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WPROWADZENIE 

Ten oto scenariusz do  trzeciej edycji 
Warhammer Fantasy Roleplay, zaprojektowany 
jest dla postaci na pierwszej lub drugiej profesji. 
Akcja dzieje się wczesną wiosną, roku 2521, w 
prowincji Imperium – Nordlandzie. Może byd 
jednak łatwo dostosowana do innej lokalizacji. 
Bazuje ona na zarysie przygody Anthony’ego 
Regan’a z dodatku do WFRP2 Dziedzictwo 
Sigmara i na materiale o Obeliskach z dodatku 
Królestwa Magii. 
Żaden z tych dodatków nie jest potrzebny do 
przeprowadzenia tego scenariusza. 
 
UŻYWANIE TEGO SCENARIUSZA 

Celowo scenariusz ten nie zawiera wskaźników 
stresu dla drużyny, wskaźników postępu, 
statystyk stworzeo (poza odniesieniami do 

bestiariusza z Tomu Przygody WRFP3). Pozwala 
to Mistrzowi Gry na większą elastycznośd i 
lepsze dostosowanie scenariusza do drużyny. 
Szczegóły mogą ukazad się w późniejszej wersji. 
 
TŁO PRZYGODY 

Kamienie stojące 
w wiosce 
Schlaghügel, 
zostały 
stworzone przez 
Wysokie Elfy, w 
trakcie podróży 
do ziem nowego 
świata (obecnie 
Naggaroth). 
Kamienie te 
nazywane są 
Obeliskami, lub 
Kamieniami 
Elfów. Jednak 
Obeliski, które 
znajdują się w obecnej wiosce Schlaghügel nigdy 
nie działały do kooca poprawnie. Mogły byd 
aktywowane pod wpływem komet, ale 
skutkowało to nieprzewidywalnymi i 
niebezpiecznymi konsekwencjami. Dlatego też 
zostały zakopane, porzucone i w większości 
zapomniane przez elfy. 
Około 70 lat temu (2451), powstało miasteczko 
Schlaghügel, i ludzie uznali że wzniesienie z 
kamieniami będzie odpowiednią lokalizacją dla 
miejsca kultu Rhya. O czym nie wiedzieli 
osadnicy, okazjonalne pojawienie się komety 
aktywowało kamienie, przepadali ludzie lub 
zwierzęta. Jednak na pograniczu 
niebezpiecznego „Lasu Czarownic” zniknięcia te 
nie był czymś nadzwyczajnym. 
Pięd lat temu (2516), Obeliski zostały 
aktywowane pod wpływem czerwonej komety i 
zabrały całe życie z wioski, zawieszając je w 
czasie i przestrzeni. Baron i elfy leśne 
podejrzewali, że mieszkaocy uciekli z powodu za  
wysokich podatków lub szaleostwa 
przygranicznego życia. 
Pięd dni temu (2521), Obeliski ponownie 
aktywowały się i uwolniły mieszkaoców. Nie są 
oni świadomi upływu czasu i myślą, że przerost 
roślinności i ogólne popadnięcie wioski w ruinę 
jest spowodowane jakąś okropną klątwą. W 
ciągu paru minut od momentu gdy kapłanka 



Rhya wyszła z mgły, zniknęła. Mieszkaocy szukali 
zaginionej kapłanki, ale nic nie znaleźli.  Kiedy 
złapali handlarzy rzecznych przeszukujących ich 
wioskę, i gdy znaleźli na ich łodziach elficki 
ładunek, rozwścieczony tłum oskarżył ich o 
czarnoksięstwo i spalił na stosie. Jeden z 
handlarzy zdołał uciec i opowiedzied tę historię 
lokalnemu baronowi. Barona z kolei bardzo 
zainteresowała możliwośd ponownego napływu 
podatków z tego obszaru . 
Później tego samego wieczoru, dnia pierwszego, 
rozpoczęło się nawiedzanie. Ludzie mówią o 
słyszalnym brzęku łaocuchów i jękach w środku 
nocy. Aktywacja Obelisków wessała kilku 
ludzkich niewolników z Naggaroth, 
przekształcając ich w Ghule z Krypty (Crypt 
Ghouls). 
Przy tym wszystkim co się dzieje, ludzie nie mają 
przywódcy, są przerażeni i popadają w paranoję. 
Aby jeszcze bardziej skomplikowad sprawę, 
nikczemny szpieg Druchii (mroczny elf) w 
Laurelorn, odkrył sekret Obelisków kilka dni 
przed powrotem mieszkaoców wioski. Odkopał 
drzwi do tuneli pod wzniesieniem, i kluczowe 
kamienie pod nim. Ma nadzieje reaktywowad 
kamienie i otworzyd magiczne wrota do 
Naggaroth (siedziby mrocznych elfów). To 
pomogłoby mu odzyskad twarz wśród swoich i 
tworzyd okazje do wszelkiego rodzaju wrogich 
dywersji. 
Jednak nie wszystko potoczyło się po jego myśli. 
Po pierwsze Ghule z Krypty uniemożliwiają mu 
wykonanie ostatecznych rytuałów wysokiej 
magii potrzebnych do zdobycia kontroli nad 
Obeliskami. 
Po drugie, kapłanka Rhya’i nakryła go, w chwili 
wyjścia z mgły. Obezwładnił ją i porwał, ale 
podejrzewa że został zauważony. Przesłuchiwał 
kapłankę w lesie, jednak nie wiele ujawniła. 
Po trzecie, mieszkaocy wioski mają paranoiczną 
niechęd do elfów i prawie został zabity gdy 
zauważono go w pobliżu miasta. Mógłby 
wśliznąd się pod osłona ciemności, ale boi się, że 
walka z ghulami z krypty może zaalarmowad 
mieszkaoców, a wtedy skooczyłby jak handlarze 
rzeczni. Zdaje sobie sprawę, że potrzebuje 
sprzymierzeoców by móc przeszukad kopiec i 
zabid nieumarłych, tak by móc dokooczyd rytuał. 
 

O NORDLANDCZYKACH 

Nordlandczycy są z reguły weseli, lecz głośni, 
tępi i mówią dokładnie to co myślą. Ich 
opowieści mogą byd epickie, jako że każdy 
opowiadający stara się byd lepszym od 
poprzedniego. 
W hrabstwie Hargendorf, nie czci się Taal’a, 
tylko kulty Rhya. Rhya znana jest w Nordlandzie 
również jako Haleth. 

