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W glep

»Sekret fowcy” to nieoficjalny fanowski
dodatek do gry fabularnej Warhammer
Fantasy Roleplay 1l ed., poruszajacy
zagadnienie strzal w Starym Swiecie.
Glownym powodem spisania ,Sekretu
fowcy” byta che¢ stworzenia kompendium
wiedzy o rodzajach amunicji do tukow.
W oficjalnych materialach brakowalo nam
réznorodnosci w tej kwestii. Dlatego
Czytelnik znajdzie w niniejszym dodatku
doktadne opisy strzal, od zwyktych, przez
specjalne, az do pociskow magicznych.

Aby ufatwi¢ Czytelnikowi Kkorzystanie
z przedstawionych materiatow, dodatek
zostal podzielony na trzy czgsci: Strzaly
w Starym Swiecie, Zasady tworzenia strzal
i Mistrz Gry. W pierwsze] czeSci
przyblizamy fanom Warhammera
podstawowe informacje na temat budowy
strzal, przebiegu procesu ich wytwarzania
oraz zyskow i strat, jakie moze przynies$
ich wlasnoreczna produkcja. W drugiej
prezentujemy gotowag do wykorzystania na
sesjach mechanike tworzenia amunicji do
tukow, rozne rodzaje strzal. Poniewaz
Warhammer jest $wiatem fantasy, magii
nie moglo zabrakna¢ nawet w przypadku,
z pozoru, zwyktych kawatkéw drewna
z metalowymi grotami. Dlatego zwarte
zostaly rowniez opisy rytuatdw, ktore

N

-

umozliwiajg tworzenie poteznych magicznych
strzal. Czg$¢ trzecia przeznaczona jest dla
Mistrzow Gry. Oddajemy w ich rece
gotowego do wprowadzenia na sesj¢
Bohatera Niezaleznego, a wlasciwie —
Bohaterke. Zostata ona stworzona tak, aby
utatwi¢  korzystanie =z  materiatlow
zawartych w dodatku. Pozwolilismy sobie
rowniez zamiesci¢ pomyst na scenariusz,
ktory kazdy Mistrz Gry bedzie mogt
swobodnie zrealizowac na swojej sesji.

W trakcie pracy nad stworzeniem ,,Sekretu
Lowcy” wykorzystaliSmy m.in. informacje
zawarte w udostepnionym na tamach
Dzialu WFRP Polter fanowskim dodatku
Zagubione w przekladziee W poszukiwaniu
Dawnej Wiary, ktéry mozna odnalez¢ pod
tym linkiem:
http://wfrp.polter.pl/Zagubione-w-
przekladzie-W-poszukiwaniu-Dawnej-

Wiary-c17722

Drogi Graczu - mamy nadzieje, ze dzigki
niniejszemu dodatkowi Twoj tucznik zyska
troche wieksza swobode wyboru stylu gry.
Liczymy takze, iz przedstawione zasady
utatwig Tobie - Mistrzu Gry - prowadzenie
rozgrywki. Tak, jak stalo si¢ to na naszych
sesjach.

Zyczymy mitej lektury,
Autorzy
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(z8¢ F: Sthezalsy w Shavym Swiecis

Budows T produkein

Kazda strzala sklada si¢ z trzech
podstawowych elementéw: drewnianego
promienia zwanego tez rurka lub
brzechwa, metalowego grotu, zazwyczaj
stalowego, umozliwiajgcego strzale wbicie
si¢ w cel oraz wytwarzanych z ptasich pior
lotek, stabilizujgcych pocisk w powietrzu.

Wytwarzanie strzaty rozpoczyna si¢ od
przygotowania desek o0 odpowiednigej
dlugosci. Rodzaj drewna ma duze
znaczenie przy produkcji amunicji do
hukow. Najlepszym wyborem jest sosna
lub $wierk — strzaly beda lekkie
1 jednoczesnie wytrzymate. W przypadku,
gdy strzaly majg by¢ uzywane jedynie na
malych i $rednich dystansach, dobrym
rozwigzaniem moze okaza¢ si¢ roéwniez
uzycie drewna brzozy lub cedru. Unikaé
natomiast nalezy takich gatunkéw, jak
jesion (odpowiednie wlasciwosci uzyskuje
dopiero przy duzych srednicach promienia;
uzywany do tukow o duzej sile naciagu)
czy buczyna (kiepski stosunek cigezaru do
SZtywnosci).

Deski z wybranego gatunku drewna nalezy
pocia¢ na listwy odpowiedniej dtugosci.
W przypadku standardowej strzaly bedzie
to okolo siedemdziesieciu centymetrow,
jednak warto zostawi¢ sobie odrobine
zapasu na wypadek problemow, np. przy
naktadaniu grota. Strzalg czesto si¢ umacnia
poprzez dodanie Wklejki z twardego drewna.
Jest to praca zmudna i czasochlonna,
jednak  znacznie  zmniejsza  ryzyko
zlamania amunicji przy grocie, co si¢

czesto zdarza w  przypadku = strzat
zwyktych. Idealnymi parametrami
brzechwy jest $rednica z przedziatu 7,5 do
9 mm oraz duza gestos¢ stojow w drewnie.

Nim przejdzie si¢ do kolejnych etapow
produkcji, strzale trzeba odpowiednio
przygotowacé. Nawet dla tych osob, ktore
z tucznictwem nie majg wiele wspdlnego,
oczywiste jest, ze strzala powinna by¢
prosta. Jezeli promien jest wygigty, mozna
go wyprostowa¢ nad gorgca parg. Prostg
rurke nastepnie obrabia si¢ tak, aby mozna
bylo nalozy¢ na nig grot oraz lotki
Pierwszym krokiem jest jednak stworzenie
przy pomocy brzeszczotu lub nozyka do
drewna osadki - wciecia w tylnej czgsci
strzaly, ktore naktada si¢ na cigciwe tuku.
Rozmiar osadki musi by¢ dobrany pod
konkretny tuk, gdyz zbyt luzna moze
prowadzi¢ do =zerwania cigciwy lub
“suchego strzatu”, a w konsekwencji nawet
zniszczenia tuku. Osadka zbyt ciasna nie
pozwoli strzale uwolni¢ si¢ po zwolnieniu
cigciwy lub rozleci pod wptywem sity.

