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-PRZYGODY DRACH TALES: TA MALA SWINKA POSZEA DO BUCHENDORFU -
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Przygody DrachTales: Ta mata swinka poszta do Buchendorfu to przygoda do Warhammer
Fantasy Roleplay 4ed. Jest to materiat nieoficjalny i w zaden sposdb nieautoryzowany przez
Games Workshop czy Cubicle 7 lub inne podmioty posiadajgce prawa do WFRP.

Materiat autorski. Wszelkie materiaty graficzne oraz teksty stanowig przedmiot praw autorskich. Drach Tales
wszystkie prawa zastrzezone.

wiecej na: drachales.com i drachtales.pl
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Przygody Drach Tales:
Buchendorfu to przygoda dla poczatkujacych postaci,
optymalnie dopiero rozpoczynajacych swoje podréze w Starym
Swiecie. Przygoda zaczyna si¢ w Ubersreiku i koficzy w
pobliskiej miejscowosci Buchendorf, ale bez problemu moze
rowniez zaczyna¢ si¢ w dowolnym mniejszym lub wigkszym

Ta mala $winka poszla do

miescie Imperium 1 konczy¢ w dowolnej wiosce lub malym
miasteczku.

OGHAMY — ZASADY SPECJALNE: t

przygoda modyfikuje zasady dziatania Oghamoéw, ktore
znajdziecie w Gdyby wzrok mégl zabija¢ i Szalency z
Gotham. Czytajac te przygody mialem wrazenie, ze
potencjat kamiennych kregow nie zostal w nich
wykorzystany dostatecznie. W tej przygodzie Oghamy sa
spaczonym zrodlem powigzanym z mroczna magia Dhar, ale
Bohaterowie niekoniecznie musza si¢ z nimi zetknaé
bezposrednio. Jezeli jednak tak si¢ stanie (teraz lub w
kolejnych przygodach) mozesz zechcie¢ skorzysta¢ z
nastepujacych zasad opcjonalnych:

- wszystkie osoby przebywajace w poblizu (20m) Oghaméw
otrzymuja +10 do wszystkich testow rzucania czaréw i
splatania magii;

- kazdy przebywajacy w tej odlegtosci od kamieni po zmroku
musi zdawa¢ Wymagajacy (+0) Test SW co 10 minut.
Dwukrotna porazka oznacza, ze Oghamy zawladnety
umystem postaci;

- osoba owladnieta magiag kamieni otrzymuje +20 do

wszystkich testow rzucania czaréw i splatania magii (rowniez
w dalszej odleglosci od kamieni), ale takze ulega Mrocznym
Podszeptom — nie moze oprze¢ si¢ czynieniu zta. Zaczyna od
drobnych przewinien, aby dopuszczaé si¢ z czasem coraz
gorszych czyndw (tre$¢ podszeptow pozostawiona inwencji
MG). Posta¢ jest pod wptywem Mrocznych Podszeptow, az
kto$ nie wstrzasnie nig (w sposob fizyczny lub magiczny) i
nie zda dwoch Wymagajacego (+0) Testu SW.

— 1

Ta przygoda moze by¢ rozegrana jako samodzielny scenariusz
lub jako cze§¢ kampanii. Bardzo dobrze komponuje si¢ z
przygodami z Zastawu Startowego do 4ed, jak rowniez z
przygodami z dodatku Przygody w Ubersreiku. Osobiscie
rozegratem t¢ przygode z poczatkujaca druzyna przed Przygody
w Ubersreiku: Szalency z Gotheim. Gotheim lezy nieopodal
Buchendorfu, wigc juz z tego tytulu jest dobra kontynuacja tej
przygody, ale réwniez znajdziecie w nich watek wspdlny —
Oghamy. Ten watek taczy niniejsza przygode rowniez z
Przygody w Ubersreiku: Gdyby wzrok mégl zabija¢. W tej
przygodzie wykorzystano gobliny 1 olbrzymie pajaki z
oficjalnego dodatku (w dniu pisania tej przygody dostepnego
wytacznie w .pdf na stronie wydawcy Cubicle7) The Cluster
Eye Tribe. Dla rozegrania tej przygody nie jest wymagane
posiadanie zadnego z powyzszych dodatkow (ale warto, gdyz sa
super). Warto rowniez zaopatrzy¢ si¢ w Przewodnik po
Ubersreiku z Zestawu Startowego, ale on rowniez nie bedzie
konieczny dla rozegrania tej przygody.

Na dzien pisania niniejszej przygody nie znalaztem zadnych
materiatow dotyczacych Buchendorfu. Na potrzeby tej
przygody jest to wies, ktérej topografie przedstawitem dale;j.
Jezeli spodziewacie si¢ wydania oficjalnego opisu tej wioski lub
nie chcecie stosowaé nieoficjalnych modyfikacji do mapy
$wiata, mozecie uzy¢ nazwy i potozenia innej wsi (optymalnie
potozonej w poblizu Ubersreiku).

STRESZCZENIE PRZYGODY

Przygoda rozpoczyna si¢ w Ubersreiku w gospodzie Prosiaczek.
Jest to nowa lokalizacja, ktorej nie znajdziecie w Przewodniku
po Ubersreiku. Wtasciciel Prosiaczka, halfling Tori otrzymuje
niepokojgca wiadomos$¢ z Buchendorfu od swojego brata i
dostawcy w jednej osobie. Brat nagle zachorowat, ogrod
warzywny rownie nagle zmarnial, a zwierzeta pozdychaty.

Jesli Bohaterowie zdecydujg si¢ pomde, wyruszag w podréz do
pobliskiego Buchendorfu, gdzie nieszczgscia dotknety nie tylko
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brata Toriego, Hogniego, ale rowniez pozostatych mieszkancow
wioski, z ktorej wielu zbiegto, a nieliczni pozostali zmagaja si¢
z wlasnymi kleskami.

Sledztwo doprowadzi Bohaterow na trop miodocianej
czarownicy, oszalatej pod wplywem magii Dhar pochodzacej z
od niedawna zaktywizowanych, pradawnych kamiennych
kregow — Oghamow. Bohaterowie beda musieli pokona¢ lub w
inny sposob powstrzymaé czarownic¢ i jej nieoczywistych
sojusznikow, aby uratowa¢ wioske 1 brata Toriego przed
zagtada.

WPROWADZENIE

Bohaterowie powinni znalez¢ si¢ w Ubersreiku 1 trafi¢ do
Gospody Prosiaczek. Moga po prostu szuka¢ przyjemnego,
niedrogiego miejsca, w ktorym mozna dobrze zje$¢, a nawet
przenocowaé. Prosiaczek posiada dwa pokoje goscinne na
pictrze. Jak w przypadku kazdego szanujacego si¢ przybytku
halflinskiego, najlepsza reklama miejsca jest wspaniaty zapach
przepysznych potraw rozchodzacy si¢ w jego okolicy. W mojej
przygodzie, Bohaterowie zaczgli jako nieznajomi, ktorzy
przypadkiem znalezli si¢ w tym samym czasie w tej gospodzie.

Jak w przypadku kazdej przygody, zaleca si¢ przeczytanie

scenariusza od poczatku do konca. Im lepiej si¢ z nim
zaznajomisz, tym plynniejsza bedzie Wasza rozgrywka.

AKT 1: UBERSREIK

Gospoda Prosiaczek to jedno z tych miejsc, ktore czgsto bywa
niezauwazone przez podréoznych odwiedzajacych miasto.
Potozone na uboczu, w kretej uliczce, ma jednak oddane grono
wiernych klientdw, ktoérzy cenig sobie przepyszne specjaly
oberzysty Toriego.

Dobrze byloby, aby Bohaterowie trafili do Prosiaczka w
godzinach poludniowych jeszcze chwile przed porg obiadowa,
aby lokal byl pusty. Jezeli nie jest to z jakiego§ powodu
mozliwe, pamigtaj, ze Prosiaczek to skromny i bardzo przytulny
przybytek, w ktorym znajduja si¢ jedynie cztery stoliki oraz
ewentualne dwa lub trzy miejsca przy ladzie. Jezeli Bohaterowie
dotrg tam w porze obiadowej, moze by¢ problem z miejscem i
moga co najwyzej skosztowaé Prosiaczka (patrz: Menu) na
Wynos.

Tori to niezwykle przyjazny oberzysta. Chetnie rozmawia z
Bohaterami i z ciekawos$cig dopytuje jezeli zwierza mu si¢ z
jakich$ szczegotow swojego zycia. Nie posiada on zbyt wiele
wiedzy na temat aktualnej sytuacji politycznej w Ubersreiku, ale
wyznaje niechgtnie, ze trochg boi si¢ wojskowych z Altdorfu.
»Ale hej, na pewno majg dobre zamiary, prawda?”, dodaje.