 
STRESZCZENIE PRZYGODY 

Bohaterowie są wynajęci by podróżowad do 
Schlaghügel z podłym zarządcą barona, by 
dowiedzied się gdzie przepadli mieszkaocy 
wioski i czy będą zdolni do płacenia podatków. 
Mają również spotkad się z lokalnym 
wysłannikiem elfów leśnych i zebrad jak 
najwięcej informacji. 
W punkcie przeprawy promowej, bohaterowie 
mają okazję sprawdzid swoje umiejętności by 
uratowad promowego, którego prom uległ 
katastrofie w lodowatych, wiosennych wodach 
rzeki. Promowy przekazuje graczom pewne 
informacje na temat ostatnich wydarzeo. 
Kiedy bohaterowie przybywają do Schlaghügel, 
zastają mieszkaoców wioski podejrzliwych i 
przerażonych. Próbują odbudowad wioskę ale 
bez przewodnictwa kapłanki, wieśniacy są 
nieświadomi że nie było ich przez 5 lat i że nie 
postarzali się nawet o dzieo. 
Jeśli gracze będą w stanie znaleźd i spotkad się z 
leśnymi elfami, dowiedzą się, że ambasador nie 
spotyka się twarzą w twarz z obcymi, lecz mają 
oczekiwad pisemnych wiadomości. Okazuje się, 
że leśne elfy są bardzo zaniepokojone ostatnimi 
zakłóceniami. Ale poza tym, zdecydowały się nie 
mieszad w ta sprawę. 
Kiedy bohaterowie są w okolicy, podchodzi do 
nich Druchii. Opowiada zmyśloną historię o tym, 
że musi zakopad jakieś elifickie kości pod 
kopcem, by powstrzymad klątwę, która w 
przeciwnym razie znów dotknie mieszkaoców 
wioski. Tak naprawdę, zostało mu tylko kilka 
zaklęd wysokiej magii, aby zakooczyd rytuał 
aktywacji Obelisków. Jeśli wykona rytuał, 
pospieszy do swej ziemi ojczystej Naggaroth. 
Gracze będą musieli potem zdecydowad jak 
będą chcieli postąpid w związku z wrotami z 
Obelisków. 
Po powrocie do Hargendorfu okaże się, że 
zarządca jest bardzo podejrzliwy co do ich 
działao w wiosce i od tego jak gracze sobie z tym 



poradzą będzie zależało ile winy zarządca może 
na nich zrzucid wybierając się na zbiór 
podatków, z których większa częśd bierze dla 
siebie. 
 
PUNKTY ZACZEPIENIA I TYPY DRUŻYNY 

 
Jednozdaniowe wprowadzenie często jest 
najlepszym sposobem na umiejscowienie 
drużyny w danej lokalizacji. 
Nieustraszeni odkrywcy (Intrepid Explorers)– 
„Wasze przygody zawiodły was do portu w 
Hargendorf, w Nordlandzie” 
Najemnicy (Swords for Hire)– „Obietnica 
zarobku i wojaczki zawiodła was na pogranicze 
Nordlandu” 
Banda Zbirów (Gang of Thugs)– „Plotki o 
bogactwie przetrzymywanym przez lud 
Hargendorfu doprowadziły was do jego granic” 
~(by Steve Darlington) 
Słudzy Sprawiedliwości (Servants of Justice)– 
„Wieści o ciemiężonym ludzie z Hargendorfu 
doprowadziły was do jego granic” 
~Kaiserjez@rpg.net 
Młodzi, Zuchwiali głupcy (Brash Young Fools)– 
„Budzicie się w rynsztoku w Hargendorfie w 
kałuży cudzych i własnych wymiocin” 
~OldGeezer@rpg.net 
 
PRZYGODA ROZPOCZYNA SIĘ 

 

ROZDZIAŁ I – HARGENDORF 
 

Tawerna ‘Pod Latarnią’ jest znana tylko z dwóch 
rzeczy, jest to miejsce w którym kurtyzany 
czekają z nadzieją na znalezienie żeglarzy 
chętnych do wizyty w ich burdelach i miejsce, w 
którym piwo nie smakuje jak woda z balastu. W 
Nordlandzie, Hergendorf nie jest może 
ruchliwym portem handlowym, ale jest jedynym 
miejscem na znalezienie pracy na zachód od 
Salzemundu. 
‘Panna’ Dania pracowała nad grupą marynarzy , 
podczas gdy drzwi otworzyły się i śmiejąc się 
wszedł wyniosły Nordlandczyk. Ubrany był jak 
handlarz rzeczny, lecz z czystymi rękawicami 
roboczymi i dwom pistoletami. Zaraz za nim, 
podąża dwóch kolejnych, których uderza po 
plecach wybuchając śmiechem i szemrając im 
jakąś pryskającą śliną mowę do ucha. Ci śmieją 

się nerwowo i potakują „Tak kapitanie. 
Oczywiście.” 
‘Panna’ Dania natychmiast porzuca swój 
codzienny biznes i kieruje się w stronę 
awanturnika, w nadziei podlizania się. Słyszycie 
imię „Dankmar” przewijające się przez jej usta. 
Awanturnik i jego towarzysze siadają niedaleko 
was, i możecie z łatwością słyszed jego 
przechwałki. „5ƭŀŎȊŜƎƻ ōťŘť ǘŀƪƛ ōƻƎŀǘȅΦ 
aƻȍŜŎƛŜ ǎƻōƛŜ ǿȅƻōǊŀȊƛŏΚ /ŀƱŜ ƳƛŀǎǘŜŎȊƪƻ 
{ŎƘƭŀƎƘǸƎŜƭ ǇƻǿǊƽŎƛƱƻ Ǉƻ р ƭŀǘŀŎƘΚ ! ǎǘŀƱƻ ǎƛť ǘƻ 
ǿ ƳƎƴƛŜƴƛǳ ƻƪŀ aŀƴƴŀƴŀΗ ! !ȊȊȊȊȊΧ !ȊȊȊŀȊȊȊΧ 
a ŜƭŦȅ ƴŀǿŜǘ ƴƛŜ ǘƪƴŊ ǘŜƧ ǎǇǊŀǿȅΣ ǿƛťŎ ƳƻȍŜƳȅ 
ǊƻōƛŎ Ŏƻ ŎƘŎŜƳȅΗ ¢ŜǊŀȊ ƳǳǎƛƳȅ ǘȅƭƪƻ ȊƴŀƭŜȋd 
jakichǏ ƎƴƻƧƪƽǿΣ ƪǘƽǊȊȅΧ I9W!” Spogląda na 
waszą grupę i uśmiecha się kompletnie ignorując 
‘Pannę’ Danię. Głośno szurając przystawia stołek 
do waszego stolika i przedstawia propozycję…  

 
Gracze dostaną ofertę pracy od Dankmara 
Spelmana, by zbadad i zdad mu raport na temat 
Schlaghügel. 
 
NPC: DANKMAR SPELMAN, ZARZĄDCA 
Wygląd: Dankmar jest wielkim, wyniosłym 
poborcą podatków o dużych skłonnościach do 
picia. 
Osobowośd: Skorumpowany i podły zarządca 
Barona jest arogancki i pełen świadomości że 
nikt nie może mu nic zrobid. Obnosi się wszędzie 
ze swoimi pieniędzmi i postawą, w nadziei na 
znalezienie kogoś kto mu się przeciwstawi, a 
wtedy nasyła na niego swoje dwie szumowiny 
Casper’a i Calvin’a.  
Wiedza: Pracuje dla Wielce 
Szacownego Barona Klementa 
Gunther’a von Hargenfels z 
Hargendorfu. Baron nakazał 
mu znaleźd jakichś ludzi z 
zewnątrz, którzy zbadają 
tajemniczy powrót 
mieszkaoców Schlaghügel, aby opodatkowanie 
mogło zostad wznowione. 
Sekrety: Dankmar jest do głębi skorumpowanym 
zarządcą, który zdziera znaczną sumę pieniędzy 
ze wszystkich podatków i winę zrzuca na 
leniwych lub chciwych chłopów. Jego zwykłym 
celem są lokalni handlarze pstrągiem, solą, 
owcami i wełną. Od momentu gdy Dankmar i 
jego ludzie staną się ‘zaangażowanymi 
wspólnikami’, ma zamiar w pełni wykorzystywad 



