Dobrych pare lat temu na metalowej scenie muzycznej pojawit sie niemiecki projekt 'Demons and Wizards'. Na pierwszej ptycie znalazta
sie piosenka 'Fiddler on the Green' i bytabym niewdzieczna, gdybym nie wspomniata, ze to ona witasnie jest gtéwng inspiracjg tej

przygody.

Fiddler on the Green

Przygoda osadzona w realiach WFRP 1ed.

Fiddler's Green jest miejscem, do ktorego trafi¢
mozna po $mierci - gdzie skrzypce wiecznie graja
do tanca, a tancerze nigdy sie nie mecza.
Drobnym problemem jest fakt, ze aby tam trafi¢
nalezy umrze¢... ale w koficu wszyscy umieramy.
Ta przygoda pozwala graczom pozna¢ Skrzypka i
jego muzyke.

Przygoda jest wygodnym jednostrzatem, ktory
mozna poprowadzi¢ zar6wno zaawansowanej
druzynie, jak i ludziom, ktoérzy pierwszy raz maja
kontakt z RPG. Jezeli MG prowadzi nowym
graczom, '‘Swiezynkom', mozna nawet
zrezygnowa¢ z kart postaci modyfikujac
przygode w odpowiednim momencie. Polecam
wszakze zagranie 'u$pionymi' agentami, ktérzy
kiedy$ byli catkiem niezli, ale zdazyli obrosng¢ w
sadetko.

Oryginalnie przygoda powstala do pierwszej
edycji WFRP, a jej gtéwnym bohaterem byt
Mardagg, ktory zostat przerobiony na potrzeby
drugiej edycji.

A wiec przenieSmy sie do wolnego miasta
Marienburg, na kilka dni przed Hexensnacht.

Ostmuur jest jedna z lepszych dzielnic
Marienburga, zamieszkata gtéwnie przez dobrze
prosperujacych kupcéw; mieszkajg tu réwniez
poeci i literaci cieszac sie mecenatem mieszczan i
nowobogackich szlachcicow, ktérym wystarcza
pieniedzy, by kupic¢ sobie tytul, ale nadal brakuje
oglady. Tacy ludzie chetnie zapraszajg do siebie
poetéw, chcac zdoby¢ reputacje ludzi znajacych
sie na kulturze i sztuce. Tam za$, gdzie sa poeci i
literaci, predzej czy pézniej pojawiaja sie krytycy
literaccy.

W Ostmuur, przy jednej z mniejszych uliczek,
mieszka pan de Sade, do$¢ popularny krytyk
literacki, ktorego recenzje s3 zazwyczaj ostre i
zjadliwe, lecz gdy zdarzy sie, Ze jaki$ szczeSliwiec
otrzyma pochwate w recenzji pana de Sade’a,
moze by¢ pewien, iz jego sztuka - de Sade
zajmuje sie bowiem dramatami - bardzo szybko
znajdzie mecenasa i godny teatr.

Kamienica pana de Sade wydaje sie od frontu
zupetnie zwyklym domostwem. Sagsiedzi kiwajg
glowami nad dziwactwami krytyka, ma on
bowiem w zwyczaju zastanianie okien niekiedy

nawet w stoneczne dnie, jego podworze jest po
prostu pustym, ogrodzonym wysokim murem
placem, a sam de Sade i jego siostrzenica nieraz
przez cate dnie nie wychodza z domu. Doprawdy,
dziwnym sgsiedztwem jest 6w Kkrytyk, ale w
konicu nikomu nie wadzi, a zawsze mozna byto
sie pochwali¢ znajomo$cig znanej osoby...