Gdy osadka jest juz odpowiednia, pora
zaja¢ sie drugim koncem promienia. Przy
pomocy ostrego nozyka lub ostrzatki
wykonuje si¢ odpowiednie nacigcie, na
ktérym zostanie zaczepiony grot. Na tym
etapie prac wiele zalezy zaréwno od
zdolnosci tworzacego strzalg, jak i kunsztu
kowalskiego wplywajacego na jako$é
grotow. Pamieta¢ tez nalezy, ze w Starym
Swiecie stosuje si¢ wiele réznych rodzajow
grotow. Przy ich wyborze wazny jest nie
tyle ich ksztalt, co ci¢zar, gdyz glownym
zadaniem tego metalowego elementu jest
obcigzenie przodu pocisku. Jezeli wszystko




zostalo wykonane dobrze, to po napigciu
ciecciwy poza ramiona tuku powinien
wystawac tylko grot.

Nim zalozony zostanie ostatni element -
lotki - strzaly nalezy dobra¢ do tuku.
Wbrew pozorom jest to bardzo wazna
sprawa, gdyz nie kazdy huk nadaje si¢ do
strzelania kazdymi strzatami. Sztywnos¢
1 ciezar strzaly musza by¢ odpowiednio
dobrane do wielkosci i sity naciagu broni.
Aby ustali¢, czy strzata si¢ nadaje, strzela
si¢ nig (pamietajcie - bez lotki!) do celu.
Strzaly zbyt sztywne odchylajg sic w prawo,
natomiast zbyt wiotkie w lewo. Ciezar
strzaly (czyli wlasciwie cigzar Qrotu)
mozna  dopasowywaé,  patrzac  na
odchylenie w pionie. Dopiero po
odnalezieniu odpowiednich dla danego
luku parametrow strzaty zabiera si¢ za
produkcje catego kompletu liczacego sobie
od 12 do 20 sztuk.

Pora na dodanie finalnego elementu -
opierzenia, czyli lotek. Koncowa faza
produkcji réwniez jest skomplikowana.
Rzemie$lnik decyduje, ile lotek zostanie
przytwierdzonych. Standardem sg cztery
piora (tzw. ciecie na krzyz) lub trzy,
rzadziej spotykang opcja jest az sze$¢
lotek, po trzy duze i male, wczepiane w
strzale przemiennie. Istotng kwestig jest
sposob przytwierdzenia pior do strzatly.
Najbardziej popularne rozwigzanie polega
na wszyciu ich za pomoca owiiek z dratwy, czyli
dhugich, mocnych nici z widkien Inianych
lub konopnych, impregnowanych smofa.
Rzadszym jest uzycie kleju, bowiem tanie
kleje nie zapewniaja odpowiedniej sily
wigzania, a droZsze s3 poza zasiggiem
przecigtnego pracownika cechu - sta¢ na
nie tylko bardziej zamoznych obywateli
Imperium.

W przypadku lotek i pior, podobnie jak
w przypadku rurki i1 drewna, wybor
odpowiedniego  materialu ma  duze
znaczenie. Powszechnie stosuje si¢ gesie
piéra, cho¢ bogatsi moga uzywaé nawet
orlich. Nie nadajg si¢ natomiast pidra
krukowatych - szybko si¢ strzepig i nie sg
dostatecznie wytrzymale. Pidra powinny
by¢ odpowiednio dhugie, by nadawatly si¢
na opierzenie strzaty - w przypadku lekkiej
strzaly tarczowej wystarczy lotka dlugosci
5 - 8 cm, natomiast do strzaly bojowej
bedziemy potrzebowa¢ piora dlugosci
nawet 15 cm. Na jednym gesim skrzydle
zazwyczaj mozna znalez¢ okolo pigciu
nadajacych si¢ pior. Dodatkowo nalezy
rozdzieli¢ piodra pochodzace ze skrzydta
lewego 1 prawego. S3 one niesymetryczne
I na jednej strzale nie powinny znalez¢ si¢
piora z roznych skrzydel. Co wigcej, dobrg
praktyka jest, by w jednym komplecie nie
znalazty si¢ lotki wykonane z pior zdjetych
z roznych skrzydet. Piora przycina sig, by
mialy jednakowa dtugos¢ i szerokos$¢, po
czym przyszywa lub przykleja do
promienia. Uzycie wiekszych lotek
zapewni  szybkg stabilizacje¢  strzaly
w locie, ale znacznie skroci zasieg tuku.
Mniejsze lotki ~ natomiast  znajda
zastosowanie ~w  lekkich
uzywanych na dalekie dystanse.

strzalach

Strzala jest w kofcu gotowa. Jak widac,
aby ja wykonag, trzeba bylo wlozy¢ wiecej
trudu, niz to si¢ poczatkowo wydawalo.
Warto w tym miejscu wspomnieé, ze nigdy
nie uda si¢ wykona¢ recznie dwoch
identycznych strzat. Nawet tucznik, ktory
kupuje najlepsze komplety strzal, wciaz
musi w trakcie ich uzywania odpowiednio
dostosowywac si¢ do subtelnych roznic w
ich wykonaniu. W tucznictwie bardzo
wazne sg umiejetnosci strzelca. Na to, jak
poleci strzala, wptywa nie tylko jej jako$¢
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I uzywany huk, ale takze ulozenie ciala
tucznika, jego doswiadczenie 1 nawyki.
Kazdy strzat jest skomplikowany -
wymaga od strzelca uzycia calego ciata
oraz doskonatego wzroku i stuchu. Laikom
trudno jest jednak dostrzec minimalne
zmiany, jakich tucznik dokonuje, by kazdy
strzat byt czysty.

O same strzaly, jak o kazdy sprzet, nalezy
dba¢.  Najwiekszym tych
drewnianych  pociskow  jest  wilgo¢.
Sprawia ona, ze wypaczaja si¢ i nie nadajg
do wuzytku. Nieuzywanych strzal nie
powinno zostawia¢ si¢ luzem. Prawidlowsg

wrogiem

pozycja przechowywania jest postawienie
ich pionowo z podparciem w polowie
wysokosci.

Luczarze znajacy si¢ na fachu tworzenia
strzat  posiadaja  zazwyczaj
odpowiednig wiedze, by produkowac
betty. Cho¢ teoretycznie sprzedaz bettow
przynosi wigksze zyski, to w mniejszych
wioskach rzadko jest na nie popyt.
Tworzenie  beltéw, cho¢  przebiega
podobnie jak produkcja strzal, wymaga
wiecej wprawy 1 cierpliwosci. Stad czesto
wielu rzemie$Inikow, ktorzy nauki odebrali
jedynie od ojcoéw, nigdy nie wybija si¢
ponad wyrdb przecietnych strzat.