bohaterów, ale nie ujawnia tego przed 
rozpoczęciem zadania. Dankmar ma również 
zamiar czerpad zysk z przyszłych podatków i 
potrzebuje kozłów ofiarnych w przypadku gdyby 
został nakryty. 
Statystyki: (skorzystaj ze scenariusza „Day Late 
Shilling Short” str. 12: Klaus von Rothstein) 
Dankmar może ujawnid graczom następujące 
rzeczy: 
- Mieszkaocy Schlaghugel zaginęli 5 lat temu 
(2516). Najprawdopodobniej uciekli do lasów by 
uniknąd płacenia legalnych i koniecznych 
podatków. Handlarz na rzece Demst mówił, że 
wieśniacy wrócili kilka dni temu i złupili jego łódź 
i spalili dwóch jego kompanów na stosie. On sam 
zdołał uciec, ratując swe życie. 
- Baron chce odnowid połączenia z miastem i 
upewnid się, że mieszkaocy są zdolni do płacenia 
podatków na ich obronę.  
- Dankmar do nich nie pójdzie, bo lud jest o 
niego zazdrosny i nie będzie z nim rozmawiał, 
dlatego musi zatrudnid pomoc z zewnątrz. 
-  Starszyzną wioski jest Arcykapłanka Frederika 
Handel z kultu Rhya. Ślini się z pożądania tylko 
wymawiając jej imię, ma zamiar się na nią rzucid 
podczas poboru podatków. 
- Baron chce wiedzied, co wie elfi ambasador. 
Jego imię to Roneth Caleaen, Wysłannik. 
Wysłannik komunikuje się tylko przy użyciu 
listów, nawet poprzez swoją straż. 
- Jeśli mowa o opłatach, Dankmar czyta z 
dokumentu w złożonym języku księgowym. 
Zobacz kontrakt w załączniku. 
- Jeśli gracze podejmą się śledztwa, muszą 
podpisad kontrakt i dostają z góry 9 srebrnikówi 
20 miedzianych pensów każdy, ze zwykłym 
Nordlandzkim zastrzeżeniem: „Będziesz 
osolonym pstrągiem” (martwy), bierzemy 
pieniądze i uciekamy. 
 
NPC: CASPER I CALVIN, ŻOŁNIERZE 
Wygląd: Ci dwaj nieogoleni żołnierze, są 
pachołkami Dankmara. Oboje mają tendencje do 
zaniedbywania higieny, zamiast tego noszą 
zdecydowanie za dużo biżuterii. 
Osobowośd: Pomagają Dankmarowi zmuszad 
lokalnych mieszkaoców do płacenia podatków, 
są lojalni i dobrze opłacani. 
Wiedza: Wierzą, że ludzie z wioski zostali 
przeklęci za robienie nikczemnych rzeczy z 
elfami. 

Sekrety: Na boku, zajmują się przemytem i 
wymuszeniami. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Żołnierz 
(Soldier) 
 
NPC: ‘PANNA’ DANIA HANDEL, CHŁOPKA 
Wygląd: ‘Panna’ Dania jest atrakcyjną 
prostytutką, ubiera się wyzywająco. 
Osobowośd: Nienawidzi Dankmara, jednak jest 
on dobrze płacącym klientem i czasem 
‘wynajmuje’ ją na weekend. Uderzył ją nie raz, 
ale Dania nie pozwala się dotknąd jego 
pachołkom. Używa starego powiedzenia 
Nordlandzkiego: „Nieczyste sumienie powoduje 
tylko zafajdane portki, tylko winni mają się czego 
obawiac”.  
Wiedza: Ma kuzynkę w 
Schlaghügel, kapłankę 
Rhya i obawia się o jej 
bezpieczeostwo. Uważa, 
że mieszkaocy wioski 
uciekli ze strachu przed Dankmarem, szczególnie 
jej kuzynka, której Dankmar pożąda. 
Sekrety: Wie że Dankmar wraz ze swoimi 
pachołkami kradnie podatki i popełnia inne 
przestępstwa. Wie również gdzie Dankmar 
trzyma swoje tajne rejestry, ale nie ujawni tej 
informacji dopóki bohaterowie nie sprawdzą czy 
jej kuzynka jest bezpieczna. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

ROZDZIAŁ II – PROM 
 
Nie ma aktualnie żadnych lodzi płynących w górę 
rzeki, więc drużyna będzie musiał podróżowad 
lądem. 
 

Drogę do Schlaghugel trudno jest nazwad 
prawdziwą drogą. Jest bardzo zarośnięta i w 
ciągu ostatnich pięciu lat nie było tu zbyt 
wielkiego ruchu. 
13 mil od Hargendorfu znajduje się prom przez 
rzekę Demst. Na wieśd o powrocie mieszkaoców 
Baron zarządził jego ponowne uruchomienie. 
Jednak coś jest nie tak. Zerwała się nowa lina 
cumująca i prom utknął jakieś 100 jardów w dole 
rzeki na wielkich korzeniach starego wiązu. 
Promowy macha abyście mu pomogli. 

 
Promowy potrzebuje pomocy, lina musi zostad 
ponownie związana. Rzeka jest bardzo wartka z 



powodu ostatnich opadów. W tym miejscu jest 
głęboka na 9 stóp i szeroka na 250. Nurt jest 
dośd silny. Musi zostad wykonany odpowiedni 
test na zdolności atletyczne aby wykonad to 
zadanie (2<P>). 
 
NPC: HAGEN ROBY, PROMOWY 
 Wygląd: Hagen jest krzepkim mężczyzną, 
obecnie co nieco wyszedł z formy jako że 
ostatnimi czasy nie musiał zbyt często 
obsługiwad promu. Pluje brązowym tytoniem. 
Osobowośd: Jest pracoholikiem i jeśli przeżyje, 
natychmiast wróci do pracy naprawiad łódź. 
Wiedza: Zarządca przysłał go tutaj z jedną 
siekierą i ledwie wystarczającą ilością zapasów, 
by zabezpieczyd przystao. Gracze będą musieli 
dostarczyd jakąś linę, jeśli chcą pomóc 
promowemu w pełni naprawid prom. 
Ostatnio spotkał jedynego ocalałego z wioski 
handlarza rzecznego i będzie przestrzegał 
bohaterów przed pójściem do Schlaghügel. 
Może opowiedzied tą samą historię, jaką gracze 
słyszeli w mieście. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

ROZDZIAŁ III – SCHLAGHÜGEL 
 

Na wprost znajduje się solidnie zarośnięty 
mchem i winoroślą kamienny znak z napisem 
„Schlaghügel”. Poniżej wyryte koślawo słowa 
„mgła” i „litośd”.  
Za znakiem znajduje się wioska. Wydaje się 
pełna życia, wszystkie budynki są na różnym 
etapie odbudowy i oczyszczania z nadmiaru 
roślinności. Wioska zbudowana jest naokoło 
głównego kopca na którym znajdują się jakieś 
szare, pionowe kamienie i swego rodzaju 
kapliczka. Obok niej są dwa stosy ze zwęglonymi 
ludzkimi szczątkami. W ujściu strumienia 
przycumowana jest łódź rybacka. 

 
Celem bohaterów jest przepytanie mieszkaoców 
i lokalnych elfów, ustalenie, czy podatki mogą 
znów napływad z tego rejonu i powrócenie z 
informacjami do zarządcy. To czy zdecydują się 
pomóc mieszkaocom czy nie, będzie testem ich 
charakteru. 
 