Prostaczeh

/o

Przystawki
= QOgrodowe buteczki — wytrawne muffinki z

warzywami prosto z ogrodu, sosem ziotowym i
KOZIM SETEIM .....cvvevieieeereeereeereeereenreereesneenns 2p
= Szparagi z serem — sezonowe zielone szparagi
pod kolderkg zapiekanego sera pasterskiego

...................................................................... 2p
= Ziotowe Oliwki - w zalewie ziotowej z
czosnkiem 1 oliwg z oliwek ..............ccueueeeee. Ip

= Ryby Teufel — pikantna zupa rybna z
mieszanych ryb z rzeki Teufel z oliwkami,

porem i ZiemniaczKami ...........cceceevverueruennnens 3p
= Ziemniaczanka — sycaca zupa na ziemniakach,
bekonie, cebuli 1 pIWi€ .....cccvevvvevviieiiiienenns 3p
= Rosolek — domowy rosolek na gesi z
MAaKArONEIM .......eovveereereerieieeereeereeeereeveeenes 2p

Dania gtéwne
= Pieczone prosi¢ (potéwka) — pieczony prosiak

z farszem z kaszy i jabtkami Ernwald ......... Sp
= Kotlety Ubersreik — smazony kotlet wieprzowy
(duzy jak talerz) w panierce chlebowej z

cytrynka i kapustg zasmazang ...................... 4p
= Krol towow —jelen w winie z grzybami lesnymi
1 ziotami, podawany z kluskami ................... 6p
Podwieczorek
= Tarta — krucha tarta z jabtkami Ernwald i
CYNAMONECIIL «.e.eevveeereeereeenereereeenereeenneeeseeenns 2p
= Sernik — domowy sernik z koziego mleka
podawany na zimno z goragcym sosem
1001010100701 U UPSRR 2p

Specjalnosé Prosiaczka
» Prosiaczek — Chrupigca buteczka z parowka
oraz dodatkami wedle wyboru: korniszony,

smazona cebulka, sos pomidorowy, zotty sos z

GOTCZYCY evveenreanurernureenureenseannseesssneesseenseenns 2p
Do picia
»  Wino domu (Vorbergland Rot) .................... 4p
= Piwo (Ubersreik Craft) .......ccooeveveveevveeriennnenns 3p
= Naleweczka (gruszkOwka) .........c.ccoveevveennns 2p
Ushugi dodatkowe
* Nocleg z pysznym $niadankiem .............., s
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Zapytany o sprawy lokalnego podziemia, odpowiada, ze nie
miesza si¢ w takie sprawy. ,,To nikomu nigdy nie wyszlo na
dobre”. Tori chetnie rozprawia natomiast o kulinariach,
nalewkach i wypiekach. Jesli ktory$ z Bohaterow zwierzy mu
si¢ z trudow podrozy lub przykrego wypadku, ktéry go
spotkal, Tori zaoferuje mu darmowy kawatek tarty (patrz:
Menu). ,,Nie wiem czy jabtko dziennie rzeczywiscie przegania
doktora, ale to ciacho na pewno przegania wszystkie smutki”.

Pozwol Bohaterom skosztowac¢ pysznosci i zaprzyjaznic si¢ z
Torim. Pomoze to Bohaterom w sposob wlasciwy zareagowac
na wydarzenia, ktére niebawem nastapia.

PROSIACZKOWE DELICJE:
Prosiaczku jest naprawde wybornej jakosci 1 cigzko mu si¢
oprze¢. Zjedzenie solidnego positku w tej gospodzie
zapewnia dobre samopoczucie i +10 do wszystkich testow
przez nastepna dobe. Jezeli jednak Bohaterowie zjedza zbyt
duzo (4+ pozycje z menu) otrzymuja zamiast tego bonusu
stan Zmeczenie w zwigzku z przejedzeniem. Negatywne
skutki obzarstwa moga by¢ jednak usuniete. Tori zaoferuje
niedzwiedzi korzen do zucia (koszt 3p), ktory skutecznie
wspomoze trawienie i usunie stan Zmeczenie.

jedzenie w
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Z1LE NOWINY

W pewnym momencie Tori styszy pukanie do tylnych drzwi
i wychodzi na zaplecze. Nie ma go dtuzsza chwilg, po czym do
uszu Bohateréw dochodzi sttumiony szloch halflinga.

Przybyszem, ktory pukal do drzwi jest Hiro, pomocnik brata
Toriego, Hogniego. Hogni jest farmerem z Buchendorfu i
glownym dostawca najlepszej jakosci warzyw dla gospody. Hiro
przekazat Toriemu zte nowiny. Hogni nagle zaniemoégt i lezy w
1ozku. Jego stan wydaje si¢ by¢ cigzki. Na domiar zlego
wszystkie warzywa w ogrodku matego farmera nagle, w
przeciagu jednej nocy, zwiedly i zgnity. Tori jest zalamany tymi
nowinami.

Bohaterowie, ktorzy chcieliby dowiedzie¢ si¢ co si¢ dzieje moga
uda¢ si¢ na zaplecze. Podsluchiwanie nic nie da, bowiem zte
wiesci zostaly juz przekazane (chyba ze ktory$ z Bohaterow
zadeklarowal podstuchiwanie od razu po wyjsciu Toriego z
glownej sali, Wymagajacy (+0) Test Percepcji), teraz stychac¢
jedynie cichy, sthumiony szloch.

Ci z druzyny, ktérzy maja troche¢ mniej empatii moga
zignorowa¢ lamenty karczmarza lub nawet sprobowad
skorzystaé z jego nieobecnosci i ,,rozejrzec si¢ nieco” po lokalu.
Przedsigbiorczy Bohaterowie moga znalez¢ za lada 7s i 14p.
Ponadto znajdzie si¢ rowniez k8 butelek Bugman’s Best Bitter,
k3 butelki dobrego lokalnego wina oraz butelkg przyzwoitego
sherry. Tori jest zbyt zrozpaczony, aby natychmiast dostrzec
ewentualng kradziez, ale zorientuje si¢ jaki§ czas po wyjsciu
Bohateréw i domysli sie, ze to oni za tym stoja. Nie pomoze to
oczywiscie w ich przysztych relacjach.

Zapytany o powod rozpaczy, Tori chetnie wszystko wyjasni.
Jest otwartym niziotkiem i bardzo potrzebuje si¢ wygadaé. Nie
zatai zadnych szczegdtow i1 doda, Ze jego zdaniem ,,to wszystko
jest bardzo, ale to bardzo podejrzane”. Ch¢tnie odpowie rowniez
na wszelkie pytania 0sob zainteresowanych jego losem. Ponizej
znajdziesz przyktadowe informacje, ktorych moze dostarczyé
Tori:

- Hogni jest bardzo lubiany w Buchendorfie. Nie ma zadnych
wrogdéw. Tori réwniez nie wie nic o zadnych wrogach
czyhajacych na niego lub jego biznes,

- Ostatnia dostawa od Hogniego miata miejsce tydzien temu,
wtedy wszystko bylo w porzadku,

- Brak dostaw od Hogniego jest wielkim problemem, ale nie jest
to problem, ktory zagraza istnieniu Prosiaczka. Niechgtnie, ale
zakupy da si¢ zrobi¢ roéwniez w innych miejscach.

Jesli Bohaterowie nie ruszyli natychmiast za Torim, nie spotkaja
na zapleczu juz Hiro. Wyruszyl do miasta pozatatwiac inne

sprawy. Hiro ma rodzing w miescie, wujka i ciotke i poszedt ich
odwiedzi¢. Zatrzyma si¢ u nich kilka dni.

Nawet jesli Bohaterowie zdaza na wymiane zdan pomigdzy
dwoma niziotkami, to Hiro natychmiast po niej odwrdci si¢ na
pigcie i popedzi w glab miasta. Podejrzliwym Bohaterom moze
wydac si¢ to dziwne, ale w rzeczywistos$ci Hiro nie ma nic na
sumieniu, po prostu bardzo boi si¢ obcych i czuje si¢ niezrgcznie
w ich towarzystwie. Tori reczy za Hiro, wie, Ze jest on wiernym
pracownikiem jego brata.

Jesli Bohaterowie zaoferuja pomoc, obiecaja dowiedzie¢ si¢ co
si¢ stato bratu Toriego i sprobowaé¢ mu pomoc, niziotek bedzie
przeszcezesliwy. Za ushugi Bohaterow jest gotéw zaptaci¢ 1ZK
na glowe. Sume t¢ mozna sprébowaé podbi¢ udanym
Wymagajacym (+0) Testem Targowania. Przy 0 lub 1 PS Tori
dorzuci 5s, a przy 2 PS i wigcej 10s. Tori zgodzi si¢ wyptaci¢
rowniez Ss tytutem zaliczki.

Dzielni Bohaterowie moga rowniez liczy¢ na Prosiaczka na
droge.

PROSIACZEK NA WYNOS

Prosiaczki to wyjatkowe rarytasy. Doskonale zaspokajaja
gtéd. Chodzg stuchy, ze staja si¢ coraz popularniejsze wsrod
publicznos$ci podczas ogladania rozgrywek Blood Bow!.