; *
Ehowonvia
Jak kazdy fach, tak 1 produkcja strzal
oplacalna jest, kiedy przynosi jakie$§ zyski.

réwniez

e
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W przypadku huczarzy zyski sa minimalne,
nic wigc dziwnego, ze nikt nigdy nie
styszat o stawnym producencie strzal,
ktéry dorobit si¢ na swojej profesji
ogromnej fortuny. Bohaterowie Graczy
raczej nie beda zainteresowani zarabianiem
na tworzeniu amunicji do lukéw lub kusz.

Moga jednak wykorzystac¢ inne plynace z tego
profity, np. ulatwienie W dostgpno$ci amunicji.

W oparciu 0 Ksiege Zasad, podrgcznik
podstawowy Warhammera, 5 strzal
kosztuje jedynie 1 srebrnego szylinga,
czyli 12 mosieznych pensow. Jak wynika
z obliczen, jedna strzala musi by¢ warta
troszeczke ponad 2 pensy. Z jednego
kompletu materialow rzemieslnik moze
wyprodukowa¢ od 0 do 20 strzal, co daje
nam S$rednig 10 (patrz: Czgs¢ 11 - Zasady
tworzenia strzal). Za$ 10 strzal warte
bedzie 24 pensy. Przy zalozeniu, ze koszt
materiatow  (grot,  drewno,  piora)
potrzebnych do produkcji to mniej wiecej
20 penséw, potencjalne  zyski/straty
zaprezentowano w tabeli ponize;.

Jak wida¢, w najlepszym wypadku zysk
wynosi  niecate  poftora  szylinga,
w najgorszym jeden szyling przepada. Po
co wigc Bohater miatby tworzy¢ strzaly
wlasnorecznie? Odpowiedzig jest
dostepnos¢ 1 jakos¢ amunicji.

Liczba Stworzone Koszt Wartos¢ strzal | Koncowy zysk
sukcesow strzaly produkcji
- (porazka) 0 20 p Op -20 p
- (zdany test) 5 20 p 12 p -8p
1 10 20 p 24 p +4p
2 15 20p 36p +16 p
3 20 20p 48 p +28 p
6




Czesto koszta nie stanowig problemu dla
poszukiwaczy przygodd, ale znalezienie
kogos, kto potrafi wykona¢ mniej
popularne strzaty lub strzaly o lepszej
jakosci  moze okaza¢ si¢  trudne.
W przypadku niektéorych rodzajow
amunicji moze okaza¢ si¢ to wymagajacym
zadaniem nawet w duzych miastach,
a niemal niewykonalnym w trakcie

"~

podrozy przez dzikie ostepy. Obliczenia
wykonano dla zwyktlych strzat.
W zalezno$ci od konkretnego ich rodzaju
oraz jakosci materialow zyski i koszta
produkcji moga si¢ zmieniaé. Szczegdhnie w
przypadku stworzenia strzat wymagajacych
odprawienia rytualu zyski moga okazac¢ si¢
znacznie wigksze (patrz: Czesé¢ 11 - Zasady
tworzenia strzat).
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Na poczatek nalezy przyja¢ nastepujaca
definicj¢ umiejetnosci Rzemiosto (wyrob
strzal): Bohater potrafi wytwarzaé strzaty
do tukow oraz belty do kuszy. Moze
tworzy¢ zarowno zwykle strzaly, jak
I bardziej zaawansowane, ktore sg mniej
popularne w Starym Swiecie, o ile posiada
umiejetnos¢ na  odpowiednio  wysokim
poziomie. Rzemiosto (wyrob strzal) moze
wykupi¢ kazda posta¢, ktorej profesja
obejmuje  rzemiostlo (dowolne)
w schemacie rozwoju.

Bohater, wykonujac kolczan strzat lub
beltow, musi najpierw  zgromadzi¢
wszystkie  odpowiednie  materiaty -
drewno, metalowe groty, lotki oraz proste
narzedzia potrzebne do wyrobu strzaty. Do
réznego rodzaju strzal mogg by¢ potrzebne
inne przedmioty. Aby okresli¢, czy
z danych materiatow udalo si¢ stworzyc
uzyteczng amunicj¢, nalezy wykonaé test
Zrecznosci. W zaleznoSci od iloSci
sukcesoOw, Bohater tworzy odpowiednig
liczbe  strzal. ~ Pozostale  materialy
przepadaja. W przypadku produkcji bettow
test nalezy obarczy¢ modyfikatorem -10 ze
wzgledu na wigksza trudno$¢ wykonania.

Ponizej pokrétce omdéwiono materiaty
uzywane do wyrobu strzal. Oczywiscie, im
lepsze, tym wyzszy koszt produkc;i.

Kloc drewna normalnej / dobrej jakoSci

Kawatlek drewna o odpowiedniej wielkosci
to podstawowy material niezbedny do
stworzenia strzaty. Jeden drewniany kloc
wystarczy na kolczan zwyklych strzal
Warto jednak zauwazy¢, ze do stworzenia
strzal dobrej jakosci trzeba wykonac
dodatkowo wklejke, a co za tym idzie,
nalezy wykorzysta¢ wiecej materiahu.
Strzaty lepszej jakosci wymagajg tez
bardziej rygorystycznych testow w celu
idealnego wywazenia, przez co cz¢$¢
materialu przepada. Do drewna dobrej
jakosci zalicza si¢ migdzy innymi sosna,
$wierk oraz cedr, a do drewna Kiepskiej
jakosci - jesion i buczyna. Wigkszos¢
pozostatych rodzajow drewna wykazuje
srednie osiggnig¢cia 1 mozna je zaliczy¢ do
normalnej jakos$ci.

Sztabka metalu

Sztabka metalu pozwala kowalowi na
stworzenie 20 zwyklych grotow. Aby
wykona¢ bardziej zaawansowane groty,
moze by¢ potrzebne wigcej materiatu.
Zazwyczaj uzywa si¢ stali lub zelaza.
Alternatywa moze by¢ krzemien lub olow.
Ten pierwszy wymaga jednak duzego
naktadu pracy, aby go odpowiednio
obrobi¢, ten drugi za$ nie jest materialem

Liczba sukcesé Liczb isko .. . L .
1cg (3;;]; f:;[;v eha p(;c1s oW dobrej jakosci z powodu swojej migkkosci.
1 10 Worek duzych / malych ptasich piér
2 15
3 20 Ptasie pidra potrzebne sa do wykonania
lotek.  Strzaly wymagajace szybkiej
stabilizacji potrzebuja duzych pidér, co
— i ——




niestety zaowocuje zmniejszeniem zasi¢gu.
Matle piora poniosa strzale dalej, jednak
nie spelnig swojej roli w przypadku
ciezszej amunicji. Wigkszo$¢  strzat
posiada matle pidra, przewaznie gesie.
Zamozniejsi mogg sobie pozwoli¢ na piora
orle lub jastrzgbie. Jeden worek pior
zawiera material na wykonanie jednego
kolczanu strzal - reszta pior zwykle nie
nadaje si¢ z powodu nieodpowiedniej
dhugosci lub niedopasowania do kompletu.
Niestety, jednego rodzaju lotek nie
mozna zastgpi¢ innym i kazdy rodzaj
strzaly powinien mie¢ wszyte odpowiednie
lotki, aby pocisk zachowywat si¢ stabilnie.
To oczywiscie zwigksza koszty produkcji
amunicji do tukow.