Naturalnie, pan de Sade jest nie tylko krytykiem
literackim. Morholt de Sade jest jednym z
najlepszych agentéw imperialnego wywiadu.
Kilka lat temu zostal oddelegowany do
Marienburga i po krotkim czasie zostat szefem
tamtejszej siatki. O tym, Ze w tej siatce jest
bretonski szpieg, dowiedziano sie za pézno. De
Sade byl jedynym, ktdry przezyt - nie chciat
jednak znowu polega¢ na narzuconej mu siatce
agentow. Koniec koncéw akceptuje agentow
przysytanych mu z Imperium, sam jednak woli
oddawac¢ im wylacznie prace analityczne, a i to
nie wszystkie - te sprawy, ktére uwaza za
najwazniejsze, rozwigzuje samodzielnie, z
pomoca swojej 'siostrzenicy’, ktéra jest obecnie
gléwnym agentem operacyjnym w Marienburgu.

I wilasnie przed Morholtem de Sade i
towarzyszacg mu dziewczyna stoja Bohaterowie,
zbudzeni z zimowego snu agenci imperialnego
wywiadu, ktérzy osiedlili sie w Marienburgu
wiodac nadspodziewanie  spokojne  zycie.
Niektérzy pozaktadali rodziny, inni wstapili do
gildii, na ttustych palcach ktérego$ z nich l$nig
ztote sygnety symbolizujace kupione
szlachectwo. Za oknami pada $nieg: pierwszy w
tym roku, biate ptatki bezszelestnie pokrywaja
waskie ulice. Piekny, zimowy dzien.

Morholt  jest wysokim i  postawnym
czterdziestolatkiem, ubranym w proste, ale
bardzo dobrej jako$ci ubranie. Posiwiale na
skroniach wtosy zwigzuje niedbale na karku,
brazowe oczy patrza spokojnie. Nie wykonuje
zadnych zbednych gestéw, siedzi przy stole
patrzac badawczo na Bohaterdw, ale jego glos,
ostry i nieprzyjemny, wywotuje ciarki na plecach.
To nie jest cztowiek, z ktérym sie dyskutuje.
Podobnie dziewczyna - kazdy z Bohaterédw zna ja
pod innym imieniem - stoi przy drzwiach z
zalozonymi rekami obserwujac Bohateréw z
nieprzyjemnym us$miechem. Demonstracyjnie



odgarnia czarne wlosy za ucho pokazujac
paskudng szrame przecinajaca lewa czeSC jej
twarzy.

- JesteSmy w dogodnej sytuacji. Mamy
zaktadniczke, dzieki ktérej nasze stosunki z
bretofiskimi dyplomatami moga ulec jakze
oczekiwanej zmianie - w gtosie Morholta brzmi
lekko dostrzegalna kpina. - Nalezy odeskortowac
ja do Gisoreaux. Jest to do$¢ wazna persona, wiec
jej bezpieczenstwo powinno by¢ waszym
priorytetem.

- Dlaczego wy? Céz, nie moge sobie pozwoli¢ na
to, by zwykli agenci, zajmujacy sie na co dzien
dziataniami wymagajacymi ubrudzenia biatych
raczek, byli w stanie porozmawia¢ na poziomie z
bretoniska arystokratka o dos$¢ bystrym umysle.
Wy powinniscie da¢ sobie rade. Poza tym, raz na
jaki$ czas przyda wam sie troche ruchu.

- Poznacie zaraz Claudie de Chivreux, wnuczke
pana Jacquesa de Chivreux, osobistego doradcy

bretonskiego wtadcy. O -
mowi  troche  glosniej
widzac dziewczyne
wprowadzajaca do pokoju
Claudie. - To panna de
Chivreux, a ci panstwo,
Claudio, odeskortujg cie
prosto do dziadka.