OGÓLNA WIEDZA WSZYSTKICH MIESZKAOCÓW 
Wieśniacy będą jednocześnie przerażeni, 
paranoiczni i bezbronni wobec duchów 

nawiedzających okolicę, zagrożenia ze strony 
elfów, zrujnowanej wioski. 
Zniknięcie: Wszyscy mieszkaocy wioski 
pamiętają, że byli w kaplicy, gdzie pod wodzą 
kapłanki Frederiki modlili się za duże plony i za 
uwolnienie od podatków Barona. Następnie 
przemawiała Narn Frisby, przekonując o wielkim 
zagrożeniu ze strony elfów. Chwilę później 
pojawiła się mgła, a gdy z niej wyszli zobaczyli 
skutki klątwy. Kapłanka była z nimi we mgle, ale 
zniknęła zaraz po tym jak się z niej wydostali. 
Kiedy powrócili do wioski zobaczyli troje ludzi 
przeszukujących ruiny w oczywistym celu 
zagrabienia co cenniejszych rzeczy, oprócz tego 
mieli jakieś powiązania z elfami, tak więc 
spalono ich na stosie. Jeden z nich uciekł. 
Podatki: Stają się wrogo nastawieni w przypadku 
jakiejkolwiek wzmianki na temat przywrócenia 
podatków, jednak są to bardziej pogróżki niż 
faktyczne działania. Mieszkaocy nie mają siewek 
do zasadzenia. Jeśli bohaterowie pokażą im 
pismo od Barona, będą mieli większy autorytet. 
Wielu z nich jest głodnych i będą pytali graczy o 
jedzenie lub narzędzia do naprawy domostw. 
Elfy: Elfy są przerażające. Narn Frisby mówi, że 
kradną ludzi i zabierają ich do lasów. Elfickie 
postacie graczy będą ledwo tolerowane przez 
mieszkaoców i to tylko i wyłącznie dlatego, że 
mają pismo od Barona. Wskaźnik stresu drużyny 
jest od początku na poziomie 3, jeśli w drużynie 
znajduje się elf. 
Nawiedzanie: Od początku klątwy, w wiosce 
pojawiły się nawiedzania. W nocy słychad jęki i 
brzęk łaocuchów. 

 
Mapa w załączniku pokazuje ogólny układ 
wioski. 
 

1. DWA WĘDZĄCE SIĘ STOSY 
 
W pobliżu centrum wioski 
znajdują się dwa stosy ze 
zwęglonymi ludzkimi 
szczątkami. Dwa wyliniałe 
kundle walczą o stopę. 
 

2. CHATA KOWALA 
 
Dach chaty lokalnego 
kowala jest wgnieciony. 



Gotzin Ringe, kowal, siedzi na zewnątrz popijając 
z butelki jakąś brązową lurę.  
 
NPC: GOTZIN RINGE, KOWAL 
Wygląd: Zwykle jest brudny i pijany. W lepsze 
dni, okryty od sadzą. 
Osobowośd: Mimo że Gotzin dałby się namówid 
na jakąś robotę, przez większośd czasu jest zbyt 
pijany, a nagła utrata narzędzi i zapadniecie się 
dachu dało mu tylko kolejną wymówkę do 
obijania się. Zwykle można go znaleźd 
siedzącego na stołkach razem ze Swainem i 
Twingiem, zalewającego się trunkami domowej 
roboty. Mieli tyle szczęścia, że zakopana przez 
nich beczka doczekała spokojnie ich powrotu. 
Wiedza: 

1. Zniknięcia: standard 
2. Podatki: Standard 
3. Elfy: Mamrota pod nosem, że jego 

obowiązkiem jest obserwowanie 
elfów, które śledzą wioskę, i że 
dlatego nie może jeszcze wrócid do 
pracy. Mówi nowoprzybyłym, że nikt 
nie ma pozwolenia na wejście do 
Lasu Czarownic, pod groźbą kary 
śmierci, ponieważ elfy nie chcą by 
ktoś odkrył ich miasto ze złota i 
szkła. Najprawdopodobniej to elfy 
porwały kapłankę. 

4. Nawiedzanie: Nie wiem, z reguły do 
tego czasu jestem już nieprzytomny. 

Sekrety: żadne 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

3. TAWERNA ‘POD KOZIM OGONEM’ 
 
Jedyna w miasteczku tawerna, ukazuje jakie są 
priorytety mieszkaoców, wygląda na pracowicie 
oczyszczoną z narośli, pozamiataną i ogólnie 
zadbaną. Są tu z reguły ze 2-3 osoby, plotkujące 
przy różnych trunkach. Trunki te pochodzą z 
zasobów handlarzy rzecznych. 
 
NPC: NARN FRIESBY, BARMANKA-AGITATOR 
Wygląd: Narn jest 
zrzędliwie wyglądającą 
kobietą o rudych włosach, 
z wiecznym grymasem na 
twarzy.  
Osobowośd: Przed klęską 
była zagorzałą rasistką 

wobec elfów i podżegała bunt, który 
doprowadził do spalenia na stosie handlarzy 
rzecznych jako elfich wspólników. Wymyśla 
pseudo fakty, opowiada półprawdy o elfach tak, 
by publika jej słuchała. 
Wiedza:  

1. Zniknięcia: Zrzuca winę na elfy 
2. Podatki: Będzie wrogo nastawiad 

ludzi w tawernie i namawiad do 
wyrzucenia bohaterów. 

3. Elfy: Użyła wydarzeo ostatnich dni, 
jako powodu do jeszcze większych 
narzekao na elfy i jej paranoi jakoby 
elfy współpracowały z Baronem by 
zniewolid mieszkaoców i ukraśd ich 
dzieci. Jej ulubioną historią jest jak 
to elfy mamią ludzi i karzą im 
zataoczyd się na śmierd w Lesie 
Czarownic. Uważa że elfy porwały 
kapłankę Rhya.  

4. Nawiedzanie: To wina elfów, 
próbują nas przepłoszyd z naszej 
prawowitej ziemi. 

Sekrety: Jej ojciec wybrał się do lasu w 
poszukiwaniu pożywienia i rozłościł złe duchy 
lasu, które później zaatakowały mieszkaoców. 
Sam został ranny i Landen Leafwind, ówczesny 
wysłannik elfów leśnych, nie był w stanie 
uratowad go podczas walki. Teraz to ona 
podżega wszystkie złowrogie odczucia wobec 
elfów, podatków i szlachty. To ona wydłutowała 
imię Landena z jego pomnika pamiątkowego w 
wiosce. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

4. SPICHLERZ 
 
Wieśniacy pomagają Donaldowi Bing oczyścic 
kamienne i gliniane zbiorniki ze spleśniałego 
ziarna i zepsutych zapasów. W pobliżu widac 
znaczną ilośc zaopatrzenia owiniętego w czyste 
płótna, nowe skrzynie i beczki. 
 
NPC: DONALD BING, NADZORCA INWENTARZU 
Wygląd: Donald jest brunetem o przyjaznym 
spojrzeniu. Cierpi na alergie, więc oczywiście 
jego pracą jest zajmowanie się kurzącym się 
zbożem. 
Osobowośd: Jest przyjazny, ale stanowczy. Jest 
bardzo skrupulatny przy inwentaryzowaniu 



zapasów miasteczka. W koocu to od niego zależy 
czy przetrwają zimę. 
Wiedza:  

1. Zniknięcie: Zdaje się, że wszystkie 
zapasy w wiosce zepsuły się w ciągu 
jednej nocy. Były zupełnie zapleśniałe, a 
to co zostało zjadły szczury. Pomogły im 
zapasy zgromadzone na łodziach 
handlarzy rzecznych, jednak sposób w 
jaki je otrzymano bardzo go zasmuca. 
Pozostało już mało czasu by zużyd 
pozostałe w miasteczku zasoby na 
zakup nowego ziarna do zasadzenia na 
nowy sezon. Jeśli tego nie zrobią, 
wieśniacy nie przetrwają zimy. 

2. Podatki: standardowa 
3. Elfy: Bardzo lubi Narn Frisby i wierzy we 

wszystko co ta głosi. Powtarza te same 
głupie i fanatyczne twierdzenia, z tym 
że w jego ustach brzmią one jeszcze 
bardziej śmiesznie. 