Nafta/Olej

Nafta lub olej shuzg jako najpopularniejsze
w Startym Swiecie substancje tatwopalne.
Wyrobnicy czegsto oferuja odpowiedni
rodzaj nafty lub oleju przy okazji
sprzedazy “plongcych” strzal. Nasaczone
nimi i odpowiednio uwozone w rozdwojonym
grocie “plonacej” strzaly szmaty mozna
bez trudu podpali¢ 1 wystrzeli¢ bez obawy,
ze zgasna w locie.

Trucizny

Strzaly z odpowiednimi rowkami moga
skutecznie zatruwac swoj cel. Ceny trucizn
sg bardzo zrdéznicowane w zaleznosci od
ich dziatania (patrz: Ekwipunek specjalny
— Trucizny, Ksiega Zasad, S. 125).

Nazwa Cena Dostepnosé
Drewniany kloc przecigtnej jakosci 6p duza (+20)
Drewniany kloc dobrej jako$ci 8p srednia (+10)
Kawatek metalu 12 p mata (0)
Worek pior 2p powszechna (+30)
Nafta/Olej 5s duza (+20)
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Ponizej zaprezentowano r1dzne rodzaje
strzat mozliwych do wlasnorgcznego
wyprodukowania wraz z wymaganiami,
jakie musi spetnia¢ rzemieslnik, by moc je
tworzy¢, oraz zasadami ich dziatania. Ceng
strzal, obcigzenie oraz dostgpnos$¢ zawarto
w tabeli na str. 12.

Strzaly zwykle

Efekt: brak dodatkowych efektow.
Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat).
Potrzebne materialy: kloc drewna
dowolnej jakosci, kawatek metalu, worek
matych pior.

Opis: Ze wzgledu na swoja niska cene
1 wysoka dostepnos¢, zwykte strzaly sa
powszechnie stosowane przez wszystkich
ucznikow 1 oweow. Skiadajg sie z drewnianego
promienia, zazwyczaj metalowego grotu oraz
lotki najczesciej tworzonej z gesich pior.

Strzaly z wklejka

Efekt: zapewniajg +5 US, mozna uzywaé
tylko na bliskim zasiegu.

Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat) +10
Potrzebne materialy: dwa kloce drewna
dobrej jakosci, kawatek metalu, dwa worki
duzych pior.

Opis: Do produkcji strzaty uzywa si¢
materialow lepszej jakosci, jak drewno
cedrowe i gesie piora o duzej powierzchni.
Wigksza lotka pozwala na szybkie
ustabilizowanie strzaly w locie, dzigki
czemu mozna oddaé precyzyjny strzat na
krotkim dystansie. Pocisk szybko wytraca
predkos¢, wiec nie nadaje sie¢ do strzelania
na dalekie odleglosci. Wigksza wytrzymalosé
zapewnia promien z wklejka, wymagajacy
odpowiednio wyprofilowanego grotu, aby
idealnie trzymat si¢ promienia.
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»Plonace” strzaly

Efekt: dodatkowe obrazenia od ognia
(1k10/2).

Wymagania: rzemiosto (wyrdb strzat).
Potrzebne materialy: kloc drewna
dowolnej jakosci, kawatek metalu, worek
matych pior.

Opis: ,plongca” strzala posiada otwor
w grocie lub rozdwojony grot, w ktorym
umieszcza  si¢  kawalek  materiatu
nasgczonego np.
oczekiwany efekt, strzale nalezy podpali¢
przed wystrzeleniem. Takiej strzaly mozna
ponadto uzywaé zarowno do podpalania
fatwopalnych obiektow, jak i do dawania
sygnalow (plongca strzale dobrze widac¢).

oliwag. Aby uzyskac

Zatrute strzaly

Efekt: zalezny od rodzaju uzytej trucizny.
Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat).
Potrzebne materialy: kloc drewna dobrej
jakosci, kawatek metalu, worek matych
pior, dowolna trucizna.

Opis: Gdy uzywana jest bardzo silna
trucizna, wystarczy zanurzy¢ w niej grot.
W przypadku stabszych trucizn nalezy
wydrazy¢  kanalik w  drewnianym
promieniu, aby trucizna si¢ przyjeta.

Gwizdzace strzaly

Efekt: wydaja gwizd podczas lotu.
Wymagania: rzemiosto (wyrdb strzat).
Potrzebne materialy: Kkloc drewna
dowolnej jakosci, kawatek metalu na groty
w ksztalcie "gwizdka", worek matych pior.
Opis: Odpowiednio wykonana dziurka
w grocie sprawia, ze lecaca strzala wydaje
dzwigk. Moze ona shuizy¢ do odwracania

uwagi lub sygnalizowania o swoim
polozeniu. Uzyta w nieodpowiednim
momencie moze  zdradzi¢  wrogom

polozenie strzelca.




Strzaly haczykowate

Efekt: modyfikator -10 do testow US
strzelajacego. Strzala w ciele przeciwnika
zmniejsza jego Zrgcznos$¢ o 5, trzy strzaly
obnizajg Szybko$¢ 0 1 i uniemozliwiaja
wykonywanie szarzy. Wyjecie strzaly,
ktora utkwita w ciele, zadaje dodatkowe
1k10/2  obrazen bez
pancerza. Jezeli jednak pocisk usuwa
posta¢ posiadajgca zdolno$¢ chirurgia,
ktora zda Prosty (+10) test leczenia, to nie
sg zadawane dodatkowe obrazenia. Efekty
dziataja na stworzenia humanoidalne
1 zwierzeta.

Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat) +10
Potrzebne materialy: kloc drewna
dowolnej jakosci, dwa kawatki metalu na
groty z haczykami, worek matych pior.
Opis: Haczykowate strzaty od zwyktych
roznig si¢ jedynie ksztaltem grotu, ktory
posiada dodatkowe haczyki, utrudniajgce
wyjecie strzaty z ciala.

uwzgledniania

Ostre strzaly

Efekt: zwi¢ksza obrazenia o 1.
Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat) +10
Potrzebne materialy: Kkloc drewna
dowolnej jakosci, kawatek metalu, worek
matych pior.