Claudia de Chivreux ma
moze trzynascie lat i jest

Bohaterowie beda chcieli
sie zapewne wyekwipowac.
Uwzglednij, ze jest to misja
dyplomatyczna, a  nie
awanturnicza i obwieszanie
sie bronig jest odrobine bez
sensu. Wszyscy dostang
konie, prowiant na 2
tygodnie i 10 ZK na 'drobne
wydatki'. Ciekawe, czy
znajdzie sie gracz, ktory

$liczna jak laleczka, dtugie
jasne wtosy falami opadaja

zaopatrzy si¢ w mapy.

na ramiona, oczka ma

niebieskie jak farbka, a wydete po dziecinnemu
usta sa czerwone jak maliny. Przyglada sie przez
chwile nieco zdezorientowanym Bohaterom i
usmiecha milutko.

- Wyruszamy jutro z samego rana, oui? - upewnia
sie jeszcze.

Wioska

- Zaraza na to zimnisko - narzekajg Bohaterowie
zatujac, ze opuscili ciepte schronienie domu
Morholta, ale czyz poczatek kazdej wyprawy nie
jest najtrudniejszy? Wyjazd z Marienburga w
padajacym uparcie $niegu nie jest tym, o czym sie
marzy. Tym bardziej, Zze pokrywa $niezna moze
napyta¢ im sporo biedy w czasie przeprawy
przez marienburskie bagna.

Bagna Jatowej Krainy ciesza sie wyjatkowo zig
stawg. Zeszlego lata rada miasta wynajeta
najemnikéw, by przerzedzili nieco stada
nekajacych podrdznych mutantéw. Po kilku
dniach z  piecdziesieciu  doswiadczonych
awanturnikéw powrdcito pieciu - i zaden z nich
nawet nie widziat zwierzoczteka.

Warunki na bagnach s3 zabdjcze - nie trzeba
nawet zbacza¢ z trasy, by zwisajaca niewinnie
galaz okazata sie putapka czyhajacg na
podréznego. Co do drogi... podobno nocg drzewa
sie ruszaja tak, by podrézni nie mogli odnalez¢
znanych wczesniej $ciezek. Zresztg - $nieg pada
od weczorajszej nocy, a Bohaterowie nie
opuszczajg zbyt czesto miasta, odnajdywanie
$ciezek moze ich wiec spowolni¢. Wprawdzie
wszyscy - 1acznie z Claudig - podrézuja konno,
by nie przykuwa¢ uwagi do powozu, ale nie
trzymaija sie zbyt pewnie w siodle.

0j, trzeba byto troche wczeéniej popracowac nad
kondycja...

Jak gdyby tego byto mato, Claudia sygnalizuje
kolejny problem. Jes§li wsréd Bohateréw jest
kobieta, z pewnoscia do niej uda sie dziewczynka,

by szepnac do ucha, ze krwawi i zupetnie nie wie
dlaczego. Jesli zas nie ma Kkobiety, to miejmy
nadzieje, ze ktéry$S z Bohateréw ma cérke w
odpowiednim wieku i bedzie potrafit poméc
Claudii. Tak czy inaczej, niezaleznie od pomocy,
dziewczyna czuje sie nie najlepiej i mocno
spowalnia tempo podroézy.

Pod wieczor wszyscy niepokojga sie stanem

zdrowia Bretonki.

Dziewczynka

jest bardzo

blada, a nawet wymiotowata po drodze, w siodle
tez trzyma sie coraz gorzej. Powoli robi sie

oczywiste, ze nie

opuszczg bagien przed

zmrokiem - a nikt nie podrézuje tedy nocg! - i
musza jak najszybciej znalez¢ jaki$ zajazd.

Co tez jest problemem.

Niemal traca nadzieje, gdy
jadacy z przodu Bohater

dostrzega w szybko
zapadajacym zmroku
zarys kilku chat. Gdy
zmeczeni podroézni

zblizaja sie do nich widza,
iz wszystkie okna s3 zabite
deskami, lecz szczelinami
przeswituje $wiatto. Tylko
w jednej sporej chacie nie

wszystkie okna s3
szczelnie zabite - i to
zapewne do niej sie
skieruja.