4. Nawiedzanie: Standardowa 
Sekrety: brak 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

5. DOMY RYBACKIE NIEDALEKO 
STRUMIENIA 

 
W ciągu ostatnich kilku dni rybołówstwo ma się 
lepiej niż kiedykolwiek przedtem, i mimo 
tragicznych wydarzeo, ludzie tacy jak Mama 
Kierstad są zadowoleni. 
 
NPC: MAMA KIERSTAD, CHŁOPKA 
Wygląd: Mama Kierstad jest okrągłą, 
uśmiechniętą kobietą. 
Osobowośc: Jest bogatym źródłem informacji. 
Zawsze gotowa do plotek i podzielenia się tymi 
informacjami. 
Wiedza: Ludzie Nordlandu są potomkami 
plemienia Was Jutone, których krew później 
zmieszała się z Norskanami. Walczyli z elfami o 
prawo do życia w lesie. Dziadek Barona założył 
Schlaghügel w dniu narodzin ojca Barona, około 
65 lat temu. Sprowadzono tu 40 rodzin, co dało 
w sumie 139 ludności miasteczka. Około 50 z 
nich, nie zostało tu i albo wrócili do 
Hargendorfu, albo wyruszyli w podróż, lub zmarli 
nie przetrwawszy surowego życia. Tym samym 
ustalając liczbe mieszkaoców na 89 dusz. 

1. Zniknięcie: Mama Kierstad uważa, że 
kapłanka Rhya poszła porozmawiac z 
elfami, aby dowiedziec się dokładnie co 
wiedzą, ale że powinna przynajmniej 
komuś dad znad gdzie idzie. Mocne 
więzi jakie łączyły kapłankę z kultem 
Taala, jeszcze 10 lat  temu, czynią ją 
raczej mało popularną wśród innych 
przywódców religijnych. 

2. Podatki: Mieszkaocy od zawsze byli 
przeciwni podatkom i kochali wolnośd. 

3. Elfy: Standardowa 
4. Nawiedzanie: Standardowa 

Sekrety: Sympatyzuje z elfami 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 

6. GARBARNIA YAGERA 
 
W garbarni pachnie olejkami zabezpieczającymi i 
gotowanym mięsem. Garbarz Yager pracuje nad 
uporządkowaniem i wypolerowaniem swojego 
składu. Nie oczyścił większości narośli dookoła 
swojego małego, drewnianego budynku. 
 
NPC: YAGER, MYŚLIWY 
Wygląd: Yager to szczupły mężczyzna, zawsze 
ubrany w brązowe skóry. 
Osobowośd: Jest zarówno zdeterminowanym 
sprzedawcą jak i myśliwym. Namówi każdego 
przechodnia na kupno swoich obrobionych skór, 
lub przerobionych na sprzęt (zbroje, paski, 
tarcze, mocowania itp.) 50% zniżki na sprzęt. 
Gracze muszą wykonad prosty test (1d) na 
Obserwacje, aby mied zagwarantowad sobie 
wybór porządnego 
materiału na swój 
sprzęt. Jeśli wypadnie 
Gwiazda Chaosu, ich 
sprzęt odpada w 
trakcie pierwszego 
użycia i jest 
bezużyteczny.  
Wiedza: 

1. Zniknięcia: Jeśli zapytany o ostatnie 
wydarzenia, odpowiada, że kapłanka 
najprawdopodobniej zniknęła ponieważ 
‘jej kult’ zaszedł za daleko od prawd lasu 
i najprawdopodobniej popłynęła łodzią z 
powrotem do swojego kochanka 
Dankmara, zarządcy z Hargendorfu. 

2. Podatki: Standardowa 



3. Elfy: Często ma do czynienia z leśnymi 
elfami (te mają go za pajacowatego 
wieśniaka) uważa że są dziwne i 
nieucywilizowane, ale nie stanowią 
zagrożenia. 

4. Nawiedzanie: Głosi również plotkę, iż 
podróżujący Longshank czy też ‘Ranger’ 
Taala, przybył tutaj szukając kłopotów, 
zaraz przed tym jak nastąpiła ‘zmiana’. 
„Nie czcimy tutaj Taala. 
Najprawdopodobniej rzucili na nas 
klątwę. Ta cała religia jest jakaś 
pokręcona i powinniśmy powrócid do 
dawnych tradycji.” 

Sekrety: Sekretem Yagera, jest to, że jest on 
wyznawca pradawnej religii Ahalta Piwosza 
(Ahalt the Drinker). Ahalt jest pradawnym 
bogiem polowao i płodności, którego kult 
był przesiąknięty krwią i kpił z Taala i Rhya. 
Jego symbolem jest krwawy sierp. Przed 
przybyciem w te regiony kultów Taala i 
Rhya, była to siedziba kultu Ahalta i niektóre 
symbole na kamieniach przedstawiają ten 
właśnie kult. 
Po cichu knuł morderstwo na kapłance Rhya, 
ale ta zaginęła. Widział wprawdzie jak 
mroczny elf porywał ją do lasu i wie gdzie 
jest przetrzymywana, ale nic nie mówi. Woli 
zobaczyd co takiego elf szykuje dla kapłanki. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: 
Specjalista (Myśliwy) 
 

7. KOPIEC I MIEJSCE KULTU RHYA 
 

Wielki kopiec dominuje nad centralną częścią 
wioski. Wyrastają z niego wielkie drzewa i 
wystaje  niego kilka szarych kamieni, do połowy 
zakopanych w ziemi. Stopnie prowadzą do 
religijnego miejsca kultu pomiędzy kamieniami. 

 
MIEJSCE KULTU 
Miejsce kultu Rhya znajduje się na otwartej 
przestrzeni, nad zakopanymi miliony lat temu 
obeliskami.  Mimo że ostatnio dodano duże 
palenisko będące miejscem czci, to nie ma 
żadnego miejsca czci Taala. W północnych 
częściach Imperium, Rhya jest również znana 
jako Myśliwa Haleth, co może jeszcze bardziej 
mieszad w głowie przybyłym. 
W czasie dnia, z reguły kilku ludzi składa ofiary 
za dobrobyt i bezpieczeostwo. Wieczorami 

odprawiane są czasem rytuały płodności, w 
obecności kapłanki. 

 
 
NPC: LIBRECHTA I LIBERT VIBBARD, CHŁOPI 
Wygląd: Są młodą parą. Librechta jest w ciąży 
bliźniaczej, rozwiązanie nastąpi na dniach. 
Osobowośd: Martwią się i są zdesperowani. Bez 
kapłanki nie mają położnej. 
Wiedza: 

1. Zniknięcia: Wskaże graczom siedzibę 
kapłanki. 

2. Podatki: Spoglądają nerwowo jedno na 
drugiego zastanawiając się jak mogą 
mied dziecko bez pieniędzy i jeszcze do 
tego płacid podatki. 

3. Elfy: Standardowa 
4. Nawiedzania: Psy skomlą nocami jakby 

coś kryło się  w ciemności. 
Sekrety: Jeśli w drużynie jest ktoś kto podzieli się 
swoją umiejętnością leczenia i może byd 
położnym/położną, para będzie go błagad by 
asystował przy porodzie. Jeśli gracze się zgodzą, 
Liberta niechętnie ujawni, że widziała kapłankę 
podczas kłótni z elfem, kiedy wychodzili z mgły.  
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: Chłop 
 
SIEDZIBA KAPŁANKI NIEDALEKO MIEJSCA KULTU 
Siedziba jest bardzo blisko miejsca kultu, jest to 
mały domek, całkowicie zarośnięty winoroślą. W 
nim znajdują się rysunki kamieni i czegoś co 
wygląda jak palenisko na kartce papieru. (zobacz 
załącznik) 
 
KAMIENIE I KOPIEC 
Same kamienie są zarośnięte, w większej części 
zakopane w kopcu i zawierają symbole 
wyznawców Rhya (z przed 50-150 lat), 
wyznawców Ahalta (z przed 2000 lat), 
Krasnoludzkie znaczenia (z przed 3500 lat), 
Elfickie znaczenia (z przed 6000 lat). 