Zjedzenie Prosiaczka przywraca natychmiast 1 punkt Zyw.

AKT 2: BUCHENDORF

DROGA DO BUCHENDORFU

Do Buchendorfu mozna dostac sig:
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1) traktem na potnoc od Ubersreiku do miasteczka Wurfel
i potem na wschod réwniez traktem do Buchendorfu
lub
2) na wschod wzdtuz brzegu Teufel,
3) sptawi¢ si¢ Teufel np. barkg rzeczng
Buchendorf jest potozony jakie$ 20 Imperialnych kilometréw na
potocny wschod od Ubersreiku w linii prostej (rzeka) i 40
Imperialnych kilometrow podrézujac traktem.

Koszty podrozy znajdziecie na str. 262 Podr¢cznika glownego
do WFRP. W tym samym miejscu na str. 262-263 mamy
»Wydarzenia podczas podroézy”. Zachgcam do
skorzystania z tabeli podczas tej podrézy. Poniewaz jest to
przygoda dla poczatkujacych postaci, warto aby gracze i ich
Bohaterowie u$wiadomili sobie, ze $§wiat gry jest pelen
niebezpieczenstw i stosunkowo krotka podroz to §wietna okazja,
aby zging¢ lub rozsta¢ si¢ z pienigdzmi. Nawet jezeli nie
wyrzuciliScie nic ciekawego w tabeli, napad bandytoéw, to
zawsze dobry pomyst na imperialnej drodze. Nie pozbawcie
jednak Bohaterow wszystkich punktow Zyw. Beda ich
potrzebowaé w dalszej czgsci przygody.

rowniez

ZMORA BUCHENDORFU

Problemy w Buchendorfie sg troch¢ poktosiem wypadkow
dziejacych si¢ obecnie w okolicy na wigksza skalg, a troche
dzietem przypadku i zbiegu okolicznosci.

Kunegunda, corka zielarki Doris, byla zawsze niepokornym
dzieckiem. Odkad kilka lat temu wrocita z Ubersreiku, gdzie w
willi dalekich krewnych pobierata prywatne nauki (w
szczegblnosci czytania i pisania), nie byta juz jednak wylacznie
niepokorna. Byla zadna wiedzy i niezadowolona z ograniczen
zwigzanych z ubogim urodzeniem. Kunegunda pragneta sig
uczy¢. Najbardziej zas, pragnela okielzna¢ tajniki magii. W jej
wyobrazeniu, osoby wladajace magia nie zaznawaly upokorzen
zwigzanych z niskim urodzeniem. Wiadajac wielka potega
wiatrow magii budzili respekt i strach niezaleznie od
posiadanego statusu spotecznego. Kunegunda pragneta takiej
mocy. Pragneta, aby ludzie ja powazali i traktowali z naleznym
szacunkiem.

Powyzsze zbiegto si¢ w czasie z przebudzeniem Oghamow.
Kamienne kregi, rozsiane w okolicy, pozostawaly uspione
latami. Teraz mroczna magia budzi je ponownie i odkrywa ich
potencjal. Mroczna magia Dhar rozplata si¢ w okolicy niczym
pajecza siec. W te sie¢ wpadta rowniez Kunegunda.

Oghamy przemowity do niej, a w zasadzie do jej
podswiadomosci bez uzycia jakichkolwiek stow. Mroczna
magia wdarla si¢ do umstu mtodej dziewczyny obiecujac jej

potege 1 szacunek tych, ktorzy do tej pory jej nie zauwazali lub
uznawali si¢ za lepszych od niej.

Mroczna magia wypaczyta mys$li i czyny dziewczyny. Jakie§
dwa tygodnie wczesniej uciekta z domu. Bigkajac si¢ po lasach
¢wiczyta odprawianie mrocznych rytuatéw, ktéorych wizje
przychodzity do niej w snach. Szepty nocy podpowiadaly jej
sktadniki, a tajemnicze znaki znikad pojawialy si¢ w jej
wyobrazni na tyle jaskrawo, ze byta w stanie je powiela¢ kreslac
je na kamieniach i drzewach krwia zwierzecg i kreda.

Szybko zostata zauwazona przez zyjacych w lesie zwierzoludzi
i zielonoskorych. Nie atakowali jej jednak wyczuwajac w niej
sprzymierzenca.

Tydzien temu Kunegunda poczutla, ze oto nadszed} czas, aby
wyprébowaé nowe moce. Ku uciesze mrocznych duchow, za cel
obrata swoj rodzinny Buchendorf. Nocami dziewczyna
podkradata si¢ pod zabudowania i rzucata klatwy i zaklecia.

Z poczatku jej dzialania byly subtelne. Na jedne domostwa
zsytata nocne koszmary, w innych powodowala, ze psulo si¢
mleko.

Zachecona jednak poczatkowymi sukcesami, podczas kolejnych
nocy Kunegunda si¢gneta po bardziej drastyczne $rodki. Rzucita
zaklecie nieurodzaju na imponujacy dotad ogrdéd warzywny
miejscowego halflinga Hogniego. Pod wplywem jej czarow
wiele zwierzat gospodarskich zachorowalo i wkrotce padto.
Zachorowali tez ludzie i wspomniany halfling, a Zona Klausa,
starszego wioski, zmarfa po dniu zmagania si¢ z wysoka
gorgczka i halucynacjami.

W koncu dziewczyna dokonata czego$, co niesamowicie
rozradowato wszystkie mroczne duchy, ktére kierowaty do niej
swe podszepty i uzyczaly mocy. Opetata umyst miejscowego
kaptana Sigmara, przekonujac go, ze wszystko co zte ostatnio
wydarzylo si¢ w wiosce bylo jego wing, gdyz jego wiara nie byta
dostatecznie zarliwa i Sigmar pragnie go ukara¢. Pieczotowicie
podsycane przez dziewczyng poczucie winy zakonczylo sig¢
samobojstwem kaptana, ktéry powiesit si¢ wewnatrz swej
$wiatyni.

Tego byto zbyt wiele dla mieszkancow Buchendorfu. Ci, ktorzy
mogli i mieli dokad, uciekli z przekletej wioski pozostawiajac
opuszczone domostwa. Pozostata tylko garstka przerazonych
mieszkancow.

WITAMY A\ MALOWNICZYM
OPUSZCZONYM BUCHENDORFIE




—~

A
'(((

- PRZYGODY DRACH TALES: TA MALA SWINKA POSZEA DO BUCHENDORFU -

ey

» \\\\

(41

\}‘ 3
P < \

mﬁ%% i e
SO : ‘
S & ol

®
() L,
¥ £ B oy e € T e - A e W) )
. ‘k\\‘@-.vﬁﬂ (( p ——:& g :
S e i ucindors PR
Qe N Z-= o ST i ’ﬁ%ﬁ)’ﬁ? QRS2
2’,\\—\4\,1\ "\ g0 LMLy e "':;\ ; N \ @ hA
(@lis Y : B iintii]| o 9\» N = R
R é e N T oW XS

@ e

Gospodg —

Dom Ziel; ‘ .
W

77
7, ~ S —
/ — 3
. ‘e
« 1
) R \
N *\
R 2
e
o | e
il = \ ) B
. ™ \‘\
, NE4
‘e

= Sy
Dom Starszego ¥ g AL

'Y

Wioski

9
S
WA

N
W
( i, =

‘. n s )
&“m\&‘ ‘i;"ii::ia i &
\\Vﬁ%r o

; "
NN /
)

T Uy S
NGB RU ee \
'“"'n. \"ulu " =

"lunmmmnﬂ.'mml”

> T

= 4
tnimy |V 7

4 'i;q_',lols,m 3088y DN erwacyin
L“‘}”“ P

Crue
R
% gt

3

N AOSD
AR A

RCAAS
.

he . b \
Dom Hogniegg \
o e

ul\‘““wﬁ!ﬂ"‘.m- i

SN A
(

' 32} %
S0 P
Witz

L




-PRZYGODY DRACH TALES: TA MALA SWINKA POSZEA DO BUCHENDORFU -

Tuz przed dotarciem do Buchendorfu, Bohaterowie dostrzega
krazace nad wioska stado czarnych ptakow. Ptaki odlatuja, gdy
tylko Bohaterowie dotra do celu.

Buchendorf potozony jest nad mata rzeczka Brena, doptywem
Teufel. Spokojna woda leniwie porusza koto jedynego we wsi
mityna. Wioska otoczona jest niewysoka, drewniang palisada.
Bramy sa otwarte. Na tle niewysokich zabudowan wyrozniaja
si¢ dwa budynki — zwienczona niewielkag koputa $wiatynia
Sigmara oraz kamienno-drewniana wieza obserwacyjna.