Ku radosci Bohateréw, to
miejscowa knajpa - w tym

Sprawa jest prosta:
Bohaterowie musza
przenocowa¢ na bagnach.
Claudia wecale nie musi
dostawac okresu (cho¢ jest
to zabawna do odegrania
scenka), moze zwyczajnie
zachorowa¢. Ktéry$ z koni

moze zgubi¢ podkowe.
Moga zaatakowacé
niezauwazeni dotad
mutanci (test

spostrzegawczosci -20), jesli
druzyna lubi sobie porzuca¢
kostkami i lubi wygrzew.
Zréb, drogi MG, co uwazasz,
ale Bohaterowie musza
zosta¢ uziemieni na diuzej
niz jedng noc na bagnach.




momencie zupetnie pusta - i znajdzie sie dla nich
nie tylko pokoj, ale i balia z goraca woda. I1zba jest
pusta i dos¢ zaniedbana, ale karczmarz chetnie
przygotuje jajecznice na stoninie i zaoferuje
wodniste piwo. Podtozy wiecej drwa do paleniska
i zacznie nacigga¢ gos$ci na wieSci ze Swiata.
Pulchna karczmarka od razu zabierze Claudie ze
sobg, a jej maz wskaze go$ciom wspdlny pokdj i
zaleci zabicie okien.

- Jutro Hexensnacht, dziwne rzeczy sie dzieja. Nie
tak dalej jak wczoraj Hermanowy syn zniknat po
nocy... no i dzisiaj chtopy znalezli jego ciato,
nieopodal starego cmentarza... méwig, Ze od razu
grob  wykopali, coby ojcu dziecka nie
pokazywac...

Karczmarz u$miecha sie dziwnie, patrzac na
$piaca juz dziewczynke.

- Zawzdy tak u nas... wszak kazdy wie, ze w Noc
WiedZm demony po $wiecie chodzg i ziemie
dobrego pana Sigmara kalaja...

Mimo zblizajacego sie

No: tu jest miejsce dla
strasznych opowiesci - o

Hexensnacht, Bohaterowie -
zabiwszy okna, bo ciezko

upiorach, zwidach, zasnac przy $wiecacych jasno

Gracze moga obu ksiezycach -  $pia
przypomnie¢ sobie spokojnie. Ich sen przerywa
poprzednie przygody, jednak nagle huk otwieranych
gdzie zetkneli sie  z | 4w | kobiecy krzyk. Gdy

niewytlumaczalnym ztem.
Kilka opowiesci rodem z
opowiadan Lovecrafta tez
powinna wprowadzi¢
odpowiedni klimat - c6z
za problem opowiedzie¢

Kolor  z  Przestworzy,
zmieniajgc Kolor w kawat
spaczenia?  Grunt, by

Bohaterowie poczuli sie
niezbyt pewnie. Dajmy im
lekki powiew
Niesamowitego: wiatr za
oknem, dziwna cisza we
wsi, cienie pod oczami
karczmarza i jego zony i
wrazenie, zZe nie moéwig
Bohaterom wszystkiego...

wychodza z pokoju, bo
zobaczy¢ kto tak donosnie
lamentuje, widza stojacego w
gltéwnej izbie zaspanego
karczmarza w koszuli nocnej,
klepiacego  bezradnie po
plecach ptaczaca i zawodzaca
kobiete, ktéra jest w stanie
wykrztusi¢ z siebie jedynie
zlepki sensownie brzmigcych
stow.

- Hansowej cdrka znikneta -
karczmarz jest bardzo
powazny i  patrzy na
Bohater6éw z dziwnym lekiem
w oczach. - Mowi, ze nie wie
jak, skoro okna zabite byty na

glucho, a mata musiata jakos uciec.

- Pomobzcie dobrzy panstwo -  prosi
karczmarzowa, ktéra stoi w drzwiach alkowy. -
Hansowej maz umart niedawno... sama z corka
zostata...