Drzwi pod kopcem zostały niedawno odkopane 
przez mrocznego elfa. Przed odejściem rzucił na 
nie zaklęcia złudzenia i blokady /misdirection 
and locking spells/. To czyni je bardzo trudnymi 
do odkrycia, dopóki mroczny elf ich nie pokarze 
graczom. (więcej szczegółów: rozdział 6 – Pod 
kopcem). 
 

8. CMENTARZ 
 
Wszystkie drewniane znakowania na grobach są 
zarośnięte i nienaruszone. Najświeższe 
znakowanie jest na grobie z 2516r – śmierd 
matki i dziecka na ospę. 
Obok zniszczonego kamienia pamiątkowego na 
ziemi umieszczono mały, pięknie wykonany 
wieniec. Łatwy test (1d) Kamieniarstwa 
(Stonecraft) ukarze nagłówek: „2515: Mimo, iż 
był elfem, był naszym jedynym sprzymierzeocem 
w tym mrocznym miejscu.” Imię zostało 
wydłutowane najprawdopodobniej przed 2516r. 
Jest to znacznik pamiątkowy, nie grobowy, jako 
że elfy przeniosły ciało do swego własnego 
miejsca pochówku. 
Elfy zapytane o to, wskażą, że Landen Leafwind 
był elfim wysłannikiem, który pomagał ludziom 
w walce ze złymi duchami lasu, ale człowiek o 
nazwisku Frisby zginął i jego córka od tego czasu 
podjudza głosy nienawiści wobec elfów. 
 
 

 ROZDZIAŁ IV – POSZUKIWANIE 
ELFÓW W LESIE CZAROWNIC 
 
Zadaniem graczy jest dowiedzenie się jakie 
informacje posiadają elfy. 
Jednak elfy leśne według zawartego paktu, z 
wyjątkiem handlu, nie wchodzą na teren 
Schlaghugel. I odwrotnie, przy wejściu do 
cichego, mrocznego Lasu Czarownic podróżnicy 
ryzykują kooczynę lub życie. W przeciwieostwie 
do dystyngowanych i wytwornych przodków – 
Wysokich Elfów, elfy leśne są nieco 
barbarzyoskie i ksenofobiczne. Trzymają ludzkich 
zbieraczy i odkrywców z dala od lasu, głównie 
poprzez podtrzymywanie przesądów, chod 
czasem muszą użyd przemocy. Ma to na celu 
ochronę zarówno elfów jak i ludzi, jako że w 
lesie czają się dużo gorsze niebezpieczeostwa. 
Jeśli gracze nie będą próbowali po kryjomu 
dostad się do lasu, będą szpiegowani i prawie 

natychmiast zaczepieni z ukrycia przez 
waywatcherów obserwujących wioskę. 
 
ELFY LEŚNE 
Przywódca Waywatcherów, Ihash Calaen, będzie 
przesłuchiwał bohaterów odnośnie tego kim są i 
co tu robią. Nie odpowie na żadne pytania 
dopóki nie upewni się, że nie są szpiegami lub 
przemytnikami.  
Kiedy stosunki zostają już ustalone, nieco się 
rozluźnia i wdaje w dowcipną pogawędkę z 
nowoprzybyłymi. Jeśli w drużynie jest krasnolud, 
lub ‘elf z poza’, elfy będą sobie z niego 
żartowały. Najbardziej będą się czepiad elfa, 
który to nie rozumie co to znaczy byd elfem. 
Ihash przekaże każdą wiadomośd Wysłannikowi, 
a odpowiedz otrzymają pisemnie następnego 
dnia. Wysłannik nie przyjmuje nikogo osobiście. 
 
NPC: IHASH CALEAN, LEŚNY ELF WAYWATCHER, 
Z RODU DUCHÓW WIATRU 
Wygląd: Ishos lubi mied na sobie ubranie z dużą 
ilością dodatkowego sprzętu. Z reguły nosi wiele 
widocznych, łatwo dostępnych broni, a także 
drewniany naszyjnik typowy dla jego rodu.  

Osobowośc: Jest kuzynem 
Wysłannika i był szkolony w 
ludzkiej kulturze. Jak wiele 
aroganckich elfów, nie 
omieszka nie wypomnied 
niedoskonałości innych ras, 
jednak równoważy to 

równie samokrytycznym humorem względem 
swej własnej rasy. 
Wiedza: 

1. Zniknięcia: Elfy leśne nie wiedzą jak 
zniknęli ludzie wioski i nie obserwowały 
tego miejsca od kilku lat. Odkryli powrót 
ludzi dopiero dwa dni temu i od tego 
czasu obserwują ich, ale nie wtrącają się. 

2. Elfy: Zdają sobie sprawę, że ludzie 
zrzucają na nie swoje problemy. Powinni 
się cieszy że pozwolono im tu wrócid, nie 
wiele pozostało po ich powrocie. Las 
zagarnął ich wioskę i tak powinno 
pozostad. 
Były pewne problemy z elfami. Landen 
Leafwind zauważył że wraz ze wzrostem 
podatków coraz więcej ludzi wybiera się 
do lasu. Mówił, że nie jest w stanie 
zagwarantowad im bezpieczeostwa. Po 



zniknięciu, Leafwind został zastąpiony 
jako Wysłannikiem o imieniu Roneth 
Calean. Ten nigdy nie pojawia się 
osobiście, porozumiewa się za pomocą 
listów. 

3. Podatki: Elfy wierzą że wieśniacy uciekli 
przed zbyt wysokimi podatkami. Elfy 
miały zamiar dad im prezent, jednak gdy 
wieśniacy złapali handlarzy rzecznych i 
spalili ich na stosie, zmieniły zdanie. 

4. Również zaobserwowały dziwne odgłosy 
w nocy wokół wioski, duch 
najprawdopodobniej nawiedza te 
ziemie. Bohaterowie mogą się 
dowiedzied, że lokalne miejsce 
pochówku elfów zostało naruszone, 
przypadkowo, chodzi o grób Landena 
Leafwind’a (Wysłannika na Schlaghugel i 
Hargendorf) 

Sekrety: Wiedzą, że kopiec był dawnym 
miejscem badao elfów, ale w koocu jest wiele 
takich miejsc. Nie są świadomi obecności 
mrocznego elfa. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: 
Specjalista (Waywatcher) 
 
NPC: RONETH CALEAN, WYSŁANNIK LEŚNYCH 
ELFÓW, Z RODU DUCHÓW WIATRU 
Wygląd i Osobowośd: Jeśli przez przypadek ktoś 
go spotka osobiście, jest to wysokim elfem o 
dobrych manierach i formalności daleko 
przekraczającej tą spotykaną u jego leśnych 
pobratymców. 
Wiedza: Taka jak elfia. Trzyma rękę na pulsie 
wydarzeo wokół Schlaghugel i Hargendorfu 
dzięki swoim Waywatcher’om. 
Sekrety: Roneth będzie obserwował z daleka i 
ujawni się tylko wtedy, gdy bohaterowie 
naprawdę będą potrzebowali pomocy (zobacz 
ostatni rozdział). Może uzyskad dostęp do 
wysokiej magii poprzez dawnych 
sprzymierzeoców rodu, dalej na zachód. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: 
Specjalista (Elfi Wysłannik/Elf Envoy) 

ROZDZIAŁ V – ELF, KTÓRY CHCIAŁ 
POGRZEBAC KOŚCI 
 
W trakcie, lub po tym jak bohaterowie usłyszeli 
nawiedzanie, po cichu skrada się do nich 
samotny, mroczny elf (Druchii). Mroczny elf 
stara się przekonad graczy, żeby mu pomogli 

dostad się do wnętrza kopca, aby mógł 
pochowad pewne elfie szczątki. Tak naprawdę, 
ma nadzieję dokooczyd rytuał aktywacji wrót do 
Naggaroth przez Obeliski by w ten sposób 
odzyskad szacunek wśród Druchii. 
 
