
Dobrych parę lat temu na metalowej scenie muzycznej pojawił się niemiecki projekt 'Demons and Wizards'. Na pierwszej płycie znalazła 
się piosenka 'Fiddler on the Green' i byłabym niewdzięczna, gdybym nie wspomniała, że to ona właśnie jest główną inspiracją tej 
przygody.

Fiddler on the GreenPrzygoda osadzona w realiach WFRP 1ed. Fiddler's  Green jest  miejscem, do którego trafić można po śmierci – gdzie skrzypce wiecznie grają do  tańca,  a  tancerze  nigdy  się  nie  męczą. Drobnym problemem jest fakt, że aby tam trafić należy umrzeć... ale w końcu wszyscy umieramy. Ta przygoda pozwala graczom poznać Skrzypka i jego muzykę.Przygoda  jest  wygodnym  jednostrzałem,  który można  poprowadzić  zarówno  zaawansowanej drużynie, jak i ludziom, którzy pierwszy raz mają kontakt  z  RPG.  Jeżeli  MG  prowadzi  nowym graczom,  'świeżynkom',  można  nawet zrezygnować  z  kart  postaci  modyfikując przygodę  w  odpowiednim  momencie.  Polecam wszakże  zagranie  'uśpionymi'  agentami,  którzy kiedyś byli całkiem nieźli, ale zdążyli obrosnąć w sadełko.Oryginalnie  przygoda  powstała  do  pierwszej edycji  WFRP,  a  jej  głównym  bohaterem  był Mardagg,  który  został  przerobiony na  potrzeby drugiej edycji.A  więc  przenieśmy  się  do  wolnego  miasta Marienburg, na kilka dni przed Hexensnacht.Ostmuur  jest  jedną  z  lepszych  dzielnic Marienburga, zamieszkałą głównie przez dobrze prosperujących  kupców;  mieszkają  tu  również poeci i literaci ciesząc się mecenatem mieszczan i nowobogackich  szlachciców,  którym  wystarcza pieniędzy, by kupić sobie tytuł, ale nadal brakuje ogłady. Tacy ludzie chętnie zapraszają do siebie poetów,  chcąc  zdobyć  reputację  ludzi  znających się na kulturze i sztuce. Tam zaś, gdzie są poeci i literaci, prędzej czy później pojawiają się krytycy literaccy.W  Ostmuur,  przy  jednej  z  mniejszych  uliczek, mieszka  pan  de  Sade,  dość  popularny  krytyk literacki,  którego  recenzje  są  zazwyczaj  ostre  i zjadliwe, lecz gdy zdarzy się, że jakiś szczęśliwiec otrzyma  pochwałę  w  recenzji  pana  de  Sade’a, może  być  pewien,  iż  jego  sztuka  –  de  Sade zajmuje się bowiem dramatami – bardzo szybko znajdzie mecenasa i godny teatr.Kamienica  pana  de  Sade  wydaje  się  od  frontu zupełnie  zwykłym domostwem.  Sąsiedzi  kiwają głowami  nad  dziwactwami  krytyka,  ma  on bowiem w zwyczaju zasłanianie  okien niekiedy 