Ponizej znajdziesz opisy najistotniejszych lokalizacji. Pozostate
chaty sa opuszczone, co nadaje Buchendorfowi specyficzny,
nieprzyjemny klimat miasteczka duchow.

Wkraczajac do Buchendorfu Bohaterowie nie wiedza, gdzie
doktadnie znajduje si¢ dom Hogniego. Beda musieli si¢
rozejrzec.

DOM STARSZEGO WIOSKI

Jest to wigkszy dom z niskim pig¢trem i poddaszem. Z zewnatrz
wyglada na stosunkowo najbardziej zadbany. Gorzej sprawy
majg si¢ w S$rodku. Klaus Gruber niedawno owdowial.
Tajemnicza zaraza, ktora dotkneta wioske, zabrala jego zong
Gertrude. Klaus podjat decyzje o odestaniu trojki swych dzieci
do kuzynki w Ubersreiku, sam za$ pozostat w Buchendorfie
czujac si¢ odpowiedzialnym za wioske, jako piastun funkcji
starszego tejze. Brak kobiecej r¢ki oraz rozpacz i zniechgcenie
Klausa spowodowaty, ze w domu jest brudno, wszg¢dzie walaja
si¢ ubrania i inne rzeczy, za$ parter czg¢sto odwiedzaja $winie
poszukujace przytulnego kata, dopehiajac zniszczen.

Gdy Bohaterowie trafiaja do Buchendorfu Klaus jest u siebie w
domu. Jezeli jednak przybysze nie bedg jakos szczegolnie starad
si¢ ukry¢ swojego nadejscia, Klaus szybko ich spostrzeze, jako
ze czgsto bywa w oknie z przestrachem oczekujac nadejscia
kolejnych nieszczgs¢. By¢ moze nadej$cie Bohaterow zwiastuje
znowu jakas tragedig, jaka ma dosiggnac¢ Buchendorf? Gdy tylko
Klaus dowie si¢, ze do wioski zawitali podrézni, szybko
pobiegnie po miynarza Johana Kruze. W kupie (i z widtami)
razniej, gdy spotyka si¢ potencjalnych bandytow.

Przeszukanie: gruntowne sprawdzenie domu Klausa wymaga
pewnej tolerancji na nieporzadek i intensywne doznania
wechowe dostarczane przez goszczace w posesji od czasu do
czasu zwierzgta gospodarskie. Z interesujacych rzeczy mozna
znalez¢ tylko:
1) srebrne lustereczko z uchwytem  (wlasnosé
nicodzatowanej matzonki Klausa, warte 4s) [sypialnia
na pietrze]

2) 4p [3p w szafce w sypialni, Ip na podiodze w blocie na
dole]
3) 7 flaszek podiej wodki [spizarka na dole]
Z uwagi na panujacy batagan testy na znalezienie czegokolwiek
nalezy wykonywac, jako Trudne z modyfikatorem -20.

MLYN I DOM MLYNARZA

Mtyn jest starym, ale zadbanym budynkiem. Jest to klasyczny
mlyn wodny, charakterystyczny dla tego regionu. Obok znajduje
si¢ dom milynarza Johana Kruzego. Johan jest tak samo
przerazony ostatnimi wydarzeniami, jak wszyscy, ale nie ma za
bardzo dokad wyjecha¢, a i pozostawienie takiego bogactwa,
jakim jest mlyn rowniez mu si¢ nie u$miecha. Z nadzieja
wyczekuje az kto$§ przybedzie do wioski i ja wybawi. Do
niedawna modlit si¢ o to zarliwie w $wiatyni, ale od czasu
samobdjstwa kaptana, omija jg szerokim tukiem.

Z uwagi na swoja bogobojnos¢ i czgste wizyty w $wiatyni, Johan
wie, ze tuz przed $miercig kaptana nawiedzaly niepokojace
mysli i gnebito poczucie winy. Zapytany, opowie Bohaterom, ze
kaptan obwiniatl si¢ o cala sytuacj¢. Zdaniem Johana robit to
oczywiscie niestusznie, ale z drugiej strony sam tez nie moze
zrozumie¢, dlaczego Sigmar odwrocil si¢ od swojej matlej
buchendorfskiej trzodki.

Przeszukanie: jezeli Bohaterowie zdecyduja si¢ przeszukac z
jakiego$ powodu dom mtynarza i mlyn, nie znajda zbyt wiele
interesujacych rzeczy. Mlynarz na wyposazeniu ma:

1) widly [oparte o Sciang w losowym miejscu]

2) mocno zuzyty modlitewnik sigmarycki [na szafce w

sypialni w domu miynarza]
3) T7p [sakiewka pod tozkiem mbynarza]
4) 2 flaszki podtej wodki i dzban miodu pitnego [kuchnia]

GOSPODA BUCHENDORFSKA

Jest to sporych rozmiarow budynek. Sa tu dwa pomieszczenia
wspolne do spania oraz kilkanascie wielo- i dwuosobowych
pokoi. Gospoda posiada tez spora sal¢ jadalna, a w jednym
skrzydle wygospodarowano nawet mala salg bankietowg na
okoliczno$¢ przybycia bardziej zamoznej klienteli.

Obecnie budynek jest catkiem pusty, ale mozna w nim
bezpiecznie przenocowad, o ile Bohaterowie beda w stanie
zorganizowac sobie jakie$ postanie.

Przeszukanie: budynek jest calkiem pusty, ale uparci
Bohaterowie, ktorzy zadeklaruja gruntowne przeszukiwanie
moga znalez¢ (test Bardzo Trudny -30): maly miedziany
wisiorek przedstawiajacy milot [sala jadalna pod jednym ze
stotow w szczelinie w podlodze)]
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MIEDZIANY MLOTEK

Maty mlotek z gospody na pierwszy rzut oka moze wydawac
si¢ typowym wisiorkiem sigmaryckim. Blizsze ogledziny
pozwola jednak odkry¢, ze w rzeczywistosci jest to wyrdb
krasnoludzki, na ktorym widnieje malenka krasnoludzka runa
szczescia.

Efekt magiczny (runiczny): Bohater noszacy mlotek moze
raz na dobg przerzuci¢ nieudany test.

SWIATYNIA SIGMARA

Ten dosy¢ powaznych rozmiaré6w budynek (jak na wiejskie
standardy) zwienczony jest drewniang kopula. Wnetrze jest
skromne, ale przestronne. Znajduje si¢ w nim sporo taw oraz
trzy metrowy posag Sigmara dzierzacego Ghal Maraza.

Niedaleko posagu zwisa z jednej z belek podtrzymujacych strop
dhuzszy kawatek liny. To pozostato$ci po domorobnej szubienic,
na ktorej tutejszy kaptan Sigmara dokonat swego zywota. By¢
moze to jest powodem panujacej w tym miejscu ponurej aury.

Swiatynia jest opuszczona, a po niedawnych wydarzeniach, jest
wrecz omijana przez wszystkich szerokim tukiem.

Przeszukanie: w pokoju sypialnym kaptana, przy jego 16zku
znalez¢ mozna jego pamigtnik. Nie jest on ukryty. Nikt nie
odwazyt si¢ zaglada¢ do tego pomieszczenia po $mierci jego
lokatora.

W pamigtniku znajduje si¢ szczegdtowy opis nieszczese, jakie
niedawno ne¢katy wioske. Obok opisow katastrof znajdujg si¢
pokreslone dopiski kaptana, gdzie zapisywal coraz to nowe
pomysty na odpedzenie ztych duchéw skreslajac juz
sprawdzone metody, ktore nie przyniosty rezultatu. Wpisy
zaczynaja si¢ od opisoOw standardowych rytuatéw, po coraz
bardziej skomplikowane potgczone z ofiarami ze zwierzat.
Ostatni, nieskreslony wpis to ,,ofiara z cztowieka?”.

WIEZA OBSERWACYJNA

Wieza obserwacyjna, wraz z przylegajacymi do niej niewielkimi
zabudowaniami garnizonowymi jest wysokim budynkiem

skonstruowanym z drewna i kamienia.

Wejscie jest zamknigte stabym zamkiem, a okna prowizorycznie
zabarykadowane. Wszelkie ewentualne akty wandalizmu
zaalarmuja mieszkancow wioski, ktorzy moga zaczac
postrzega¢ przybyszy, jako lupiezcow nastawionych na
ograbienie tego, co pozostato z ich domostw. Jezeli Bohaterom

uda dosta¢ si¢ do $rodka, zorientuja sig, ze budynek stoi pusty.
Ze szczytu wiezy roztacza si¢ malowniczy widok okolicy. Z
tego punktu najlepiej wida¢ zblizajace si¢ do wioski
niebezpieczenstwo (patrz: sekcja Nocny Atak, w dalszej czesci).