NPC: ENKIBIS LOWFALCON, ELFI PODRÓŻNIK 
Wygląd: Wygląda jak wysoki elf ubrany w strój 
podróżniczy. 
Osobowośd: Jako Druchii jest perfekcjonistą w 
sztuce kłamstwa. Zawsze zastanawia się przez 
sekundę zanim odpowie na pytanie. Był szkolony 
by naśladowad zwyczaje 
zarówno elfów leśnych jak i 
wysokich. Jeśli w drużynie są 
elfy, jest do nich przychylnie 
nastawiony i udaje szacunek 
większy niż dla zwykłych 
elfów. Jest w stanie 
zrozumied elfy o słabym 
powiązaniu z tradycjami.  
Wiedza: (wszystko kłamstwa) 

1. Zniknięcie: Mówi, że czuje iż ludzie 
uciekli do lasów przed zbyt wysokimi 
podatkami. 

2. Elfy: Wyjaśnia, że jako że jest wysokim 
elfem, nie może zaciągnąd się do 
pomocy elfom leśnym i że 
prawdopodobnie to właśnie kapłanka z 
miasteczka zniszczyła grób, robiąc 
miejsce dla swego nowego kultu. 
Nie chce również przyciągad uwagi 
podejrzliwych lub rasistowskich 
mieszkaoców miasta. 

3. Nawiedzanie: Musi przekonad graczy by 
pomogli mu dostad się do wnętrza kopca 
aby odłożyd na wieczny spoczynek 
starodawne kości wysokich elfów (same 
szczątki). Zaznacza, że znalazł szczątki 
niedaleko rzeki Demst, kiedy 
podróżował na południe. Może pokazad 
torbę przepełniona głównie kurzem i 
ziemią i kilkoma starymi kośdmi, które 
ukradł z miejsca pochówku elfów 
leśnych. 

Sekrety: Jest zhaobionym członkiem obalonego 
rodu Druchii. Został zesłany na tą służbę jako 
kara, jako że mroczne elfy uważają, że elfy leśne 
w swym braku godności, niewiele różnią się od 
ludzi. Może ponownie aktywowad komety 
jeszcze tylko przez tydzieo, kiedy to na niebie 



widnieje kometa. Jeśli mu się powiedzie, będzie 
mógł powiadomid sprzymierzeoców mrocznych 
elfów o swoich odkryciach. Mimo że wrota z 
Obelisków mogą byd nie wystarczające do 
przeprowadzenia inwazji, to może wystarczą by 
odkupił swoje winy w inny sposób, na przykład 
poprzez znalezienie regularnego źródła obcych 
elfów do poświęcania w ofierze Bogowi Śmierci 
Khaine’owi. 
Statystyki: WFRP3: Podstawowe NPC: użyj 
statystyk Maga. Chytrośd = Fel (6), ekspertyza. 
 

ROZDZIAŁ VI – POD KOPCEM 
 
Podziemia pod kopcem składa się z centralnego 
pomieszczenia i dwóch bocznych sal. Liczne 
korzeni rosnących na powierzchni drzew, 
przesłaniają wszystko i widocznośd sięga 
maksymalnie kilku stóp. Korzenie ciągle 
zaczepiają i zaplątują  o bohaterów i ich sprzęt. 
 
Szczegółowa mapa wioski Schlaghugel 
uwidacznia kilka znaczących miejsc. 
 

A) ODKOPANE WEJŚCIE 
Po przeciwnej stronie kopca, ukryte za 
korzeniami masywnego dębu, znajdują się 
zapomniane, kamienne drzwi do podziemi. 
Chronione są przez wysoka magię Druchii, w tym 
zaklęcia złudzenia i blokady /misdirection and 
locking spells/. Gracze nie będą w stanie znaleźd 
wejścia dopóki nie spotkają Druchii. 
Drzwi do podziemi oznaczone są tylko elfami 
symbolami i dopiero niedawno zostały 
naruszone. Są zamknięte zaklęciem,  które 
można ominąd poprze zastukanie  w drzwi 17 
razy bez przerwy (sekret ten zna tylko Druchii). 
 

B) POMIESZCZENIE BOCZNE 
Pomieszczenie to zawiera niebezpieczeostwa 
przygotowane przez Druchii przeciwko 
ewentualnym intruzom. Podczas swych prac 
przyniósł ze sobą beczkę ze sprzętem – liną, 
kredą, łopatą, wiadrem itp. W środku znajdują 
się żarłoczne robale (lashworm), które zaatakują 
jeśli bohaterowie będą zaglądad do beczki. 
Gracze dostają modyfikator trudności +1 czarną 
kostkę do walki z robalami, za przeszkadzające 
korzenie i małą wielkośd przeciwnika. 
 
STWORZENIE: ŻARŁOCZNY ROBAL (ToC:II8) 

Robal ten jest małym, mięsożernym 
stworzeniem, które żyje w zacienionych 
szczelinach i pęknięciach. Kiedy coś pojawia się 
w jego zasięgu, robal ‘wystrzeliwuje’ 
nieprawdopodobnie długi, cienki organ podobny 
do piły, który wczepia się w ofiarę, wydziera 
kawałek mięsa i wycofuje się do wnętrza robala. 
Jeden taki atak wystarcza robalowi na kilka 
godzin. Wszystkie żarłoczne robale składają się z 
dwóch części. Pierwsza z nich to głowotułów, 
który zawiera otwór gębowy i żołądek robala, a 
także setki małych pazurków, które przytrzymują 
go w miejscu. Druga częścią jest podłużny organ, 
który gdy nieużywany, zwinięty jest we wnętrzu 
robala. (Tome of Corruption: 118-119) 
 

 
 

C) POMIESZCZENIE Z OBELISKAMI 
 

Trudno to dostrzec przez gęstwinę korzeni, ale 
mały obszar z przodu, 5’x5’ został oczyszczony. 
Na kamieniach widoczne są pewnego rodzaju 
płaskorzeźby. Przed nimi, znajduje się dół w 
ziemi, wielkości 2’x5’, głęboki na 5 cali. Obok 
niego leży medalion z brązu, na medalionie 
widoczny jest symbol kultu Rhya. 

 
Zaledwie chwilę po przybyciu, bohaterów 
zaatakują ghule z krypty. W oczyszczonym 
obszarze jest miejsce tylko dla jednej osoby, 
zakładając że będzie stała w dole. Pozostali 
gracze są na terenie z przeszkadzającymi 
korzeniami drzew. 
Druchii wykopał dół jako cześd swoich prac, ale 
twierdzi, że jest to miejsce gdzie ma pochowad 
elfickie szczątki. Medalion z brązu upadł 
kapłance kiedy Druchii ją porwał. 
 