nawet w słoneczne dnie,  jego podwórze jest  po prostu  pustym,  ogrodzonym  wysokim  murem placem, a sam de Sade i jego siostrzenica nieraz przez całe dnie nie wychodzą z domu. Doprawdy, dziwnym  sąsiedztwem  jest  ów  krytyk,  ale  w końcu nikomu nie  wadzi,  a  zawsze można było się pochwalić znajomością znanej osoby…Naturalnie, pan de Sade jest nie tylko krytykiem literackim.  Morholt  de  Sade  jest  jednym  z najlepszych  agentów  imperialnego  wywiadu. Kilka  lat  temu  został  oddelegowany  do Marienburga  i  po  krótkim  czasie  został  szefem tamtejszej  siatki.  O  tym,  że  w  tej  siatce  jest bretoński  szpieg,  dowiedziano się  za  późno.  De Sade  był  jedynym,  który  przeżył  –  nie  chciał jednak znowu polegać na narzuconej  mu siatce agentów.  Koniec  końców  akceptuje  agentów przysyłanych mu z  Imperium,  sam jednak woli oddawać im wyłącznie prace analityczne,  a  i  to nie  wszystkie  –  te  sprawy,  które  uważa  za najważniejsze,  rozwiązuje  samodzielnie,  z pomocą swojej  'siostrzenicy',  która jest  obecnie głównym agentem operacyjnym w Marienburgu.I  właśnie  przed  Morholtem  de  Sade  i towarzyszącą mu dziewczyną stoją Bohaterowie, zbudzeni  z  zimowego  snu  agenci  imperialnego wywiadu,  którzy  osiedlili  się  w  Marienburgu wiodąc  nadspodziewanie  spokojne  życie. Niektórzy  pozakładali  rodziny,  inni  wstąpili  do gildii,  na  tłustych  palcach  któregoś  z  nich lśnią złote  sygnety  symbolizujące  kupione szlachectwo. Za oknami pada śnieg: pierwszy w tym  roku,  białe  płatki  bezszelestnie  pokrywają wąskie ulice. Piękny, zimowy dzień.Morholt  jest  wysokim  i  postawnym czterdziestolatkiem,  ubranym  w  proste,  ale bardzo  dobrej  jakości  ubranie.  Posiwiałe  na skroniach  włosy  związuje  niedbale  na  karku, brązowe  oczy  patrzą  spokojnie.  Nie  wykonuje żadnych  zbędnych  gestów,  siedzi  przy  stole patrząc  badawczo  na  Bohaterów,  ale  jego  głos, ostry i nieprzyjemny, wywołuje ciarki na plecach. To  nie  jest  człowiek,  z  którym  się  dyskutuje. Podobnie dziewczyna – każdy z Bohaterów zna ja pod  innym  imieniem  –  stoi  przy  drzwiach  z założonymi  rękami  obserwując  Bohaterów  z nieprzyjemnym  uśmiechem.  Demonstracyjnie 



odgarnia  czarne  włosy  za  ucho  pokazując paskudną  szramę  przecinającą  lewą  część  jej twarzy. -  Jesteśmy  w  dogodnej  sytuacji.  Mamy zakładniczkę,  dzięki  której  nasze  stosunki  z bretońskimi  dyplomatami  mogą  ulec  jakże oczekiwanej zmianie – w głosie Morholta brzmi lekko dostrzegalna kpina. - Należy odeskortować ją do Gisoreaux. Jest to dość ważna persona, więc jej  bezpieczeństwo  powinno  być  waszym priorytetem.- Dlaczego wy? Cóż, nie mogę sobie pozwolić na to,  by  zwykli  agenci,  zajmujący  się  na  co  dzień działaniami  wymagającymi  ubrudzenia  białych rączek, byli w stanie porozmawiać na poziomie z bretońską arystokratką  o  dość bystrym umyśle. Wy powinniście dać sobie radę. Poza tym, raz na jakiś czas przyda wam się trochę ruchu.-  Poznacie  zaraz  Claudię  de  Chivreux,  wnuczkę pana  Jacquesa de  Chivreux,  osobistego  doradcy 