Swiatto ksiezycéw nadaje wsi niemily wyglad
opustoszatego, obcego, martwego miejsca. Chata
Hansowej jest kilkanascie metréw od karczmy. Po

doktadnych ogledzinach - jak doktadnie wida¢
wszystko w tym niesamowitym S$wietle niemal

dwoéch petni! - mozna odnalezé $lady dziecka,
ktére jakim$ cudem otwarto okno.

Jak jednak moglo otworzy¢ je dziecko, skoro
zaden gwozdz nie jest wygiety? Nie czas na
szukanie odpowiedzi, trzeba rusza¢ $ladem
matych stép, ktdore wyraznie wida¢ na mokrej
ziemi, gdzie $nieg stopniat i zostato bloto.

Idac  tropem  dziewczynki, = Bohaterowie
zastanawiajg sie, czy nie $nig, tak nierealistyczny
jest ten zimowy spokdj, to niesamowite $wiatto
Morrslieba i Manslieba nadajace towarzyszom
pozory demonéw, ta cisza...

- Cisza! - krzyczy ktéorys z Bohateréw
wstrzymujac grupe. Wtedy dopiero zwracaja
uwage na absolutng, wszechogarniajgca cisze. Nie
stycha¢ szczekania psow, pohukiwania sowy - to
jeszcze mozna zrozumiec... ale gdy kto$ zauwazy,
ze czubki drzew kotysza sie w niestyszalnym
wietrze, po plecach splywa mu struzka zimnego
potu.

Powoli, przeltamujgc wewnetrzny dziwny opor,
Bohaterowie wychodza poza obreb zabudowan i
watla palisade i kierujg sie w strone niewielkiego
wzniesienia, na ktérym majacza zarysy ogrodu
Morra. Im szybciej chcg i$¢, z tym wieksza
trudno$cia pokonuja opdér swojego ciala, jakby
jakas sita nie pozwalata im podchodzi¢ blizej. Nie
poddaja sie jednak, tylko krok po kroku pra do
przodu.

Wtasnie wtedy stysza dziwna melodie. Kto§ — w
tej coraz bardziej przerazajacej ciszy - gra na
skrzypcach dziwng melodie. Zaden z Bohater6w
nigdy jej nie styszal, wiedza jednak natychmiast,
ze juz nigdy nie beda w stanie zapomnie¢ tych
dZzwiekéw. Melodia jest prosta, ale hipnotyzuje
ich, ogarnia swoim dziwnym i strasznym
urokiem. Bezmys$lnie ida do przodu, nie myslac,
nie czujac, majac w gtowach tylko muzyke.

Nagle grajek przestaje gra¢. We wsi momentalnie
zaczynaja szczekac psy. Powiewa zimny wiatr.

Na ziemi, przy wejsciu do ogrodu Morra, lezy
ciato dziecka, przeciete wpoét, bezkrwiste i zimne.



dziewczynke...

nieprzyjemnego nastroju w wyludnionej wsi.

0joj... to sie narobito. Znalezienie zwlok dziecka moze nie zrobi¢ na graczach wrazenia, ale ich
Bohaterowie powinni poczu¢ wyrzuty sumienia: gdyby byli szybsi moze udatoby sie uratowaé

Zapewne beda chcieli jak najszybciej opusci¢ wies, ale - co za niespodzianka - zostang w niej na
jeszcze jedna noc. Jak to zrobisz, zalezy od Ciebie. Claudia nadal Zle sie czuje i moze potrzebowac
pomocy miejscowej babki zielarki, ktéra zna sie réwniez na leczeniu chordb i opatrywaniu ran
(gdyby ktérys z Bohateréw potrzebowat pomocy). By¢ moze kon zwichnat noge i musi wypoczaé,
nagle zaatakuje zlosliwa zamie¢, albo pozwdl Bohaterom wyjecha¢ ze wsi i zaatakuj ich stadem
goblinow, ktére urzeduja w pobliskim lasku... Mwahaha, zasmiej sie okrutnie i wré¢ do opisywania