STWORZENIE: GHUL Z KRYPTY 
Wygląd: Szybko rozkładające się ghule nadal 
mają na sobie obroże i łaocuchy swego 
zniewolenia. 
Statystyki: WFRP3: Nieumarli (Undead): Ghoul z 
Kytpy (Crypt Ghouls) 
 



ENKIBIS PRZYCHODZI DOKONAC POCHÓWKU 
KOŚCI 
Druchii ma zamiar zjawid się w kopcu dopiero po 
wybiciu ghuli przez bohaterów. Uważnie 
nasłuchuje przebiegu walki. 
Druchii nadchodząc mówi, że muszą działad 
szybko, zanim te stworzenia znów powstaną. 
Jeśli nikt go nie zatrzyma, robi parę falistych 
ruchów rękoma i delikatnie układa fałszywe 
kości w dole. Następnie szepcze jakieś zaklęcia 
wysokiej magii elfów i natychmiast wrota z 
Obelisków do Naggaroth otwierają się. 
 
Przeczytaj graczom co następuje: 
 

Elf wreszcie zakrywa resztki kości ziemią i wstaje 
z westchnieniem. Nagle, kopiec nad wami 
wszystkimi wybucha jak wulkan zatapiając 
pomieszczenie w czerwonym świetle komety 
pomiędzy księżycami. Lśniąca magia otwiera 
promieniejący portal pomiędzy kamieniami obok 
elfa. Za nim widoczny jest zamarznięty, pokryty 
śniegiem krajobraz z miastem o czarnych 
murach. Elf ukrywa twarz w dłoniach krzycząc: 
„Co ja zrobiłem?!” 

 
Daj graczom chwilę na zdecydowanie co robid. 
Mogą jeszcze nie podejrzewad elfa, lub też 
zacząd go przesłuchiwad. Przez moment udaje 
zaskoczenie, jednak nie jest w stanie 
powstrzymad szerokiego uśmiechu, kiedy 
wbiega przez wrota do swej ziemi ojczystej 
śmiejąc się jak szaleniec. 
 
Rezultat zależy od tego jak gracze postąpią w tej 
sytuacji: 

1) Mówią o wszystkim elfom. Te mogą 
przyjśd i zamknąd wejście lub mogą 
uznad to za zbyt niebezpieczne by się w 
to mieszad. Może to trochę zająd, 
zależnie od tego jak przekonujący będą 
bohaterowie.  

2) Gracze mogą zdecydowad się na pościg 
Druchii i złapanie go. 

 
Celem mrocznego elfa jest przedostanie się na 
swoją stronę i wykorzystanie otwartych wrót. 
Jeśli zapuszczą się do środka, ujrzą elfy w czerni, 
płaszczach ze smoczej skóry z ludzkimi 
niewolnikami. Po opadnięciu mgły, można 
dostrzec czarne statki na lodowym morzu. 

 
EPILOG 

 
Kiedy gracze ostatecznie powstrzymały 
Mrocznego elfa przed skontaktowaniem się ze 
sprzymierzeocami, powinni spróbowad zamknąd 
wrota. Mroczne elfy mogą nadal znaleźd drugą 
stronę wrót. Elfy leśne zwykle uważają zmorę 
Druchii za problem Wysokich Elfów, jednak 
mogą dostrzec powagę tej sytuacji i wysład 
kogoś ze znajomością wysokiej magii by 
spróbował zamknąd wrota. 
Kapłanka Rhya została odnaleziona przez 
miejscowego myśliwego i może pomóc 
bohaterom. 
Po wszystkim, gracze mogą nadal musied uporad 
się z Baronem, który będzie żądał zwrotu 
podatków z zaległych 5 lat i z Zarządcą, który 
będzie próbował wrobid ich w to wszystko 
oskarżając o współpracę z mieszkaocami, itp. 
 
DOKUMENTY I MAPY 

 
KONTRAKT 
 

UMOWA I KONTRAKT 
 
Jako agenci Barona von Hargenfelsa: 
Agenci powinni: 1) dotrzed do wioski 
Schlaghugel, 2) zbadad okoliczności zniknięcia i 
powrotu mieszkaoców, 3) Wypytad i zdad raport 
z powiązania elfów  ze sprawą, 4) Oszacowad 
możliwości podatkowe mieszkaoców. 
Wynagrodzenie: cześd oszacowanego zwrotu 
podatku nie przekraczająca 97 srebrników, z 
przedpłatą nie przekraczającą 10% oszacowanej 
sumy, z reszta wypłaconą po wykonaniu zlecenia 
do podziału pomiędzy wszystkich biorących 
udział, ocalałych członków. Przedpłata wynosi 9 
srebrników i 20 miedziaków na głowę. 
Dezercja skutkowad będzie brutalnymi środkami, 
włączając: wypatroszenie, rozciąganie i 
dwiartowanie, wyrywanie jelit, obrywanie ze 
skóry, kastracja poprzez biczowanie (jeśli da się 
zastosowad), częściowe palenie na stosie. 
 
Podpisy agentów: 

 
NOTKA NABAZGRANA NA KARTCE 
POZOSTAWIONEJ PRZEZ KAPŁANKĘ 
 



“Za sprawą Haleth? Dokąd prowadzi? Czy do 
rodziny, czy do Ahalta?”.. 

 
MAPA SCHLAGHUGEL 
 

 
 
 
MAPA PODZIEMI POD KOPCEM 
 

 
A – Wejście 
B – Główne pomieszczenie & Ghule z krypty 
C – Pomieszczenie boczne 
  



TEKST ORYGINALNY Z DZIEDZICTWA SIMARA 
STR 67-68 
Nordland 
Schlaghügel1 
Twenty-five miles south of Hargendorf on the west bank of 
the River Demst sits the abandoned village off Schlaghügel. 
Founded in the time of the current Baron von Hargenfel's 
grandfather, the village was an attempt to slowly begin 
colonization of the lands west of the Demst. One attraction 
at a time was the presence of an old stone circle, of the 
kind build by the followers of the Old Faith long ago. The 
Baron, himself a member of the Cult of Mother Rhya, felt 
this was a holy site and wanted to preserve it and make it 
active again. Forty families were sent there to start new 
lives. At first garrisoned, after a few years of quiet it 
seemed like the Elves of Laurelorn would tolerate this 
settlement; some even came to trade.  Then, one summer 
night five years ago, the people of Schlaghügel vanished: 
Traders reported the village empty. Klement the current 
Baron von Hargenfels, sent his bailiff to investigate. He 
confirmed the reports: All the people were gone. There 
were no signs of violence or struggle, no corpses, no 
indication of where they had gone. Even the animals were 
missing. The only clues were two words carved on the tree 
in the village commons: “fog” and “mercy.” 
  
ADVENTURE HOOKS 
Where Did You Come From? 
The people of Schlaghügel disappeared five long years ago. 
Investigations turned up nothing, and the village was 
written off as a mystery. The “official” explanation claimed 
the people fled into the woods to escape taxes, but no one 
really believes this. When the subject comes up, 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 the people of 
Schlaghügel have come back! Odder still, they act as if they 
have never been gone. Baron von Hargenfels is concerned. 
If true, then this story tells of bizarre and possibly 
threatening goings on. The Baron, therefore wants and 
explanation. The PCs are hired to act as his agents and 
investigate the mystery of Schlaghügel. When they arrive, 
they find all as described: prosperous, happy, villagers with 
no memories of ever being gone. 
Two things stand out, however: the village priest has not 
returned, and there is a door into the hill on which the 
stone circle sits that was not there before. And why are the 
Elves watching from the woods? 
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