bretońskiego  władcy.  O  – mówi  trochę  głośniej widząc  dziewczynę wprowadzającą do pokoju Claudię.  –  To  panna  de Chivreux,  a  ci  państwo, Claudio,  odeskortują  cię prosto do dziadka.Claudia  de  Chivreux  ma może  trzynaście  lat  i  jest śliczna jak laleczka, długie jasne włosy falami opadają na  ramiona,  oczka  ma niebieskie jak farbka,  a wydęte po dziecinnemu usta są czerwone jak maliny. Przygląda się przez chwilę  nieco  zdezorientowanym  Bohaterom  i uśmiecha milutko.- Wyruszamy jutro z samego rana, oui? - upewnia się jeszcze.
Wioska- Zaraza na to zimnisko – narzekają Bohaterowie żałując,  że  opuścili  ciepłe  schronienie  domu Morholta, ale czyż początek każdej wyprawy nie jest  najtrudniejszy?  Wyjazd  z  Marienburga  w padającym uparcie śniegu nie jest tym, o czym się marzy.  Tym bardziej,  że pokrywa śnieżna może napytać  im  sporo  biedy  w  czasie  przeprawy przez marienburskie bagna.Bagna  Jałowej  Krainy  cieszą  się  wyjątkowo  złą sławą.  Zeszłego  lata  rada  miasta  wynajęła najemników,  by  przerzedzili  nieco  stada nękających  podróżnych  mutantów.  Po  kilku dniach  z  pięćdziesięciu  doświadczonych awanturników powróciło pięciu – i żaden z nich nawet nie widział zwierzoczłeka.Warunki  na  bagnach  są  zabójcze  –  nie  trzeba nawet  zbaczać  z  trasy,  by  zwisająca  niewinnie gałąź  okazała  się  pułapką  czyhającą  na podróżnego. Co do drogi... podobno nocą drzewa się ruszają  tak,  by podróżni  nie mogli  odnaleźć znanych wcześniej ścieżek. Zresztą – śnieg pada od  wczorajszej  nocy,  a  Bohaterowie  nie opuszczają  zbyt  często  miasta,  odnajdywanie ścieżek  może  ich  więc  spowolnić.  Wprawdzie wszyscy – łącznie z Claudią – podróżują konno, by  nie  przykuwać  uwagi  do  powozu,  ale  nie trzymają się zbyt pewnie w siodle.Oj, trzeba było trochę wcześniej popracować nad kondycją...Jak  gdyby  tego  było  mało,  Claudia  sygnalizuje kolejny  problem.  Jeśli  wśród  Bohaterów  jest kobieta, z pewnością do niej uda się dziewczynka, 

by szepnąć do ucha, że krwawi i zupełnie nie wie dlaczego.  Jeśli  zaś  nie  ma  kobiety,  to  miejmy nadzieję,  że  któryś  z  Bohaterów  ma  córkę  w odpowiednim  wieku  i  będzie  potrafił  pomóc Claudii.  Tak czy inaczej,  niezależnie od pomocy, dziewczyna  czuje  się  nie  najlepiej  i  mocno spowalnia tempo podróży.Pod  wieczór  wszyscy  niepokoją  się  stanem zdrowia  Bretonki.  Dziewczynka  jest  bardzo blada, a nawet wymiotowała po drodze, w siodle też  trzyma  się  coraz  gorzej.  Powoli  robi  się oczywiste,  że  nie  opuszczą  bagien  przed zmrokiem – a nikt nie podróżuje tędy nocą!  -  i muszą jak najszybciej znaleźć jakiś zajazd.Co też jest problemem.Niemal tracą nadzieję, gdy jadący  z  przodu  Bohater dostrzega  w  szybko zapadającym  zmroku zarys  kilku  chat.  Gdy zmęczeni  podróżni zbliżają się do nich widzą, iż wszystkie okna są zabite deskami,  lecz  szczelinami prześwituje światło.  Tylko w jednej sporej chacie nie wszystkie  okna  są szczelnie  zabite  –  i  to zapewne  do  niej  się skierują.Ku  radości  Bohaterów,  to miejscowa knajpa – w tym 

Bohaterowie  będą  chcieli się zapewne wyekwipować. Uwzględnij, że jest to misja dyplomatyczna,  a  nie awanturnicza i obwieszanie się bronią jest odrobinę bez sensu.  Wszyscy  dostaną konie,  prowiant  na  2 tygodnie i 10 ZK na 'drobne wydatki'.  Ciekawe,  czy znajdzie  się  gracz,  który zaopatrzy się w mapy.