Co zrobig Bohaterowie nastepnego dnia, gdy
Claudia nadal nie bedzie w stanie nadal
podrézowac? Uwiezieni w zabitej dechami
dziurze, gdzie nie wiadomo, co moze sie
przytrafi¢? By¢ moze wybiora sie na zwiedzanie
terenu i wpadng na bande kilkunastu -
kilkudziesieciu goblinéw szukajacych zarcia i
tatwego tupu? Kto§ na pewno zajmie sie
doktadnym zapewnieniem bezpieczenstwa dla
druzyny - w catej wsi ludzie zabijaja okna i
drzwi, jakby miaty nadej$¢ legiony Chaosu. Kto$
pomoze pewnie miejscowym, stuchajac licznych
przerazajacych historii: nie ma rodziny, by nie
znikneto w niej jakie$ dziecko. Od lat, dwie noce
przed Hexensnacht znika pierwsze dziecko,
nastepnej nocy drugie, az w samg Wiedzmig Noc
znika trzecie i az do nastepnego roku jest spokdj.
By¢ moze ktéry$ z Bohateréw postanowi przejsé
sie do ogrodu Morra - starego i cichego, pelnego
rozmaitych grobéw: duzych i matych. W tym
Swiezy gréb Hansowej corki. Cmentarna cisza
zostaje jednak przerwana przez rzezacy kaszel
starowinki, ktéra wtasnie wychodzi spomiedzy
grobéw. Podchodzi blizej, roztaczajac won zi6t i
dymu. Na pytanie, co robi, u$miecha sie
bezzebnymi ustami.

- Trawy zbieram. Ze w zimie? Ano, w zimie...
mech taki rosnie, i to, uwidzisz, ino w ogrodach
Morra, ktéren jest mi potrzebny do leku dla
biduli Hansowej, bo¢ ona mato zmystéw nie
postradata. Pierwej maz, tera cora... i dla kogdz tu
zy¢ kobicie? - mamle kobieta.

Gdyby Bohaterowie byli szybsi...

- Nie klopotaj sie, synku - stare oczy babki sg
zadziwiajaco bystre. — Nicbyscie nie wskdrali,
nic... dzielne wy sg, ale z demonami nie wam
walczyg¢, nie...

Babina us$miecha sie dziwnie i klepie go po
ramieniu.

- Nie bradziaz, chodZ ze mng, sigdziem i opowiem
bajede. Bo starac¢ to historia, jeszcze mi matula o
niej wspominata - Bohater musi wycigga¢ nogi,

by nadazy¢ za staruszka i jeszcze ustysze¢, co
mowi. — Ale teraz ludziska nie pamietajg juz tego,
albo i nie chca pamietac...

Kurna chata, w ktérej mieszka babulinka stoi
poza palisada. Wewnatrz jest siwo od dymu i
$mierdzi koza.

- Nie wiedzie¢ ile lat temu dokladnie, zyt
czarownik we wsi - starowinka podaje
Bohaterowi kubek koziego mleka i zaczyna
przebiera¢ ziota, nie siadajgc ani na chwilke. -
Pamietam jeszcze, bo to i sporo ludzi powinno
pomnie¢. Nie tutejszy, ino jaki$ przyjezdny, co se
ktopotéw na $§wiecie narobit i schronienia szukat.
I zyt se u nas spokojnie, ale krétko. Pono¢ pewnej
nocy znalezli go i ubili jak psa. Ludzie méowili -
zniza gtos do ledwie styszalnego szeptu - ize, nim
skonat, pakt ze Smiercig zawarl, ze co rok w
Hexensnacht tréjke dzieci $mierci odda, a gdy ich
sto bez jednego zabije, w zamian sam do zycia
wroci. | takej sie Smier¢ zgodzita.