Opis: Z pozoru nie roéznig si¢ wiele od
zwyktych strzal, jednak do ich wykonania

uzywane s3 zaostrzone, wyszlifowane
materialy, takie jak krzemien lub kiet
dzikiego zwierzecia. Do  zaostrzenia

wykorzysta¢ mozna np. kamien szlifierski.

Strzaly ogluszajace

Efekt: modyfikator -10 do testow US
strzelajacego, obrazenia mniejsze o 1.
Strzal nie mozna uzywa¢ na dalekim
dystansie. Przeciwnik trafiony w glowg,
ktoéry stracit przynajmniej 1 punkt
Zywotno$ci, zostaje oghuszony na 1 runde.
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Wymagania: rzemiosto (wyrob strzat) +10
Potrzebne materialy: kloc drewna
dowolnej jakosci, kawalek metalu na groty
i kawalek metalu do  wykonania
specjalnych kulek nakladanych na grot,
worek duzych pior.

Opis: Strzata z metalowa kulg zamiast
grotu idealnie nadaje si¢ do oghluszania
przeciwnikéw. Wrog trafiony w glowe
traci rownowage. Strzaly takie nie styng
z precyzyjnosci I nie sa szczegolnie lotne,
a co za tym idzie, uzywane sa tylko na
bliskich dystansach.

Strzaly Ksiezycowe

Efekt: dodatkowe 1k10/2 obrazen, -10 do
Inteligencji i Odpornosci przeciwnika na
k10 rund. Dodatkowe 3 punkty obrazen,
jezeli przeciwnik jest lub
nieumartym. Strzala Ksigzycowa
traktowana jest jak magiczny pocisk.
Wymagania: odprawienie rytuatu
Ksigzycowych Strzat.

Opis: Ksiezycowe strzaly to magiczne
pociski z druidzkich legend, w ktorych
potezna magia zaklgta ulotng i subtelng
moc Mannslieba. Legendy glosza, ze wrog
trafiony taka strzala czuje si¢ ostabiony,

demonem




s
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a jego zmysly ulegaja tymczasowemu
otepieniu. Szczegdlng skutecznos$¢ strzaly
1 wykazujg przeciwko nieumartym. Podobno
wystrzelone  stajg  si¢  niewidzialne
i niestyszalne. Wypowiadajac odpowiednig
formule, mag moze sprawi¢, ze po
trafieniu strzata rozptynie si¢ niczym mgla,
nie pozostawiajac zadnych $ladow.
Wedhug imperialnych badaczy Ksigzycowe
Strzatly sa magiczng bronig, stworzong
przez kaptanow Taala 1 Rhyi. I choé
posiadajg oni odpowiednie zdolnosci, nie
sg autorami zaklecia. Niechgtnie przyznaja,
| ze te niezwykle strzaty, tak pomocne
w walce z nieumartymi i demonami, s3
dzilem wyznawcow zakazanej w Imperium
Dawnej Wiary.

Piekielna Wstega

Efekt: Osoba strzelajgca demoniczng
strzalag  otrzymuje polowe zadanych
przeciwnikowi obrazen (bez uwzglednienia
pancerza). Ofiara, poza standardowymi
obrazeniami, musi wykona¢ test SW.
Nieudany oznacza, ze musi zaatakowac
najblizsza osobg (nawet jesli jest to
przyjaciel). Jezeli to nie jest mozliwe,
otrzymuje 1 PO. Piekielna wstega
traktowana jest jak magiczny pocisk.

Wymagania: odprawienie rytuatu
Piekielnej Wstegi.

Opis: Piekielne Wstegi to przeklgte strzaty
uzywane zazwyczaj przez wyznawcow
zakazanych kultow. Wykonujac strzalg
nalezy zwroci¢ si¢  bezposrednio do
Slaanesha, aby poblogostawit pociski.
Osoba odprawiajaca rytuat nie musi mieé¢
nawet najmniejszej wiedzy na temat strzat
i ‘tucznictwa, Pan Rozkoszy chetnie
przyjmie kazdego, kto si¢ do niego zwraca,
oczywiscie za odpowiednig cene... Musi za
to zna¢ mowg demonow.

Demoniczna moc pociskéw sprawia, ze
ofiary na kilka chwil tracg zmysty i oddaja
si¢ niezrozumiatej dla nich samych
rozkoszy zadawania bolu. Po wbiciu si¢
w cel strzata staje si¢ gorgca, po czym
uwalnia swoja moc i w krotkim czasie traci
magiczne wlasciwosci.

Wedlug heretyckich zapiskéw pierwsze
piekielne strzaty zestal swym slugom sam
Slaanesh i nauczyt podwiadnych, jak je
wytwarza¢. Kazdy, odprawiajac rytual,
musi pozwoli¢ wlasnie Wiadcy Rozkoszy
czerpaé  przyjemno$¢  ze€  SWOjego
cierpienia, oddajac krew.

Nazwa strzal Cena strzal/beltow Dostepnosé Obciazenie (5 szt.)
zwykte 1s/2s przecigtna 10
z wklejka 5s/10s rzadka 10
plongce* 3s/- mata 10
zatrute 3s/6s mata 10
gwizdzace 2s/4s przecigtna 10
haczykowate* 5s/- znikoma 10
( ostre* 3s/- sporadyczna 10
ogluszajace* 5s/- znikoma 15
Ksiezycowe™ - - 0
Piekielne Wstegi* - - 10

* nie mozna wykona¢ beltéw takiego rodzaju.
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Ksiezycowe Strzaly oraz Piekielne
Wstegi powstaja z wykorzystaniem mocy
magii.  Ich  wytworzenie  wymaga
odprawienia ~ odpowiedniego  rytuatu
magicznego. Ponizej opisano, zgodnie z
zasadami podanymi w oficjalnym dodatku
Krélestwo Magii, rytual Ksiezycowych
Strzat oraz rytual Piekielnej Wstegi.

Rytual Ksiezycowych Strzal

Typ: magia kaptanska (Taal i Rhya) lub
magia kaptanska (Dawna Wiara)
Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2
PD: 200
Skladniki: kolczany = wlasnorgcznie
wytworzonych  strzat, krew dzikiego
drapieznika, woda poswigcona przez

odpowiednie dla magii kaptanskiej bostwo,
kawatek materiatu, z ktorego wykuto groty
1 kawalek drewna, z ktorego zrobiono
promienie.