Sprawa  jest  prosta: Bohaterowie  muszą przenocować  na  bagnach. Claudia  wcale  nie  musi dostawać  okresu  (choć  jest to  zabawna  do  odegrania scenka),  może  zwyczajnie zachorować.  Któryś  z  koni może  zgubić  podkowę. Mogą  zaatakować niezauważeni  dotąd mutanci  (test spostrzegawczości -20), jeśli drużyna lubi sobie porzucać kostkami  i  lubi  wygrzew. Zrób, drogi MG, co uważasz, ale  Bohaterowie  muszą zostać  uziemieni  na  dłużej niż jedną noc na bagnach.



momencie zupełnie pusta - i znajdzie się dla nich nie tylko pokój, ale i balia z gorącą wodą. Izba jest pusta  i  dość zaniedbana,  ale  karczmarz  chętnie przygotuje  jajecznicę  na  słoninie  i  zaoferuje wodniste piwo. Podłoży więcej drwa do paleniska i  zacznie  naciągać  gości  na  wieści  ze  świata. Pulchna karczmarka od razu zabierze Claudię ze sobą, a jej mąż wskaże gościom wspólny pokój i zaleci zabicie okien.- Jutro Hexensnacht, dziwne rzeczy się dzieją. Nie tak dalej jak wczoraj Hermanowy syn zniknął po nocy…  no  i  dzisiaj  chłopy  znaleźli  jego  ciało, nieopodal starego cmentarza… mówią, że od razu grób  wykopali,  coby  ojcu  dziecka  nie pokazywać…Karczmarz  uśmiecha  się  dziwnie,  patrząc  na śpiącą już dziewczynkę.- Zawżdy tak u nas… wszak każdy wie, że w Noc Wiedźm  demony  po  świecie  chodzą  i  ziemię dobrego pana Sigmara kalają…Mimo  zbliżającego  się Hexensnacht,  Bohaterowie  – zabiwszy  okna,  bo  ciężko zasnąć przy świecących jasno obu  księżycach  –  śpią spokojnie.  Ich  sen  przerywa jednak nagle huk otwieranych drzwi  i  kobiecy  krzyk.  Gdy wychodzą  z  pokoju,  bo zobaczyć  kto  tak  donośnie lamentuje, widzą stojącego w głównej  izbie  zaspanego karczmarza w koszuli nocnej, klepiącego  bezradnie  po plecach płaczącą i zawodzącą kobietę,  która  jest  w  stanie wykrztusić  z  siebie  jedynie zlepki  sensownie brzmiących słów.-  Hansowej  córka  zniknęła  – karczmarz  jest  bardzo poważny  i  patrzy  na Bohaterów z dziwnym lękiem w oczach. - Mówi,  że nie wie jak, skoro okna zabite były na głucho, a mała musiała jakoś uciec.-  Pomóżcie  dobrzy  państwo  –  prosi karczmarzowa,  która stoi  w drzwiach alkowy.  - Hansowej  mąż umarł  niedawno...  sama  z  córką została...Światło  księżyców  nadaje  wsi  niemiły  wygląd opustoszałego, obcego, martwego miejsca. Chata Hansowej jest kilkanaście metrów od karczmy. Po 