- Odtad co rok ginie tréjka dzieci. Co rok... a
gwiazdy méwig, Ze ten rok bedzie ostatnim, bo w
te Wiedzmia Noc czarownik dopetni obietnicy i
powr6ci pod straszliwg postaci3- mamle
staruszka i zaczyna przerazajaco kaszlec.

- Nie pamietajg ludziska, albo i pamieta¢ nie chca.
Jakem im moéwita, to mnie wiedZma nazwali, ze
wsi przegnali... dobrze Ze se radzi¢ umiem i nie
lekam sie byle czego... - babcia uSmiecha sie do
Bohatera, ale tym razem grymas napawa go
groza.

- 1d7, chlopcze. I nie mieszaj sie do rzeczy,
ktérych rozumem nie ogarniesz. Tak musi by¢ i
nikt nie zmieni legendy - skrzeczy ponuro i
$mieje sie upiornie.

Ten $miech brzmi mu w uszach przez cata droge
do karczmy.

Bohaterowie moga podejmowaé najrozmaitsze
préby zapewnienia Claudii bezpieczenstwa, ale
koniec koncow i tak wszyscy zasna, pograzajac
sie w upiornej ciszy spowijajacej calg wies. W
koncu ktéry$ Bohater obudzi sie gwattownie,



zachtystujac sie powietrzem. W  Swietle
Morrslieba i Mannslieba - obu ksiezycow
jasniejacych pelnia, zobaczy twarze Spigcych
towarzyszy... jakie $wiatto?! Przeciez okna
powinny by¢ zabite deskami!

Postanie Claudii jest puste, ale tym razem nie
muszg sprawdza¢ tropéw, by wiedzie¢, zZe
podazyta ku wzgdrzu za wioska.

Jak to mozliwe, kotacze w glowie Bohatersa,
przeciez wystawialiSmy warty, mieliSmy nie
spac...

Co u wszystkich diabléw mogto nas tak uspi¢,
pyta sam siebie zirytowany, lecz nagle rozumie
odpowiedz.

Muzyka.

Dziwne, hipnotyzujace tony skrzypiec odbieraja
biegnagcym wole ruchu. Zatykajac sobie uszy
biegng, przetamujac opoér wiasnej woli (zwykty
test SW). W konicu dostrzegaja Claudie idaca jak
lunatyczka, w gltebokim $nie, prosto w strone
siedzacej na ogrodzeniu ogrodu Morra
zakapturzonej postaci w czarnym ptaszczu.

Ktorys chce krzyknaé, ostrzec dziewczynke, lecz
nagle grajek odktada skrzypce i spoglada prosto
na Bohaterdw.

Biata, gtadka czaszka usmiecha sie drwiaco, gdy
szkieletowa dlon siega po kose, powoli - jak
bardzo powoli - bierze zamach, by jednym
cieciem pozbawi¢ zycia dziewczynke. Bezdennie
gtebokie oczodoty wpatruja sie w Bohaterow.

zdac¢ test Sity Woli:

to Warhammer, tu do$¢ tatwo zgina¢.

obtedu.

Tu, Mistrzu Gry, proponuje Ci kilka wyjs$¢, zaleznych od charakteru druzyny i tego, ilu graczom uda sie

1. Dla druzyny, ktdra lubi i koniecznie chce sie bi¢ - pozwdl im, statystyki przeciwnika znajdziesz
na koncu przygody... zerknates na nie? Tak, zapewne Bohaterowie zging, a Tobie pozostanie
plastyczny opis danse macabre, uwolnionego Skrzypka, ktérego muzyka powoli ogarnia cate
Imperium a nastepnie caty Stary Swiat. Ich $mier¢ przy $mierci milionéw istot jest niczym. No, ale

2. Dla druzyny $wiezynek proponuje rozwigzanie fabularne. Ktérys z Bohaterow, jesli zda test,
dobiegnie do Claudii (Zwinnos¢ -10), zdazy przewrocic ja tak, ze pod wptywem uderzenia dziecko
sie ocknie. Gdy spojrzy na Skrzypka - ujrzy tylko strzep mgty.