Przeszukanie: Bohaterowie znajda w wiezy kilka sztuk
powszechnie wystepujacej broni r¢cznej marnej jakoSci,
porozrzucanej w nieladzie na podlodze lub umieszczonej na
znajdujacych  si¢ parterze stojakach (szczegdtowe
wyposazenie wiezy Mistrz Gry moze ustalic wedle wlasnego
uznania). Na jednym ze stolikow mozna znalez¢ rowniez kosci

do gry.

na

DOM ZIELARKI

Doris jest miejscowa zielarka. Niegdy$ przyjazna i wesota
starsza Pani, obecnie pograzona jest w rozpaczy. Jej jedyna
corka Kunegunda zagingta mniej wigcej dwa tygodnie temu.
Wyruszyta do lasu nazbiera¢ ziot i stuch po niej zaginat. Gdy
Doris zaniepokojona, ze corka nie wraca po zmroku, wyruszyta
jej poszuka¢, natkngla si¢ na przerazajacego goblina
dosiadajacego olbrzymiego, ohydnego pajaka. Uciekala w
panice, zanim zielonoskory ja dostrzegt.

Potem podejmowala jeszcze kilka prob odnalezienia corki, ale
za kazdym razem, czy to sama, czy razem z innymi
mieszkancami, byla przepgdzana z lasu przez takie same
gobliny. Mieszkancy sa przerazeni aktywnoscig tych stworéw w
okolicy i obawiajg si¢, ze istoty te w koncu zaatakuja
Buchendorf, co bedzie oznaczato z pewnoscia definitywny
koniec tej miejscowosci.

Zapytana o to, czy zauwazyta co$ dziwnego w zachowaniu corki
przed jej zaginigciem, Doris przyzna, ze Kunegunda juz od
dluzszego czasu wygladata na zlg i poirytowana. Wielokrotnie
wspominala, ze chce ,,wyrwacé sie z tej nory, odkry¢ co swiat ma
do zaoferowania”. Doris nie wyklucza, ze corka mogta po prostu
odejs¢, aby poszuka¢ szczegscia gdzie indziej. Wydaje jej si¢
jednak, ze Kunegunda nie odesztaby bez stowa i obawia sig, ze
jej zaginigcie to jednak sprawka grasujacych w okolicy
zielonoskorych.

Udany Test Charyzmy (Ogd) pozwoli przekona¢ Doris, aby
pozwolila Bohaterom rozejrze¢ si¢ po jej domu, a zwlaszcza w
izbie, ktorg zajmowata Kunegunda. Test jest bazowo testem
Wymagajacym (+0), ale jezeli Bohaterowie uzyja
przekonujacej argumentacji i beda podkresla¢, ze cheg znalezé
cokolwiek, co pozwoli im sprobowac¢ odnalez¢ Kunegundg, test
stanie si¢ testem Latwym (+20).

Przeszukanie: Dom Doris jest typowym lokum zielarki.
Wszedzie pelno suszacych sig ziol, stoikow z réznego rodzaju
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masciami, butelek dziwnych nalewek itp. Zapach ziot jest
wewnatrz bardzo intensywny, a dtuzsze przebywanie w $rodku
moze przyprawi¢ o bol glowy.

- W domu Doris znajduje si¢ niepokojaco duzo dziwnokorzenia.
Mozna si¢ na niego natknag¢ w losowych lokalizacjach.
(Kundegunda nie stronita od tej substancji i po czgsci jest ona z
pewnoscia odpowiedzialna za jej obecny stan)

- W izbie zajmowanej do niedawna przez Kunegundg, pod
lozkiem znajduje si¢ notatnik dziewczyny. Jest on peten
gniewnych wpiséw i przelanych na papier zalow dotyczacych
niesprawiedliwosci spotecznej i podtosci ludzkiej. Znajduje sig
w nim réwniez pelno nabazgranych symboli. Bardzo Latwy
(+40) Test Wiedzy (Magia) pozwoli powiazaé te symbole z
magia Dhar. Dla wszystkich nie posiadajacych tej umiejetnosci
sa to po prostu gryzdoty. W notatniku znajduje si¢ rowniez kilka
stron (sa to rowniez ostatnie zapisane kartki) dotyczacych
Oghamow. sa one przedstawiane jako zrodlo ,,inspiracji”.
Autorka twierdzi, ze styszy jak kamienie do niej mowia,
nawotuja ja. (Jakkolwiek cze$¢ tych wizji rzeczywiscie byta
napg¢dzana dziwnokorzeniem, faktem jest rowniez aktywno$é
magiczna kamieni i ztowrogi wpltyw zakletej w nich magii
Dhar).

DOM HOGNIEGO

Domek brata Toriego wybudowany jest w stylu imperialnym,
ale z zachowaniem proporcji halflinskich. Z tego powodu
Bohaterowie normalnego wzrostu muszg si¢ schyli¢, aby do
niego wejsc, a wewnatrz ich glowy znajduja si¢ tuz pod sufitem.
Hogni jest chory i cierpi. Jego stlumione jeki stychaé jeszcze
przed wejéciem do jego domu. Bohaterowie moga obawiac sig,
ze halfling ich czym§ zarazi, ale obawy te nie beda uzasadnione.
Za obecny stan Hogniego odpowiedzialna jest klgtwa
Kunegundy i jego dolegliwos$ci nie przenosza si¢ w normalny
sposob. Niestety oznacza to, ze nie da si¢ ich rowniez zadnymi
tradycyjnymi metodami wyleczy¢ (patrz: Klatwa Kunegundy).

Po wejsciu do s$rodka Bohaterow uderza odor zgnilizny.
Kunegunda obeszta si¢ z niziotkiem wyjatkowo okrutnie.
Oprocz klatwy, ktora natozyta na niego samego, rzucila na jego
stynny w calej okolicy ogrédek warzywny klatwe Nieruodzaju
(Podrecznik gtowny str. 255). Oczywiscie i tym razem magia
potegowana byla moca kamieni, wigc oprocz catego ogrodka, w
ciggu jednej nocy zgnily rowniez wszelkie zapasy halflinga,
ktére trzymat w domu (a jak na halflinga przystato, byto tego
Sporo).

Nie ma zadnej mozliwosci porozmawiania z Hognim. Jedyne
dzwigki, jakie halfling wydobywa z siebie to ciagle zbolate jeki.
Na jakiekolwiek proby kontaktu fizycznego niziotek reaguje
przerazliwym wrzaskiem i drgawkami.

Przeszukanie: Jezeli Bohaterowie zdecyduja si¢ na dokonanie
przeszukania w domu Hogniego, mimo obezwladniajacego
odoru, beda musieli w pierwszej kolejnosci zda¢ Wymagajacy

KLATWA KUNEGUNDY

Klatwa Kunegundy, ktéra dopadta Hogniego jest istotnie
zmodyfikowana wersja Klgtwy porazajgcego bolu z
Podrecznika Glownego (str. 255). Obejmuje ona cale ciato i
powoduje, ze ofiara goraczkuje i wije si¢ z bolu, a
jakikolwiek kontakt z nig jest uniemozliwiony. Na domiar
zlego, mroczna magia wydobywaja si¢ z Oghamow
podtrzymuje bezustannie czas dziatania klatwy, co skutkuje
tym, ze cel klatwy umiera ostatecznie z wycienczenia
organizmu w potwornych meczarniach. W momencie, gdy
Bohaterowie docieraja do Hogniego pozostaje mu k6+1 dni
zycia.

Sposoby na klatwe:

1) Klatwe mozna zdja¢ rozpraszajgc mroczng magie,
ktora dopadta halflinga. Potrzebne jest do tego 12
PS na odpowiednim tescie rozpraszania.

Mozna przekona¢ Kundegunde, aby zdj¢ta lub
pomogta zdja¢ klatwe (o tym w dalszej czgsci).

Ostatnim sposobem jest obalenie Oghamoéw, ktore
dostarczaja klatwie mrocznej magii (mowa o
Oghamach przy Gotheim, o ktoérych wigce] w
oficjalnej przygodzie Szalency z Gotheim z Przygod
w Ubersreiku). W takim wypadku klatwa ustepuje

2)

3)

w ciggu k6 godzin.

(+0) Test Opanowania. Przeszukanie domu pozwoli na
znalezienie niezliczonych, dowolnych (do uznania Mistrza Gry),
przyrzadow kuchennych. Udany Trudny (-20) Test Percepcji
pozwoli odnalez¢ rowniez za jednym z garnkow sakiewke

zawierajaca 1zk i 3s.

AKT 3: NA TROPIE

POROZMAWIAJMY O TYM

Jedynymi zrodtami informacji o tym co stato si¢ w wiosce sa
Klaus Gruber — starszy wioski, Johan Kruze — mtynarz i Doris —
zielarka.