dokładnych  oględzinach  –  jak  dokładnie  widać wszystko  w  tym  niesamowitym  świetle  niemal dwóch  pełni!  -  można  odnaleźć  ślady  dziecka, które jakimś cudem otwarło okno.Jak  jednak  mogło  otworzyć  je  dziecko,  skoro żaden   gwóźdź  nie  jest  wygięty?  Nie  czas  na szukanie  odpowiedzi,  trzeba  ruszać  śladem małych  stóp,  które  wyraźnie  widać  na  mokrej ziemi, gdzie śnieg stopniał i zostało błoto.Idąc  tropem  dziewczynki,  Bohaterowie zastanawiają się, czy nie śnią, tak nierealistyczny jest  ten zimowy spokój,  to niesamowite światło Morrslieba  i  Manslieba  nadające  towarzyszom pozory demonów, ta cisza…-  Cisza!  –  krzyczy  któryś  z  Bohaterów wstrzymując  grupę.  Wtedy  dopiero  zwracają uwagę na absolutną, wszechogarniającą ciszę. Nie słychać szczekania psów, pohukiwania sowy – to jeszcze można zrozumieć... ale gdy ktoś zauważy, że  czubki  drzew  kołyszą  się  w  niesłyszalnym wietrze, po plecach spływa mu strużka zimnego potu.Powoli,  przełamując  wewnętrzny  dziwny  opór, Bohaterowie wychodzą poza obręb zabudowań i wątłą palisadę i kierują się w stronę niewielkiego wzniesienia,  na  którym  majaczą  zarysy  ogrodu Morra.  Im  szybciej  chcą  iść,  z  tym  większą trudnością  pokonują  opór  swojego  ciała,  jakby jakaś siła nie pozwalała im podchodzić bliżej. Nie poddają się jednak,  tylko krok po kroku prą do przodu.Właśnie wtedy słyszą dziwną melodię. Ktoś – w tej  coraz  bardziej  przerażającej  ciszy  –  gra  na skrzypcach dziwną melodię. Żaden z Bohaterów nigdy jej  nie słyszał, wiedzą jednak natychmiast, że  już nigdy nie będą w stanie  zapomnieć tych dźwięków.  Melodia  jest  prosta,  ale  hipnotyzuje ich,  ogarnia  swoim  dziwnym  i  strasznym urokiem. Bezmyślnie idą do przodu, nie myśląc, nie czując, mając w głowach tylko muzykę.Nagle grajek przestaje grać. We wsi momentalnie zaczynają szczekać psy. Powiewa zimny wiatr.Na  ziemi,  przy  wejściu  do  ogrodu  Morra,  leży ciało dziecka, przecięte wpół, bezkrwiste i zimne.

No:  tu  jest  miejsce  dla strasznych  opowieści  –  o upiorach,  zwidach, marach.  Gracze  mogą przypomnieć  sobie poprzednie  przygody, gdzie  zetknęli  się  z niewytłumaczalnym  złem. Kilka  opowieści  rodem  z opowiadań  Lovecrafta  też powinna  wprowadzić odpowiedni  klimat  –  cóż za  problem  opowiedzieć 
Kolor  z  Przestworzy, zmieniając Kolor w kawał spaczenia?  Grunt,  by Bohaterowie  poczuli  się niezbyt pewnie.  Dajmy im lekki  powiew Niesamowitego:  wiatr  za oknem,  dziwna  cisza  we wsi,  cienie  pod  oczami karczmarza  i  jego  żony  i wrażenie,  że  nie  mówią Bohaterom wszystkiego...



Co  zrobią  Bohaterowie  następnego  dnia,  gdy Claudia  nadal  nie  będzie  w  stanie  nadal podróżować?  Uwięzieni  w  zabitej  dechami dziurze,  gdzie  nie  wiadomo,  co  może  się przytrafić? Być może wybiorą się na zwiedzanie terenu  i  wpadną  na  bandę  kilkunastu  - kilkudziesięciu  goblinów  szukających  żarcia  i łatwego  łupu?  Ktoś  na  pewno  zajmie  się dokładnym  zapewnieniem  bezpieczeństwa  dla drużyny  –  w  całej  wsi  ludzie  zabijają  okna  i drzwi, jakby miały nadejść legiony Chaosu. Ktoś pomoże pewnie miejscowym, słuchając licznych przerażających  historii:  nie  ma  rodziny,  by  nie zniknęło w niej jakieś dziecko. Od lat, dwie noce przed  Hexensnacht  znika  pierwsze  dziecko, następnej nocy drugie, aż w samą Wiedźmią Noc znika trzecie i aż do następnego roku jest spokój.Być może któryś z Bohaterów postanowi przejść się do ogrodu Morra – starego i cichego, pełnego rozmaitych  grobów:  dużych  i  małych.  W  tym świeży  grób  Hansowej  córki.  Cmentarna  cisza zostaje  jednak  przerwana  przez  rzężący  kaszel starowinki,  która  właśnie  wychodzi  spomiędzy grobów.  Podchodzi bliżej, roztaczając woń ziół i dymu.  Na  pytanie,  co  robi,  uśmiecha  się bezzębnymi ustami.-  Trawy  zbieram.  Że  w zimie?  Ano,   w  zimie… mech taki rośnie, i to, uwidzisz, ino w ogrodach Morra,  któren  jest  mi  potrzebny  do  leku  dla biduli  Hansowej,  boć  ona  mało  zmysłów  nie postradała. Pierwej mąż, tera córa… i dla kogóż tu żyć kobicie? – mamle kobieta.Gdyby Bohaterowie byli szybsi...-  Nie  kłopotaj  się,  synku –  stare  oczy  babki  są zadziwiająco  bystre.  –  Nicbyście  nie  wskórali, nic…  dzielne  wy  są,  ale  z  demonami  nie  wam walczyć, nie…Babina  uśmiecha  się  dziwnie  i  klepie  go  po ramieniu.- Nie bradziaż, chodź ze mną, siądziem i opowiem bajędę. Bo starać to historia, jeszcze mi matula o niej  wspominała – Bohater musi  wyciągać nogi, 