Warunki: Kaptan odprawiajacy rytuat nie
moze mie¢ przy sobie zadnej broni za
wyjatkiem tuku i/lub kija ani pancerza.
Rytuatl nalezy odprawi¢ w nocy przy pehni
ksiezyca w miejscu otoczonym naturg
(mozna odprawi¢ tylko jeden rytuat
podczas tej samej peini). Magiag napehia
si¢ wlasnorgcznie wytworzone strzaty.
Konsekwencje: Zaktocony lub nieudany
rytual sprawia, ze watla moc ksigzyca
zamiast wypehic¢ strzaty, wnika w kaptana.
Kaptan staje si¢ blady i cichy, ludzie nie
zwracaja na niego wigkszej uwagi. Nawet
bogowie przyktadaja mniejsza wage do
jego modiow. Przez 1k10 dni nie moze on
uzywac¢ magii kaptanskie;j.

Wymagany poziom mocy: 10 + 4 za
kazdy nastepny kolczan (20 strzat).

Czas odprawiania: 4 godziny

13

Czas trwania: Strzaly zachowuja swoje
magiczne zdolnosci do kolejnej pehi
ksigzyca lub do zetknigcia ze spaczeniem
w dowolnej formie.
Opis: Poprawnie przeprowadzony rytual
strzaly w strzaly
ksigzycowe. Ksigzycowe strzaly nie traca
wilasciwosci strzal, z ktorych powstaty, np.
ostre strzaty
magicznych wcigz zadaja

zamienia dowolne

ksigzycowe oprocz
wlasciwosci

zwigkszone obrazenia.

Rytual Piekielnej Wstegi

Typ: magia czarnoksieska (dowolna)
Jezyk tajemny: demoniczny

Magia: 2
PD: 200
Skladniki:  kolczany  strzal,  krew
odprawiajacego rytual, kawalek skory
zdjete] z zywego czlowieka, symbol

Slaanesha, jezyk owinigty zwierzecym
jelitem.

Warunki: Rytuat musi zosta¢ odprawiony
podczas petlni Morrslieba w miejscu, do
ktorego nie dochodzg promienie stonca ani
ksiezyca. Przed odprawieniem rytuatu
nalezy narysowa¢ odpowiedni krag.
W trakcie zaklinania strzal, mag musi

utoczy¢ sobie krew (rownowarto$¢ 5
punktéw Zywotnosci).

Konsekwencje: Przerwanie lub
nieprawidlowe odprawienie rytualu

sprawia, ze w waskim tunelu pomigdzy
domeng Chaosu a strzalami, ktore
kontroluje mag, powstaje szpara, przez
ktorg uwalniajg sie sity Mrocznych Poteg.
Mag zostaje wystawiony na mozliwosé
opetania. Mistrz Gry powinien ustali¢
odpowiednie modyfikatory w zaleznosci
od rangi demona (patrz: zasady opetania,
Ksigga Spaczenia, s. 25-27). W przypadku,
gdy demonowi nie uda si¢ zamieszkac
w ciele $miertelnika, materializuje si¢ obok
I rzuca do walki.




—

Wymagany poziom mocy: 10 + 4 za
kazdy nastgpny kotczan (20 strzat).

Czas odprawiania: 4 godziny

Czas trwania: Strzaly zachowujg swoje
magiczne zdolnosci do kolejnej petni
Morrslieba lub do zetkniecia z przedmiotem
poblogostawionym mocg dobrego boga.

Opis: Poprawnie przeprowadzony rytuat
zamienia dowolne strzaly w Piekielne
Wstegi. Piekielne Wstegi nie traca
wilasciwosci strzal, z ktorych powstaty, np.
Piekielne ostre Wstegi oprocz wlasciwosci
magicznych wcigz zadaja zwickszone
obrazenia.
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Cze8¢ III: gtz Gy

Opatrzylem je szacunkowymi datami

‘,gm’{?af Mw odnoszacymi si¢ do Kalendarza Imperium,

gdyz wspomniana elfka datowala je na
Mistrzu, tak jak prosites, pomimo wielu

przeszkdd, odnalaztem Amendila Tean w

Sposob swojej rasy.

Wielkim Lesie. Tak jak zapewniata nas Mistrzu! Miedzy przedostatnim a ostatnim
nasza przyjaciotka Galliana, Amendil listem mija prawie rok czasu. Nie wiemy,
podrozowat oznaczong na mapie $ciezka. czy Senia nic nie pisata, czy moze
Niestety, umkngl naszej zasadzce. Amendil nie miat brakujacych listow ze
Uciekajac, zostawit plik listow od niejakiej sobg. Podejrzewamy rowniez, ze jest
Senii Tean. Nie Wiemy, po co i gdzie je to ostatni list, kt(')ry Senia wysia1a do
widzl. Zalgczam te, ktore uznalem za swojego wuja.

najwazniejsze  dla - naszej - sprawy. Oddany Ci i wiernie stuzacy, Dieter

‘@ )

Wuju Amendilu, tesknie za Tobg i wszystkimi, Rtérych pozostawitam. Musisz
zrozumied, Ze nie moge dalej mieszRacé posrod Was ani nigdzie, gdzie Aluthol mégtby mnie
znaleZé. Nie zniose wigcej upokorzeri od tego, Rtory miat byé moim mezem. Tak czy inaczej,
przesztost jest jus za mnq.

Jak zdazytam sie jus przeRonal, prostaczRowie z matej ludzRiej wioski, gdzie sig
zatrzymatam, sqdzq Ze my, elfy, jestesmy istotami honorowymi, wyniostymi, wtadajqcymi
magiq, Rtore nie cierpiq ludzRich probleméw. Sam wiesz, jak bardzo si¢ mylg... Obecnie
przebywam w Treutenau. Postanowitam poznac troche ludzi, nim wyrusze w szeroki
Swiat, Rtory jest ich pefen. Nie sq zbyt skomplikowani, wiodq proste zycie. Chcq przetrwaé
do nastgpnego dnia - moc zjes¢ Rilka RromeR czerstwego chleba i popic je marnym piwem.
Zaskarbitam sobie ich przychylnos¢ umiejetnosciami, Rtore zdobytam dzigki Tobie - celnie
postana strzata potrafi zapewni¢ migsa i skory dla Razdego.

Nie martw sig o mnie. Mam £0ZRo i cieptq strawe. I chociaz ludzie zdajq sig byé
innymi istotami niz my, nie patrzq w przysztos¢ dalej niz Rilka dni naprzdd, to nie sq
w potowie tak uprzedzeni do nas, jak my do nich. Pozdrawiam Cig, Wuju! Senia.

