg
przyjs¢ i zamknagé wejscie lub mogg
uznac to za zbyt niebezpieczne by sie w
to mieszac. Moze to troche zaja¢,
zaleznie od tego jak przekonujacy bedg
bohaterowie.
2) Gracze mogg zdecydowac sie na poscig
Druchii i ztapanie go.

Celem mrocznegelfa jest przedostanie sie na
swojg strone i wykorzystanie otwartych wrot.
Jesli zapuszczg sie do srodka, ujrzg elfy w czerni,
ptaszczach ze smoczej skéry z ludzkimi
niewolnikami. Po opadnieciu mgly, mozna
dostrzec czarne statki na lodowym morzu.

stan

UMOWA | KONTRAKT

Jako agenci Barona von Hargenfelsa:

Agenci powinni: 1) dotrze¢ do wioski
Schlaghugel, 2) zbadac¢ okolicznosci znikniecia i
powrotu mieszkancéw, 3) Wypytac i zdaé raport
z powiazania elféw ze sprawg, 4) Oszacowac
mozliwosci podatkowe mieszkancow.
Wynagrodzenie: cze$¢ oszacowanego zwrotu
podatku nie przekraczajaca 97 srebrnikéow, z
przedptaty nie przekraczajacg 10% oszacowanej
sumy, z reszta wyptacong po wykonaniu zlecenia
do podziatu pomiedzy wszystkich biorgcych
udziat, ocalatych cztonkéw. Przedptata wynosi 9
srebrnikéw i 20 miedziakéw na gtowe.
Dezecjaskutkowac bedzie brutalnymi srodkami,
wiaczajac:  wypatroszenie, rozcigganie i
¢wiartowanie, wyrywanie jelit, obrywanie ze
skory, kastracja poprzez biczowanie (jesli da sie
zastosowac), czesciowe palenie na stosie.

Podpisy agentow:

NOTKA NABAZGRANA NA
POZOSTAWIONEJ PRZEZ KAPtANKE

KARTCE



“Za sprawg Haleth? Dokad prowadzi? Czy do
rodziny, czy do Ahalg4..

MAPA SCHLAGHUGEL

MAPA PODZIEMI POD KOPCEM
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Nordland

Schlaghtigell

Twentyfive miles south of Hargendorf on the west baofk
the River Demst sits the abandoned villageSefflaghtgel.
Founded in the time of the current Bararon Hargenfel's
grandfather, thevillage was an attempto slowly begin
colonization of the lands west of tHeemst. One attraction
at a time was the presence of aid stone circle, of the
kind build by the followers of th®©Id Faith long ago. The
Baron, himself a member of th€ult of Mother Rhya, felt
this was a holy site and wanted preserve it and make it
active again. Forty familiemere sent there to start new

lives. At first garrisoned, after a few years of quiet it

seemed like the Elves dfaurelorn would tolerate this
settlement; some everame to trade. Then, one summer
night five years ago, the people 6&hlaghiigel vanished:
Traders reported the villagempty. Klement the current
Baron von Hargenfels, semtis bailiff to investigate. He
confirmed the reports: Althe people were gone. There
were no signs of violence ostruggle, no corpses, no
indication of where they hadone. Even the animals were
missing. The only cluegere two words carved on the tree
in the villagecommons: “fog” and “mercy.”

ADVENTURE HOOKS

Where Did You Come From?

The people of Schlaghiigel disappeared five long years ago.
Investigations turned up nothing, and the villageas
written off as a mystery. The “official” explanation claimed
the people fled into the woods to escape taxbst no ore
really believes this. When the subject comgs the word
“cursed” is most often heard, and a connection to the
ancient circle “that should have been left alone.” Now,
traders along the Demst are reporting that tipeople of
Schlaghugel have come back! Odder still, theyact as if they
have never been gone. Baron vblargenfels is concerned.
If true, then this story tells ofbizarre and possibly
threatening goings on. The Barotherefore wants and
explanation. The PCs are hired &gt as his agents and
investigate the mystery ofchlaghtigel. When they arrive,
they find all as described: prosperolmppy, villagers with
no memories of ever being gone.

Two things stand out, however: the village priest mag
returned, and there is a door into the hill omhich the
stone circle sits that was not there before. And vérg the
Elves watching from the woods?
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