by  nadążyć  za  staruszką  i  jeszcze  usłyszeć,  co mówi. – Ale teraz ludziska nie pamiętają już tego, albo i nie chcą pamiętać…Kurna  chata,  w  której  mieszka  babulinka  stoi poza  palisadą.  Wewnątrz  jest  siwo  od  dymu  i śmierdzi kozą.-  Nie  wiedzieć  ile  lat  temu  dokładnie,  żył czarownik  we  wsi  –  starowinka  podaje Bohaterowi  kubek  koziego  mleka  i  zaczyna przebierać  zioła,  nie  siadając  ani  na  chwilkę.  – Pamiętam jeszcze,  bo to  i  sporo ludzi  powinno pomnieć. Nie tutejszy, ino jakiś przyjezdny, co se kłopotów na świecie narobił i schronienia szukał. I żył se u nas spokojnie, ale krótko. Ponoć pewnej nocy znaleźli  go i ubili jak psa. Ludzie mówili – zniża głos do ledwie słyszalnego szeptu – iże, nim skonał,  pakt  ze  śmiercią  zawarł,  że  co  rok  w Hexensnacht trójkę dzieci śmierci odda, a gdy ich sto bez jednego zabije,  w zamian sam do życia wróci. I takej się śmierć zgodziła.-  Odtąd  co  rok  ginie  trójka  dzieci.  Co  rok…  a gwiazdy mówią, że ten rok będzie ostatnim, bo w tę Wiedźmią Noc czarownik dopełni  obietnicy i powróci  pod  straszliwą  postacią-  mamle staruszka i zaczyna przerażająco kaszleć.- Nie pamiętają ludziska, albo i pamiętać nie chcą. Jakem im mówiła,  to mnie wiedźmą nazwali,  ze wsi przegnali… dobrze że se radzić umiem i nie lękam się byle czego… - babcia uśmiecha się do Bohatera,  ale  tym  razem  grymas  napawa  go grozą.-  Idź,  chłopcze.  I  nie  mieszaj  się  do  rzeczy, których rozumem nie ogarniesz.  Tak musi być i nikt  nie  zmieni  legendy  –  skrzeczy  ponuro  i śmieje się upiornie.Ten śmiech brzmi mu w uszach przez całą drogę do karczmy.Bohaterowie  mogą  podejmować  najrozmaitsze próby  zapewnienia  Claudii  bezpieczeństwa,  ale koniec  końców i  tak  wszyscy  zasną,  pogrążając się  w  upiornej  ciszy  spowijającej  całą  wieś.  W końcu  któryś  Bohater  obudzi  się  gwałtownie, 