Podczas rozmowy z Klausem Gruberem i Johanem Kruze ustal
poziom trudnosci standardowo tj. biorac pod uwage
charakterystyki graczy, roznicg w statusach spolecznych,
ewentualny ,,rasizm” etc. i zastosuj nastepujace modyfikatory do
kazdego testu:

-20 jezeli Klaus lub Johan przytapali Bohaterow na pladrowaniu
lub wlamaniu

11
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- 10 jezeli wsrod Bohaterow znajduje si¢ osoba wladajaca magia
(i jest to widoczne; ,,mamy dos¢ zlych mocy, nie potrzebujemy
Swiezej dostawy”’)

+10 jezeli Bohaterowie wprost zaoferujg pomoc

+10 jezeli Bohaterowie wytlumacza, ze przysyta ich Tori

Co wie Klaus?

1) Klopoty zaczely sig jakis tydzien temu, w tym krotkim
czasie catla wioska praktycznie opustoszata. Klaus
opowie z wielkim przejgciem o §mierci wlasnej zony i
kaptana Sigmara. ,,Czy po takim czyms nasza wioska
moze kiedykolwiek si¢ podnies¢? Nie wiem, chyba
Sigmar nas opuscil. Zobaczcie co sie stato w Swigtyni.
To zty omen.”

2) ,,Oghamy? Kamienie takie? Kolo Gotheim we lesie
widziatem takie. Przyprawiajq mnie o ciarki. Nie wiem
czemu. Bije od nich takie dziwo troche.”

3) , Kunegunda? Pannica taka co si¢ miala za lepszq
troche, ale w lesie zagineta. Biedna Doris. Tylko te
dziewuche miala. Wiem jak to jest straci¢ najblizszq
osobe. Nie, ale wiedzmgq to ona nie byla. Zielarkq miata
zostac, jak matka. Te fochy to by jej pewnie przeszty.”
4) ,,Hogni? Stary, poczciwy Hogni nikomu nie wadzil.
Gdzie tam, wszyscy go uwielbiali. Czesto czestowal
specjalami, ktore gotowal, ze niby na sprobowanie. A
wiecie, jak wyglgda probowanie u niziotkow... sie
chlop tak najadl przy tym, ze na dwa dni starczylo.
Wesoly i lubiany. Straszna tragedia. Ktos postal po
lekarza do Ubersreiku, zeby jego brat zalatwil. Wiecie
ma brata w Ubersreiku. Ze co? A, to wy jestescie od
brata? No to lepiej zebyscie umieli mu pomoc, bo
matemu chlopinie wiele czasu nie zostato.”
5) ,Zielonoskorzy? Tak, coraz wiecej ich w lasach. Jak tu
sig szybko jaka wigksza sita wojska nie pojawi i nie
zrobi z nimi porzqdku, to jak zarazy jakie nas nie
wybijg, to orki i gobliny nas wykonczq.”
Klaus potrafi réwniez oczywiscie
Bohaterow do kazdej lokalizacji we wsi.

6) skierowac

Nalezy pamigtac, ze Klaus jest osoba funkcyjna we wsi. Jezeli
Bohaterowie be¢da dla niego uprzejmi i sprawia, ze poczuje, ze
to co mowi jest szczegolnie istotne, jego podlechtane ego moze
spowodowac, ze zacznie ubarwiaé¢ swoje odpowiedzi a czasami
wrecz zmyslaé. Oto przyktady zmys$lonych wypowiedzi, ktére
mozna wple§¢ w jego odpowiedzi:

 Wezora widzialem nawet trolla. Stat o tam za

1)
mostkiem i wygrazal mi pigsciq, ale ja tylko machngtem
rekq. Nie balem sig¢ nic a nic. Po tym wszystkim, co
mogtby jeszcze mi zrobi¢ gorszego? Potem polazi
swojg drogq.”

» W nocy, w niektorych domach pojawiajq sie zjawy.
Stojg w oknach i otwierajg paszcze jakby krzyczaly, ale

2)

nic nie stycha¢. Jak cztowiek spojrzy na takq, to jakby
lodowaty noz w serce ugodzit. Mowie wam.”

,Stary Hans widzial dwa dni temu czarny powoz w
lesie. Gdzie jest Hans? A poszedt na grzyby i zagingl.
Kiedy? Bedzie ze trzy dni temu. Jak opowiedziat
historie sprzed dwoch dni, jak zagingl trzy dni temu?

3)

Bo ja wiem? Widzicie jaka to dziwna historia?”

Co wie Johan?
1) ,,Styszatem, ze pomagier Hogniego pognal po pomoc
do Ubersreiku. A, to wy? Spodziewalem si¢ kogos
grozniejszego. Tylko ktos grozny moze walczy¢ ze zbymi
mocami.”
2) ,,Kaptan byl dobrym kaptanem. Byt taki, wiecie...
dobry. To co mu sie stato to wielka tragedia. Biedny
chlop martwit sie, ze to wszystko jego wina. To na
pewno nieprawda. On byt dobry.”
,,Oghamy? Jedyne kamienie, ktore mnie obchodzq sq

we moim milynie.”

3)
4) Dziewczyna,  jak  dziewczyna.
taka chodzila. Do Swigtyni
uczeszczata i widac, jak skonczyta. Szkoda Doris.”
,,Hogni? W porzqdku jak na niziotka. Wiecie, oni lepkie
tapki majq. Ale Hogni nie. Dobry sqsiad z niego byl.
Znaczy jest, jest. Na pewno cho¢ nie wyglgdacie, bedzie
w stanie mu pomoc.”

., Kunegunda?
Rozgniewana nie

5)

6) |, Zielonoskorzy? Tak, narobilo sig tego talatajstwa

ostatnio w okolicy. Jakby je ktos zawolal jednego

s

razu.’

Zapytany o ewentualne nieprawdziwe informacje pochodzace
od Klausa:

1) ,,Trolla to jam nie widzial, ale skoro Klaus mowi, ze
widziat, to mowi.”

2) . Zjawy? Moze, jam nie widzial, ale juz nic mnie nie
zdziwi.”

3) ,Hansa tom ja nie widzial od paru dni. Czarnego

powozu tez nie, ale moze orki go porwaty.”

Doris odpowiada zgodnie z opisem przedstawionym w cze$ci
dotyczacej Domu zielarki. Potwierdza réwniez informacje
przedstawiane przez Klausa 1 Johana (te prawdziwe,
oczywiscie). Doris moze réwniez wskaza¢ Bohaterom miejsce
w lesie, gdzie sama chciata szuka¢ corki (pokazaé osobiscie lub
opowiedzie¢, jak do niego dojsc).

Przekonanie ktoregokolwiek z mieszkancéw do wyprawy do
lasu wymaga bazowo Bardzo Trudnego (-40) Testu
Charyzmy. Przy odpowiedniej argumentacji, w szczegdlnosci
odwotujacej si¢ do ,,ostatniej nadziei dla Buchendorfu” i tym
podobnych wzniostych hasel, test ten staje si¢c Testem
Trudnym (-20). W przypadku Doris jest to bazowo Test
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Wymagajacy (+0) i Test Prosty (+20) jezeli Bohaterowie
zaakcentuja, ze jest to wyprawa majaca na celu uratowanie jej
corki.

AKT 4: POLOWANIE NA CZAROWNICE

Sa co najmniej dwa sposoby na przeprowadzenie konfrontacji z
wiedzmg i doprowadzeniec do punktu kulminacyjnego tej

przygody.
WYPRAWA DO LASU

Jezeli Bohaterowie zdecyduja si¢ dziala¢ i stawi¢ czota
zagrozeniu u jego zrodta w lesie, powinni skorzystaé¢ ze
wskazowek Doris, aby znalez¢ miejsce lub przynajmniej
kierunek, w ktérym nalezy si¢ uda¢. Wyprawa do lasu bez $cisle
obranego kursu na 95% (rzut k100) zakonczy si¢ na 70%
spotkaniem z losowa banda zielonoskorych lub na 30% po
prostu fiaskiem (ponownie rzut k100).

W przypadku, gdy Bohaterom towarzyszy Doris lub ida wedle
jej wskazoéwek, znalezienie Kunegundy nie okaze si¢
wymagajacym zadaniem. Bohaterowie natkng si¢ na nig
nieopodal polany, wskazywanej przez Doris, jako miejsce, gdzie
zwykle zbieraly ziota, jakie§ 10 minut pieszej wedrowki w glab
lasu od Buchendorfu.

Bazowo towarzysza jej dwa lesne gobliny na olbrzymich
pajakach (szerszy opis znajdziecie w oficjalnym dodatku The
Cluster Eye Tribe, gdzie sa opisani pod hastami odpowiednio
Basic Forest Goblin oraz Drakwald Mancatcher (Giat Spider).
Oczywiscie zestaw ten mozna dowolnie modyfikowaé, aby
dostosowaé¢ go do sily Waszej druzyny. Do wyboru caty
wachlarz zielonoskorych dostgpny w podrgczniku glownym, ale
ponownie zachgcam do skorzystania z opcji goblinéw lesnych z
dodatku The Cluster Eye Tribe.