Czas Sigmara 2521 K
<J _J
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Zdazytam polubic miejscowych. Raz zawitaf do nas Rrasnoludzki handlarz.
Powinienes Riedys sprobowac ich piwa. Wojny wojnami, ale jezeli rasa tych podziemmnych
Ropaczy jest dobra w czyms jeszcze oprocz drqZenia tuneli, to na pewno jest to warzenie
piwa. A jezeli ludzie sqg w czyms dobrzy, to na pewno jest to tegoZ piwa picie. 4

Dzisiaj jednak, musiatam pozegnal moich gospodarzy. Wyruszytam na pdtnoc
z plerwszq druzyng straznikgw drég, jaka sig pojawifa. Musze przyznad, Ze prawdq jest
to, co mowites o umiejetnosci naszych pobratymcéw do uRrywania wiosek, przed oczami
innych ras. PodréZujemy szlakiem i nie widziatam Zadnego z elféw, choC jestem pewna, Ze
minelismy ich wielu. Mogtabym dojechaé do jednego z naszych miast bez problemu, [udzie
Jednak zdajq sie widzie¢ tylko szlak przed sobq.

Nie wiem jeszcze dokgd zmierzam, choé towarzysze méwiq, Ze Roticzq podrés
dopiero w Middenheim. Moze to blqd, ze w naszych szkofach nie uczymy sie o Swiecie
ludzi? W Roticu nie moZemy sie wiecznie oszukiwac - otaczajq nas dzisiaj z Razdej strony,
a elfy, ktérym si¢ to naprawde nie podobato, wsiadty na statek odptywajgcy na Ulthuan.
Pozdrawiam (ie, Senia.

Czas Lata 2521 KI
@ J n
(o )

Middenheim to wielkie miasto, tygiel ras i narodowosci. Widziatam niziotki -
Rucharzy i ztodziei, Rrasnoludy - zaréwno pijakow z brudnymi brodami, jak i mistrzow
licznych gildii. Sq ludzie z dziwnymi aRcentami, Rtorzy zwq siebie Kislevitami bqdz
Tileaticzykami. Czczq tu obcego nam boga - UlryRa, pana zimy i wilkéw. W tym miescie
w Rarczmach moZesz zgingc za obrazenie wilkéw, a zakon Rycerzy Pantery strzeze Ksigcia
Elektora Todbringera. Middenheim z jednej strony jest pigRne, Zywe i imponujqce, z drugiej
za$ podzielone na wyrazne dzielnice i wierz mi, wuju, nie w Razdej z nich chciatabym sig
znalezc.

Z daleka nadciggajq zte nowiny. Podobno hordy Chaosu zbierajg si¢ na poéfnocy.
Ludzie zdajq sig to ignorowad, nie rozumiejq zagroZenia albo nie chcq go rozumieé. To tylko
plotki - mowig. Kislev jest silny - odpowiadajq ci, Ktorzy dopuszczajq do siebie mysl
o moZliwym najeZdzie. Wuju, mogq nadejsc ciezkie czasy! Twoja Senia

Przed Tajemnica 2521 KI

& P
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Nie wiem, czy ta wiadomosé w ogéle do ciebie dotrze, wuju. Nadatam jq z wielkimi
trudnosciami, bo nikt nie moZe opuszczal miasta bez specjalnego pozwolenia. Bramy
Middenheim sq zamRnigte dla zwyRfych obywateli. Kislev nie byt tak silny, jak, chcieli (udzie.
Wschéd Imperium gnie Rolana pod naporem spaczonego plugastwa. Chaos sig zbliza. Senia.

Czas Zbiorow 2521 KI

(.

Middenheim przetrwafo! Watpitam w zapewnienia [udzi o niezdobytej gorze Ulryka,
a jednak, miasto wcigZ stoi, a horda Chaosu zostata rozbita. Ludzie, elfy, Rrasnoludy, wszyscy
ramig w ramig. Dawne urazy sig nie liczq, gdy walczysz o wspélng sprawe.

Niestety, zostatam cigZRo ranna w bitwie. Pewnie bym zgineta, ale mag Bursztynowego
Kolegium wyciggngt mnie z bitwy. Twierdzi, Ze dostrzegt we mnie talent magiczny. Mam
wrazenie Ze cos sig zmienifo, Ze postrzegam Swiat... inaczej. Swiat pfynie, jak Rolorowy wiatr.
Moze w trakcie walki wpbynefo na mnie jakies zaRlecie, jeden z setek czarow, jakie wymienili
magowie po obu stronach ponad murami miasta?

Na razie zatrzymatam sig u mojego nowego mentora, edukuje mnie za darmo. Zdgqzytam
sig jug nauczyd, ze ludzie rzadko robiq cos za darmo, wiec jestem czujna. Twoja Senia!

Czasu Zbiorow 2521 KI

J

(2

Mayg nie byt ze mnq szczery. Juz wiem, Ze w Imperium, by paral si¢ magiq, trzeba mie¢
wydawang przez Rolegia licencje! Ja takiej nie posiadam, co si¢ oRazato - mdj nauczyciel réwniez.
Nocg do naszego domu weszli fowcy czarownic. Na poczqtku nie rozumiatam, co sig dzieje, mistrz
Razat mi ucieRac. Mi sie udafto, jemu nie. Nim nas rozdzielono, poprosit mnie o to, bym odnalazta
Rrag w Sylvanii. Nie wiem, co mam czynic ani czym jest owy KRrag. Myslisz, wuju, ze powinnam
zbadaé te sprawe? Pamigtajqca o tobie, Senia.

Czas Warzenia 2521 K

@

Odnalaztam Rrag. Tu chodzi o druidéw, oni wcigZ tu sq. W Imperium! URrywajq sig, Scigajq ich
Rolegia i najwigksze Swigtynie. Wuju, ludzkie Kolegium Bursztynu, zakon Tala i Rhvyi przeinaczajq
dawne rytuaty, powiedziatabym, ze obrazajq prawdziwq Paniq Natury Ishernos. Wuju,
przepraszam, ale nie bede wigcej pisata. Wiedz, ze u mnie wszystRo dobrze. Pozostang w cieniu,
pielegnujac dawne druidzkie zwyczage. Zyj spokojnie. Kochajgca Senia!

Po tajemnicy 2521 KI

J
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Senia Tean
Senia to  mierzaca niecaly  metr
siedemdziesigt, mioda 1 przyciggajaca

wzrok mezczyzn elfka o niebieskich
oczach i dlugich blond wlosach. Pochodzi
z Wielkiego Lasu. Po jego opuszczeniu
rozpoczela, trwajaca do dzis, wedrowke po
Imperium.