Ojoj...  to  się  narobiło.  Znalezienie  zwłok dziecka może nie zrobić  na graczach wrażenia,  ale  ich Bohaterowie  powinni  poczuć  wyrzuty  sumienia:  gdyby  byli  szybsi  może  udałoby  się  uratować dziewczynkę...Zapewne będą chcieli jak najszybciej opuścić wieś, ale – co za niespodzianka – zostaną w niej na  jeszcze jedną noc. Jak to zrobisz, zależy od Ciebie. Claudia nadal źle się czuje i może potrzebować pomocy miejscowej babki zielarki,  która zna się również na leczeniu chorób i  opatrywaniu ran (gdyby któryś z Bohaterów potrzebował pomocy). Być może koń zwichnął nogę i musi wypocząć, nagle zaatakuje złośliwa zamieć,  albo pozwól Bohaterom wyjechać ze wsi i  zaatakuj ich stadem  goblinów, które urzędują w pobliskim lasku... Mwahaha, zaśmiej się okrutnie i wróć do opisywania  nieprzyjemnego nastroju w wyludnionej wsi.



zachłystując  się  powietrzem.  W  świetle Morrslieba  i  Mannslieba  –  obu  księżyców jaśniejących  pełnią,  zobaczy  twarze  śpiących towarzyszy…  jakie  światło?!  Przecież  okna powinny być zabite deskami!Posłanie  Claudii  jest  puste,  ale  tym  razem  nie muszą  sprawdzać  tropów,  by  wiedzieć,  że podążyła ku wzgórzu za wioską.Jak  to  możliwe,  kołacze  w  głowie  Bohatera, przecież  wystawialiśmy  warty,  mieliśmy  nie spać…Co  u  wszystkich  diabłów  mogło  nas  tak  uśpić, pyta  sam siebie  zirytowany,  lecz  nagle  rozumie odpowiedź.Muzyka.

Dziwne,  hipnotyzujące tony skrzypiec odbierają biegnącym  wolę  ruchu.  Zatykając  sobie  uszy biegną,  przełamując  opór  własnej  woli  (zwykły test SW). W końcu dostrzegają Claudię idącą jak lunatyczka,  w  głębokim  śnie,  prosto  w  stronę siedzącej  na  ogrodzeniu  ogrodu  Morra zakapturzonej postaci w czarnym płaszczu.Któryś chce krzyknąć, ostrzec dziewczynkę, lecz nagle grajek odkłada skrzypce i spogląda prosto na Bohaterów.Biała, gładka czaszka uśmiecha się drwiąco, gdy szkieletowa  dłoń  sięga  po  kosę,  powoli  –  jak bardzo  powoli  –  bierze  zamach,  by  jednym cięciem pozbawić życia dziewczynkę. Bezdennie głębokie oczodoły wpatrują się w Bohaterów.

Kilka  dni  później  Bohaterowie  mają  okazję  opowiedzieć  tę  historię  w  przydrożnym  zajeździe.  Słuchaczom się podoba, karczmarz jednakowoż nie jest zadowolony z opowieści.- Lepiej nie opowiadać takich bajęd, zwłaszcza o tej wsi.- Czemu? – Bohaterowie są głęboko uszczęśliwieni piwem, ciepłym jedzeniem i perspektywą spania w łóżku.- Boć ta wieś od dobrych stu lat nie istnieje. Do tej pory mówią, że to dziwne, jak jednej nocy wszystkie chałupy w perzynę obróciło, ludzi wymietło… nie opowiadajcie bajęd.Ha. No cóż, tak bywa w Hexensnacht, prawda?