Oczywis$cie gobliny s3 tutaj poza swoim naturalnym terytorium
lasu Drakwald (cho¢ nadal sa w lesie, wigc ich zdolno$ci bojowe
pozostajg na optymalnym poziomie). Sciagneta je (a przede
wszystkim ich szamandw) magia wydobywajaca si¢ z
Oghamow. Teraz, nawet do konca o tym nie wiedzac, staly si¢
narzedziami realizacji mrocznych podszeptow mrocznej magii,
ktora opgtata rowniez Kunegund¢. Ten ostatni fakt uczynit
gobliny i dziewczyng ,,naturalnymi” sojusznikami.

Wszelkie proby wptynigcia na dziewczyng, aby si¢ opamigtala,
ktére nie stanowia przejawow przymusu bezposredniego,
tudziez po prostu agresji, skazane sg raczej na porazke z uwagi
na obecno$¢ zielonoskorych, ktdrzy z calg pewnoscig nie sa
zainteresowani rozmowa i raczej nie zaczekaja, az Bohaterowie
utng sobie z Kunegunda pogawedke.

Konfrontacja wydaje si¢ nieunikniona (chyba, ze Bohaterowie
wymysla, jaki§ naprawdg¢ niestandardowy sposob
rozwigzanie cafej sytuacji; w takim wypadku jednak
zdecydowanie nalezy ich nagrodzi¢ za kreatywno$¢ i przyznaé
dodatkowe PD).

na

Statystyki 1 specjalne zasady dotyczace Kunegundy i jej
zielonych ochroniarzy znajduja si¢ na koncu.

Doris, jezeli jest obecna, oczywiscie prosi Bohaterdéw, aby nie
krzywdzili jej corki podkreslajac, ze to wszystko wina ztych
mocy, a nie jej dziecka.

Niezaleznie od tego jak potoczy si¢ konfrontacja (o ile
oczywiscie Bohaterowie ja przezyja), przejdz do sekcji Los
Buchendorfu.

NOCNY ATAK

Jezeli Bohaterowie zdecyduja si¢ przenocowa¢ w Buchendorfie
lub zorganizowa¢ zasadzke na czarownice, ktora wedlug nich z
pewnoscig wroci dokonczyé swego dzieta zaglady wsi, beda
musieli zmierzy¢ si¢ z nocnym atakiem Kunegundy i
zielonoskorych.

Kunegunda rzeczywiscie zamierza tej nocy upewnié si¢, ze
Buchendorf w niedalekiej przysztosci zniknie z map tej okolicy
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Imperium. Czyni to bardziej owladnigta mrocznymi
podszeptami ztych mocy, niz z wlasnego przekonania. Magia,
ktora ja opetala staje si¢ coraz silniejsza i $§mielsza w swych
wizjach zniszczenia. Mloda kobieta staje si¢ marionetka, ktora
ma sia¢ zaglade i po zniszczeniu Buchendorfu ma ruszy¢ ku
kolejnym celom ku rado$ci mrocznych sit.

Atak nadchodzi tuz po poétnocy. Czarownica nie podkrada si¢
jednak do domostw tak, jak to czynita niegdys. Rusza wprost na
czele oddziatu zielonoskorych sia¢ zniszczenie. Kunegunda
wraz z dwoma goblinami lesnymi na wielkich pajakach wkracza
gltéwng brama przez most. Trzy gobliny le$ne z tarczami i
wldéczniami wchodzg przez brame przy miynie, a dwa nastgpne
wchodza przez ogrodek Hogniego.

Jezeli Bohaterowie wyczekuja ataku, a zwlaszcza jezeli ktorys z
nich korzysta ze strategicznego umiejscowienia na wiezy
obserwacyjnej ma dobrg szans¢ dostrzec atak z odpowiednim
wyprzedzeniem. Latwy (+20) lub Bardzo Latwy
(wypatrywanie na wiezy) (+40) Test Percepcji zapewni
obroncom mozliwo$¢ przygotowania si¢, oznaczenia miejsc
ktoredy nadejda napastnicy i zyskanie odpowiednich Przewag.

Jezeli nie zostang powstrzymani, najezdzcy wyrzng wszystkich
pozostatych we wsi mieszkancoéw, a nastgpnie podloza ogien i
spalg Buchendorf.

Podobnie jak w wariancie, gdy to Bohaterowie udadza si¢ do
lasu, niezaleznie od tego jak potoczy si¢ konfrontacja (o ile
oczywiscie Bohaterowie ja przezyja), przejdz do sekcji Los
Buchendorfu.

AKT 5: LOS BUCHENDORFU

Jezeli Kunegunda przezyje konfrontacje z Bohaterami i zostanie
pojmana, bedzie mozna z nig porozmawiaé. Konieczne jest do
tego jednak zdanie Trudnego (-20) Testu Charyzmy lub
Zastraszania. Test bedzie Testem Wymagajacym (+0) jezeli
Bohaterowie nakloniag Doris, aby najpierw porozmawiata z
corka.

W przypadku, gdy powyzsze si¢ powiedzie, Kunegunda bgdzie
mogta rozpoczaé dluzszy proces uwalniania si¢ spod wplywow
mrocznej magii. Na dobry poczatek Kunegunda wyjasni
Bohaterom troche szczeg6téw na temat dziatan ztych mocy i
tego co si¢ wlasciwie stalo w Buchendorfie. Wytlumaczy
réwniez dziatanie klatwy, ktora natozyta na Hogniego i pomoze
ja zdja¢. Kunegunda dodaje +2PS do testow postaci wiadajacej
magig, ktora bedzie usitowata zdja¢ klatwe samodzielnie lub
zrobi to sama, jezeli zaden z Bohaterow nie bgdzie mogt si¢ tego
podjac.

Przyktadowe odpowiedzi Kunegundy na zadane pytania:
1) , Dlaczego to wszystko? Mrok, ktory we mnie byl
odnalazt mrok, ktory wydobywat sie z lasu. Buchendorf
chyba po prostu mial pecha, ale z drugiej strony to zlo
nadal tam jest i rosnie w site. Nadal czuje, jak mnie
wola.”
2) ,,Oghamy? Tak, kamienie pelne sq niewyobrazalnej
sity, ktora wcigz rosnie. Nie wiem, czy jest ich wigcej,
ale mnie wzywaly te, ktore znajdujq si¢ nieopodal
sgsiedniej wsi — Gotheim.”
3) ,,Gobliny? Wzywajq je te same mroczne sily. Jest ich
coraz wigcej i jeszcze wiecej nadejdzie wkrotce. Zalejg

te ziemie, jak zielona szarancza.”

Bohaterowie beda musieli podja¢ decyzje co zrobi¢ =z
Kunegunda. Czy puszcza ja wolno, czy oddadza w rece wymiaru
sprawiedliwosci w Ubersreiku? Wybor nalezy do nich.

Jezeli Kunegunda zginie w starciu, Bohaterowie szybko
zorientuja si¢, ze klatwa, ktora natozyta na Hogniego nie
ustepuje. Obecnie jest podtrzymywana mocg Oghamoéw, a nie
czarownicy. Zabicie Kunegundy nie pomaga w niczym innym
niz odwrdcenie najbardziej bezposredniego niebezpieczenstwa
od Buchendorfu. Bez dalszych dziatan Bohaterow i
rozprawienia si¢ przez nich ze zrédlem mrocznej magii, los wsi
i jej mieszkancow jest przesadzony.

Jezeli Bohaterom uda si¢ uratowa¢ Hogniego begdzie im
dozgonnie wdzigczny. Co wigcej, dozgonnie wdzigczny bedzie
rowniez jego brat Tori i oprocz umoéwionej zaplaty zaoferuje

Bohaterom dozywotnie stolowanie si¢ i noclegi podczas ich
pobytéw w Ubersreiku.