W $wiecie ludzi na poczatku radzita sobie
glownie dzigki strzeleckim umiejetnosciom
zdobytym za mtodu w elfiej osadzie. Imata
si¢ rébznych prac, od pomocy za barem
przydroznej karczmy do bycia towczynig
na uslugach pomniejszego zarzadcy
ziemskiego. Po oblezeniu Middenheim

odkrylta w sobie talenty magiczne.
Ostatecznie jednak zamiast trafic do
Kolegium znalazta si¢ posréd druidow.
Mito$¢ do natury i zwierzat sprawila, ze
Senia zaakceptowala Dawng Wiare bez
probleméw. Nie wiadomo, gdzie elfka
przebywa dzisiaj, bowiem ukrywa o sobie
tyle informacji, ile si¢ da.

Pomimo wielu ci¢zkich doswiadczen -
wczesnego opuszczenia rodzinnej wioski,
przezycia ataku Archaona na Middenheim,
podrdzy do mroczrej Sylvanii i koniecznos$ci
ukrywania si¢ oraz zycia w strachu przed
Inkwizycja - Senia wcigz potrafi by¢
przyjazna i pomocna, jesli tylko uda si¢
zdoby¢ jej zaufanie.
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Senia Tean

Rasa: elf
Poprzednie profesje: towca, akolita
druidzki

Profesja: druid

‘ Cechy Gtowne
WW | US K [Odp | Zr | Int | SW | Ogd
42 57 32 48 69 55 53 52

A

Zyw

S

Wt

Sz

Mag

PO

‘ Cechy Drugorzgdne

PP

1

16

3

4

5

1

4

Umiejetnosci: czytanie i pisanie*, jezyk
tajemny (Dawna Wiara), leczenie, nauka
(zielarstwo), opieka nad zwierzetami,
przekonywanie, rzemiosto (wyrdb strzat)
+10 *, sekretne znaki (fowcdow), sekretne
znaki (Dawna Wiara), skradanie sig,
splatanie magii, spostrzegawczo$¢, sztuka
przetrwania, tresura, ukrywanie sie,
warzenie trucizn, wiedza (Dawna Wiara),

wiedza (elfy), wiedza (Imperium), wiedza
(teologia), wykrywanie magii, zastawianie
pulapek, znajomos¢ jezyka (eltharin),

znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie,
btyskotliwos¢, bron specjalna(diugi tuk),
bystry wzrok, czarnoksigstwo, magia
kaptanska (Dawna Wiara), strzelec

wyborowy, szybki refleks, wedrowiec,

widzenie w ciemnosciach, wyczucie
Kierunku

Wyposazenie: Sztylet, sierp i miska,

symbole religijne Dawnej Wiary, woreczek

z ziofami 1 magicznymi skladnikami, kon
(Sniezynka), mikstura lecznicza

* zamiast umieje¢tnoscei tradycyjnie naleznych

w ramach danej profesji
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W niewielkiej usytuowanej w Talabeklandzie
wiosce Gostahof, utrzymujacej si¢ ze
sprzedazy drewna, doszlo ostatnio do kilku
niewyjasnionych Wszystkie
ofiary zginety od strzal, nikt jednak nie jest
w stanie wyjasni¢, jak to mozliwe, by

zabdjstw.

strzata, ktora trafita w kolano czy tokie¢,
mogta od razu zabi¢. Wszystko jest tym
bardziej podejrzane, ze zbieglo si¢
w czasie z naglymi sukcesami, ktore zaczat
odnosi¢ w dziedzinie strzelectwa Matthias
Sholl, syn kata Mariusa Sholla.

Poniewaz jednak w tej niewielkiej osadzie
kat  jest  tym, ktory
sprawiedliwo$¢ wedle wlasnego uznania,
a ofiarami byli glownie przyjezdni

wymierza

poszukiwacze przygod, ktorzy lubili
zadawa¢ za duzo pytan, mieszkancy
postanowili nie naraza¢ si¢ ani katu, ani
tym bardziej nieznanym sitlom i w ten
sposob morderstwa za ich milczagcym
przyzwoleniem pozostaty tajemnica.

Wszystko si¢ zmienilo, gdy Matthias,
oprocz talentu strzeleckiego, zaczat cieszy¢
si¢ takze niezwykltym powodzeniem u pici
przeciwnej. W czasie jednej z wizyt barona
Laberechta w podleglej mu wiosce, jego
corka stracita gloweg dla syna kata. Baron,
przyjrzawszy si¢ sytuacji, szybko odkryl,
ze z chlopakiem co$ jest nie tak.
Pospiesznie zabral corke 1 wyjechat,
obiecujac sobie, ze przysle ludzi, ktérzy
zajmg si¢ sprawa. Nim jednak zdazyt
wynaja¢ $miatkow - Bohaterow Graczy -
jego corka wuciekta, pozostawiajac list,
w ktorym tlumaczyta, jakoby to milos¢ ja
do tego popchneta.

Zaniepokojony wiesciami 0 kolejnych
zabojstwach 1 zatrwozony ucieczka corki,
baron chce jak najszybciej bezpiecznie




1 z pomocg wynajetych poszukiwaczy
przygod sprowadzi¢ latoro$l do domu oraz
ukara¢ winnego morderstw.

Gdy BG dotra na miejsce, okaze si¢, ze
ofiary nie byty przypadkowe. Kazda z nich
prébowala dowiedzie¢ si¢ czego$ na temat
rytualu  Piekielnej  Wstegi.  Moze
Bohaterowie styszeli co$ o tym demonicznym
obrzedzie w legendach albo nie obce sg im
cho¢ wiadomosci o istnieniu przekletych
strzal o podobnej nazwie.

Co zrobig, gdy odkryja, ze po kazdym
zabojstwie na ciele Matthiasa pojawialy si¢
nowe rany 1 blizny w miejscach, w ktore
$miertelnie trafione zostaly ofiary? Jak
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zareaguja, gdy spostrzega, ze miejscowy
huczarz wytwarzajacy strzaty dla Matthiasa
nie ma imienia i nikt nie pamigta, Kiedy
przybyt do wioski? Czy dowiedzg sie, ze
poprzedni tuczarz, jedyna osoba potrafigca
wytwarzaé specjalne groty, ktoérych uzywa
Matthias, nie zyje od roku? Czy moga by¢
pewni przychylno$ci mieszkancéw, ktorzy
przeciez moga chcie¢, by dalej gingli tylko
przyjezdni w zamian za $wiety spokoj
osady? No i ostatecznie, gdzie Matthias
zabral corkg¢ Barona i czy Bohaterowie
dotrg do niej nim stanie jej si¢ krzywda?