Tu, Mistrzu Gry, proponuję Ci kilka wyjść, zależnych od charakteru drużyny i tego, ilu graczom uda się zdać test Siły Woli:1. Dla drużyny, która lubi i koniecznie chce się bić – pozwól im, statystyki przeciwnika znajdziesz na końcu przygody... zerknąłeś na nie? Tak, zapewne Bohaterowie zginą, a Tobie pozostanie plastyczny opis danse macabre, uwolnionego Skrzypka, którego muzyka powoli ogarnia całe Imperium a następnie cały Stary Świat. Ich śmierć przy śmierci milionów istot jest niczym. No, ale to Warhammer, tu dość łatwo zginąć.2. Dla drużyny świeżynek proponuję rozwiązanie fabularne. Któryś z Bohaterów, jeśli zda test, dobiegnie do Claudii (Zwinność -10), zdąży przewrócić ją tak, że pod wpływem uderzenia dziecko się ocknie. Gdy spojrzy na Skrzypka – ujrzy tylko strzęp mgły.3. Jeśli wszyscy obleją rzut SW – padają ofiarami grozy: zwijają się z bezrozumny kłębek i nie są w stanie zrobić absolutnie nic, póki Skrzypek nie odejdzie... co, oczywiście nie ma miejsca, mogą więc jedynie widzieć, jak ginie Claudia, a zmaterializowana istota zaczyna swój taniec.4. Najoczywistsze rozwiązanie to pozorowany atak, by wycofać się z Claudią i uciekać, byle dalej i byle szybciej. Tu, Mistrzu, rozwiń skrzydła. Niech nagie gałęzie drzew zaczepiają się o ich ubrania, niech sowy hukają, nietoperze wplątują się w ich włosy, śledzą ich czerwone ślepia... przestrasz ich, ale nie zapominaj, by na końcu czekało bezpieczne schronienie...Jeśli  część graczy nie zda testu SW,pada ofiarą grozy, opisanej w punkcie 3 oraz dostaje jeden punkt obłędu. 



Statystyki Postaci:

1ed. 2ed.

Skrzypek

Mardagg, żywiołak śmierci (WFRP 1ed, str 258)

Sz WW US S Wt Żw I

6 90 93 10 10 67 100

A Zr CP Int Op SW Ogł

10 89 89 89 89 89 -

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

90* 93 77 77 90* 89 89 -

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP

7 67 7 7 6* 0 - -

Umiejętności: spostrzegawczość (+20%), unik  
(+20%), znajomość języka (wszystkie),  
zastraszanie (+20%)

Zdolności: bardzo silny, bardzo szybki, broń  
specjalna (drzewcowa), czuły słuch, morderczy  
atak, odporność na magię**, oburęczność,  
przerażający, szybki refleks*, szał bojowy, szósty  
zmysł, wyostrzone zmysły

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

Podatny na niestabilność: gdy w jednej rundzie  
Mardagg zostanie ranny w walce i sam nie zada  
żadnych obrażeń, musi zdać test SW lub powrócić  
do Królestwa ChaosuBroń: kosa

Claudia de Chivreux, bretońska arystokratka:

Sz WW US S Wt Żw I

4 30 30 3 3 10 30

A Zr CP Int Op SW Ogł

1 40 35 50 40 40 65

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

90* 93 77 77 90* 89 89 -

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP

7 67 7 7 6* 0 - -

Umiejętności: spostrzegawczość,  
czytanie/pisanie

Zdolności: etykieta, szczęście

Zbroja: -
Broń: sztylet



Mutanci z bagien

Sz WW US S Wt Żw I

4 41 25 3 4 11 30

A Zr CP Int Op SW Ogł

1 30 29 24 29 24 10

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

11 31 31 31 31 31 31 31

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP

1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejętności: skradanie  się,  ukrywanie  się,  
spostrzegawczość

Zdolności: Chodu!

Cechy specjalne: mutacje Chaosu

Zbroja: -
Broń: kije, pałki, noże

Gobliny z okolic wsi

Sz WW US S Wt Żw I

4 25 25 3 3 7 20

A Zr CP Int Op SW Ogł

1 18 18 18 18 18 18

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

25 30 30 30 25 25 30 20

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP

1 3 3 3 4 0 0 0

Umiejętności: skradanie się, sztuka przetrwania

Zdolności: widzenie w ciemności

Cechy specjalne: Elfiaki som straszni

Zbroja: skórzany kaftan(korpus 1PP)

Broń: szable, pałki
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