3. Jesli wszyscy obleja rzut SW - padaja ofiarami grozy: zwijaja sie z bezrozumny kiebek i nie sg w
stanie zrobi¢ absolutnie nic, péki Skrzypek nie odejdzie... co, oczywiscie nie ma miejsca, moga
wiec jedynie widzie¢, jak ginie Claudia, a zmaterializowana istota zaczyna swoj taniec.

4. Najoczywistsze rozwigzanie to pozorowany atak, by wycofa¢ sie z Claudia i ucieka¢, byle dalej i
byle szybciej. Tu, Mistrzu, rozwin skrzydta. Niech nagie gatezie drzew zaczepiajg sie o ich ubrania,
niech sowy hukajg, nietoperze wplatuja sie w ich wtosy, §ledzg ich czerwone $lepia... przestrasz
ich, ale nie zapominaj, by na koncu czekato bezpieczne schronienie...

Jesli cze$¢ graczy nie zda testu SWpada ofiara grozy, opisanej w punkcie 3 oraz dostaje jeden punkt

Kilka dni pézniej Bohaterowie maja okazje opowiedzie¢ te historie w przydroznym zajezdzie.
Stuchaczom sie podoba, karczmarz jednakowoz nie jest zadowolony z opowiesci.

- Lepiej nie opowiadac takich bajed, zwtaszcza o tej wsi.
- Czemu? - Bohaterowie sa gteboko uszczesliwieni piwem, cieptym jedzeniem i perspektywa spania w

16zku.

- Bo¢ ta wie$ od dobrych stu lat nie istnieje. Do tej pory méwia, Ze to dziwne, jak jednej nocy wszystkie
chatupy w perzyne obrécito, ludzi wymietto... nie opowiadajcie bajed.

Ha. No c6z, tak bywa w Hexensnacht, prawda?



Statystyki Postaci:

led.
Skrzypek

Mardagg, zywiotak $mierci (WFRP 1ed, str 258)

Sz WW US

ﬂn

SW  Ogt

10 89 89 | 89 | 89 | 89 -

Claudia de Chivreux, bretonska arystokratka:

Sz WW US

Int

SW  Ogt

40 | 40 65

2ed.

Int SW Ogd

Umiejetnosci: spostrzegawczosé (+20%), unik
(+20%), znajomos¢ jezyka (wszystkie),
zastraszanie (+20%)

Zdolnosci: bardzo silny, bardzo szybki, bron
specjalna (drzewcowa), czuty stuch, morderczy
atak, odpornos¢ na magie**, oburecznosé,
przerazajqcy, szybki refleks*, szat bojowy, szosty
zmyst, wyostrzone zmysty

Cechy specjalne: w promieniu 10m nie dziata
magia nekromancka**

Podatny na niestabilnos¢: gdy w jednej rundzie
Mardagg zostanie ranny w walce i sam nie zada
zadnych obrazen, musi zda¢ test SW lub powrdcié
do Krélestwa Chaosu

Bron: kosa

Int SW Ogd

Umiejetnosci: spostrzegawczos,
czytanie/pisanie

ZdolnoSci: etykieta, szczescie
Zbroja: -

Bron: sztylet



Mutanci z bagien

Sz WW US

Int

SW  Ogt

Gobliny z okolic wsi

Sz WW US

IIII
Int

SW Ogt

Int SW Ogd

Umiejetnosci: skradanie sie, ukrywanie sie,
spostrzegawczos¢

Zdolnosci: Chodu!
Cechy specjalne: mutacje Chaosu
Zbroja: -

Bron: kije, patki, noze

Int SW Ogd

Umiejetnosci: skradanie sie, sztuka przetrwania
ZdolnoSci: widzenie w ciemnosci

Cechy specjalne: Elfiaki som straszni

Zbroja: skérzany kaftan(korpus 1PP)

Bron: szable, patki
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