NAGRODY

Po zakonczeniu przygody proponuje¢ przyznaé nastgpujace
Punkty Doswiadczenia:

50-75 za dobra zabawe i odgrywanie postaci
50 za pokonanie Kunegundy i goblinow
25 za pojmanie Kunegundy zywcem

50 za uratowanie Hogniego
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BOHATEROWIE NIEZALEZNI

TORI — HALFLING, MIESZCZANIN (SREBRO 2)
Sz | WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zw

3 23 33 21 32 67 54 51 42 44 53 12

Umiejetnosci: Bron biata (Podstawowa) 29, Intuicja 72, Plotkowanie 68, Rzemiosto (Gotowanie)
80, Targowanie 70, Unik 63

Talenty: Czytanie/Pisanie, Towarzyski

Cechy: Bron (No6z) +3

Wyposazenie: gospoda ,,Prosiaczek” z wyposazeniem

HIERONIM (HIRO) — HALFLING, SLUZACY (SREBRO 1)
Sz [WW| US| S [ Wt] I [Zw | Zr | Int | SW | Ogd

3 27 31 28 35 57 43 41 33 32 38 11

Umiejetnosci: Bron biata (Podstawowa) 27, Percepcja 71, Unik 59
Talenty: Mocne Plecy, Niegodny Uwagi

Cechy: Bron (Noz) +3

Wyposazenie: 3p
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KLAUS GRUBER — CZLOWIEK, CHLOP (SREBRO 2)
WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zw

32 31 33 38 31 34 32 30 30 38

Umiejetnosci: Bron biata (Bijatyka) 35, Mocna Glowa 45, Plotkowanie 42, Wiedza (Buchendorf)
42

Talenty: Mocne Plecy, Mowca

Wyposazenie: dom starszego wioski

JOHAN KRUZE — CZLOWIEK, CHLOP (BRAZ 4)
WW | US S Wt | Zw Zr Int SW | Ogd

36 32 34 34 32 37 31 30 30 30

Umiejetnosci: Bron biata (Podstawowa) 39, Mocna Glowa 42
Talenty: Mocne Plecy
Cechy: Bron (Widty) +6

Wyposazenie: mtyn oraz dom przy mtynie

DORIS — CZLOWIEK, ZIELARKA (BRAZ 4)
Sz | WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zw

4 30 30 32 32 39 36 33 39 32 31 12

Umiejetnosci: Bron biata (Podstawowa) 30, Leczenie 43, Percepcja 42, Rzemiosto (Zielarz) 40,
Wiedza (Ziota) 45,

Talenty: Doswiadczony Wedrowiec (lasy), Zrgczne Palce
Cechy: Bron (Sierp) +6

Wyposazenie: narzedzia pracy (Zielarza), dom we wsi, dziwnokorzen (3 dawki przy sobie)
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KUNEGUNDA — CZLOWIEK, CZAROWNICA (BRAZ 2) —)
Sz | WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | 7

N

W

4 35 32 32 31 39 33 33 42 43 30 13 )

Pod wplywem Oghamow:

62 63 15

Umiejetnosci: Bron biata (drzewcowa) 40, Jezyk (Magiczny) 52(72), Skradanie (Wies)
39, Splatanie Magii 48(68), Rzemiosto (Zielarz) 38, Wiedza (Ziota) 42

Talenty: Magia Prosta, Magia Tajemna (Czarownic), Percepcja Magiczna, Precyzyjne
Inkantowanie, Przestepca

Cechy: Bron (kostur) +7

Wyposazenie: narzedzia pracy (Zielarza), dziwnokorzen (2 dawki przy sobie), kreda

W walce Kunegunda postuguje sie czarami:

- Magiczne zgdfo z magii prostej,

- Pocisk z powszechnej magii tajemnej

- Pelzajqce paskudztwo z Tradycji Czarownictwa

FV GOBLIN LESNY — PAJECZY JEZDZIEC
Sz | WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zw

4 30 35 35 35 30 35 30 30 25 25 11

Cechy: Bron +7, Jezdziectwo (Pajak) 55, Lek (Elfy), Pancerz (1), Widzenie w CiemnoS$ci, Wrogosc¢
(Zielonoskorzy), Zaraza

WIELKI PAJAK
Sz | WW | US S Wt I Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zw

7 35 - 35 29 20 35 30 14 35 - 20

Cechy: Bron (Kty) +7, Jad, Pancerz (1), Rozmiar (Duzy), Sie¢ (40), Widzenie w Ciemnosci,
Wspinacz, Wyszkolony (Wierzchowiec), Zaraza, Zwierzecy
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TO WSZYSTKO RZECZYWISCIE ZE SOBA SIE EACZY

Ta mala §winka poszla do Buchendorfu to dobra przygoda dla druzyny graczy, ktéra nigdy nie rozegrata jeszcze wspolnej sesji.
Stanowi dobry pretekst do zbudowania druzyny z nieznajomej bandy awanturnikéw. Gdy to si¢ juz wydarzy, przygoda ta moze by¢
preludium dla kampanii dotyczacej ztowrogich Oghamoéw, ktorymi usiane sa okolice Ubersreiku. Jedni méwia, ze sa to miejsca
kultu dawnej wiary, inni Zze monumenty wzniesione przez upadle cywilizacje. Jedno jest pewne, mroczna magia zaczyna wyplywac
z tych kamieni prawdziwa rzeka, a wraz z nig szerzy si¢ spaczenie. Plugawe istoty odpowiadaja na ten mroczny zew, a lasy staja si¢
niebezpieczne.

Oghamy pojawiaja si¢ w Przygodach w Ubersreiku w Gdyby wzrok mogl zabijaé i Szalencach z Gotheim. Zwlaszcza ta druga
przygoda jest tu godna uwagi. Gotheim lezy nicopodal Buchendorfu. Wydarzenia opisane w tej przygodzie zyskuja duzo wiece;j
sensu i mozliwos$ci rozwoju fabularnego, gdy potaczy je si¢ z preludium w postaci przygody Ta mala §winka poszia do
Buchendorfu.

Osobiscie wraz z druzyna niniejsza przygoda stanowita poczatek kampanii, ktéra do pewnego momentu kontynuowana byla
oficjalnymi przygodami do 4ed lub konwersjami przygod z 3ed. Nasza kampania wygladala na starcie nastepujaco:

Ta mala §winka poszia do Buchendorfu -> Szalency z Gotheim -> Eye for an eye (oficjalna konwersja 3ed do 4ed brak polskiej
wersji poki co) -> Horror of Hugeldal (3ed; brak oficjalnej konwersji na 3ed, brak polskiej wersji)

Przygoda Eye for an eye rozgrywa si¢ nieopodal Buchendorfu i Gotheim. Ponownie tez, Oghamy stanowia $wietne tto
wprowadzajace dla wydarzen z tej przygody, umozliwiajac wytlumaczenie niespotykanej aktywnosci zwierzoludzi, jak rowniez
samego gtéwnego watku. Horror of Hugeldal z kolei faczy si¢ z Eye for an eye watkiem spaczenia w jednej z rodzin szlacheckich.
Oczywiscie zwigzane z tym tajemnice muszg rozwikta¢ Bohaterowie. Ro6wniez ten motyw wraca w sposob naturalny do motywu
przewodniego przebudzenia Oghamow.

Mam nadziej¢, ze podobata Wam si¢ ta przygoda. Jest to pierwsza szczegotowo opisana przeze mnie przygoda. Na co dzien
publikuj¢ Drach Tales - satyryczng sztuk¢ w (mocno zmodyfikowanych) realiach Zamku Drachenfels, ktory mozecie kojarzy¢ z
przygody do led WFRP, jak réwniez ksigzek Jacka Yeovila. Zapraszam serdecznie na drachtales.com i drachtales.pl.
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POMOCE DLA GRACZY W
Prostaczeh

M

Przystawki
= Ogrodowe buleczki — wytrawne muffinki z

warzywami prosto z ogrodu, sosem ziotowym i
KOZIM SETEM ......cveeveerieirieereesiieiereeereeie e 2p
= Szparagi z serem — sezonowe zielone szparagi
pod kotderka zapiekanego sera pasterskiego

...................................................................... 2p
= Ziolowe Oliwki - w zalewie ziolowej z
czosnkiem i oliwg z oliwek ...........c..ccveuveeee. Ip

= Ryby Teufel — pikantna zupa rybna z
mieszanych ryb z rzeki Teufel z oliwkami,

porem i ziemniaczKami ............ceceverveeennenn 3p
= Ziemniaczanka — sycgca zupa na ziemniakach,
bekonie, cebuli i PIWIE .....ccvevvveevreeieeienneene, 3p
= Rosolek — domowy rosotek na gesi z
MAKATONEIN ......veevienriereereereereereenreesreennens 2p

Dania gltéwne
=  Pieczone prosi¢ (potowka) — pieczony prosiak

z farszem z kaszy i jabtkami Ernwald ......... Sp
= Kotlety Ubersreik — smazony kotlet wieprzowy
(duzy jak talerz) w panierce chlebowej z

cytrynka i kapustg zasmazang ...................... 4p

= Kroltowow —jelen w winie z grzybami leSnymi

i ziotami, podawany z kluskami ................... 6p
Podwieczorek

= Tarta — krucha tarta z jabtkami Ernwald i

[0 20F:1100107115) 10 SRR 2p

= Sernik — domowy sernik z koziego mleka
podawany na zimno z goragcym sosem
MAlINOWYIM ..eovvieiieiiiieeieeie e eieeiee e eieens 2p

Specjalnos¢ Prosiaczka
= Prosiaczek — Chrupigca buteczka z parowka

oraz dodatkami wedle wyboru: korniszony,
smazona cebulka, sos pomidorowy, zotty sos z

GOTCZYCY wvveeeuvrevueennreernreessunesseesssueesnseesnseesns 2p
Do picia
=  Wino domu (Vorbergland Rot) .................... 4p
= Piwo (Ubersreik Craft) .......cccocvvevvenvereennnnne 3p
= Naleweczka (gruszkOWKa) .........ccccccvevveennnns 2p

Ustugi dodatkowe
= Nocleg z pysznym $niadankiem
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