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NAW

W tej przygodzie postacie graczy tropia $miertelnie
grozna Elize Farrow i prébuja pokrzyzowac jej nie-
cne plany. Podrézuja z samotnego gospodarstwa, miejsca
ostatniej zbrodni Farrow, do mrocznego miasta Nerekhall.
Beda musieli upora¢ sie tam z nieufnymi mieszkaricami
i ciaglym zagrozeniem zrodzonym ze ztych magicznych
eksperymentéw sprzed wielu lat. W poscigu za Farrow
PG trafig do starozytnych katakumb pod miastem, gdzie
stawia jej czola i ujrza na wlasne oczy spuscizng Nerekhallu.

Przygoda rozpoczyna sie, gdy postacie graczy docieraja
do samotnego gospodarstwa. Niestety jego mieszkaricy
nie Zyja, a w obejsciu grasuja bandyci. Druzyna szybko
przekonuje sie, ze za $miercia rolnikéw nie stoja napotkani
szubrawcy — $lady na miejscu zbrodni wskazujg na udziat
potwornej istoty wysysajacej krew. Podczas dalszej podrézy
na drodze do Nerekhallu postacie trafiaja do zajazdu
Glebocznica. Tam dowiaduja si¢ o obecnosci lady Elizy
Farrow i poznaja niektdre z mrocznych plotek na jej temat.

AKT [ KREW

pierwszym akcie postacie graczy natrafiaja na
ponurg sceng — mieszkaricy gospodarstwa poto-
zonego na odludziu zostali zamordowani z zimna krwia,
a wokot kreca sie bandyci zbierajacy wszystko, co ma
jaka$ wartos¢. Szybko jednak okazuje sie, ze to nie oni sa
mordercami. Postacie graczy wpadaja na trop nadnatu-
ralnej istoty dysponujacej znacznymi zasobami i z czasem
poznaja jej tozsamos¢ — to lady Eliza Farrow. Wszystko
wskazuje na niecne zamiary lady Farrow, co nie zostawia
PG wyboru. Musza podazy¢ jej tropem do Nerekhallu,
ztowrogiego Wolnego Miasta.

CZERWONY SWIT

Przygoda zaczyna sig, gdy postacie graczy wedruja jedna
z polnych drég w pétnocno-zachodnim Terrinoth. Cel
podrézy zalezy od PG i ich zamiaréw, jednak powinien znaj-
dowac si¢ w poblizu lub w kierunku Nerekhallu (wzgledem
miejsca, z ktérego wyruszyly PG). Szara Przystard jest dobrym
wyborem, jesli w druzynie znajduja si¢ Magowie lub przyszli
Mistrzowie Runiczni. Pierwsze spotkanie moze odby¢ si¢
w poblizu Tamaliru, jesli PG przebywaja w tym miescie.

“DZONE MIASTO

Majac $wiadomos¢, ze to Farrow odpowiada za morder-
stwa w gospodarstwie — i domyslajac sie jej jeszcze gorszych
zamiaréw — postacie graczy podazaja do Nerekhallu.
W tym starozytnym, ponurym miejscu $ledza poczynania
Farrow i staraja si¢ odkry¢ jej obecna kryjowke. Sledzewo
ostatecznie prowadzi postacie graczy pod ulice miasta —
przez petne niebezpieczeristw kanaty do mrozacych krew
w zytach katakumb znajdujacych si¢ ponizej. Podziemia sg
krélestwem zapomnianej wiedzy, porzuconych pracowni
magicznych i tego, co zostato po dawnych eksperymentach.
Czegos, co jest glodne ludzkiej krwi.

W katakumbach Nerekhallu schronienie znalezli takze
magowie wciaz parajacy si¢ czarng magia, ktora wiele lat
temu niemal zniszczyta miasto. To wiasnie osoby zajmu-
jacej si¢ mrocznymi praktykami poszukuje Eliza Farrow.
Jesli postaciom uda si¢ znalez¢ droge przez niebezpieczen-
stwa katakumb, to na jej koricu zmierza si¢ z Farrow i jej

nowym sprzymierzeicem — nekromanta i jego stugami.

NA POLACH

Aby rozpoczaé spotkanie, przeczytaj lub przedstaw wias-
nymi stowami nastepujacy opis:

Mineta niecata godzina, odkqd rankiem wyruszyliscie
w droge. Waszym oczom ukazuje sie gospodarstwo
lezqce z dala od innych ludzkich siedzib. W miare, jak

sie zblizacie, staje sie jasne, ze cos jest nie w porzqdku.
Zagroda dla koz stoi otworem, zwierzeta rozbiegly sie
po okolicy, a jacys mezczyzni w sfatygowanych pan-
cerzach wynoszq zdomu dobytek i tadujg go na woz.

Bandyci przetrzasaja gospodarstwo w poszukiwaniu
przedmiotéw wartych rabunku, lecz to nie oni dokonali
morderstwa. Przybyli na miejsce krétko po swicie i dostrzegli
okazj¢ do zrabowania wszystkiego, co przedstawia jaka-
kolwiek warto$¢. Rolnicy nie byli bogaci, jednak zostato
po nich kilka cenniejszych drobiazgéw, a takze uzyteczne
przedmioty i jedzenie. Gdy PG sig zblizaja, zwracaja uwage
na kilka ograbionych ciat lezacych na ziemi w poblizu domu.

Zajeci pladrowaniem rabusie nie od razu zauwazajg
zblizajaca si¢ druzyne. Cho¢ cieszy ich wyjatkowo tatwy
tup, s tez przyzwyczajeni do zastraszania innych, a nawet

Wiekszos¢ postaci niezaleznych-w Nawiedzonym miescie ma ustalone imig, gatunek czy pte¢, jednak te cechy zwykle nie maja wptywu na fabute przygody.
Z tego wzgledu jako MG mozesz je dowolnie zmienia¢, tak aby pasowaty do twojej wizji Swiata przedstawionego, zgrywa%y sie z historiami PG lub pomagaty
ci przygotowac grunt pod ciag dalszy opowiesci. Ten scenariusz to tylko przepis — zrealizuj go po swojemu.
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walki o zdobycz. Jesli postacie graczy po prostu podejda,
bandyci moga zatozy¢, ze maja do czynienia z kolejna grupa
opryszkdw, i beda broni¢ swego. Jesli jednak PG nosza
oficjalny stréj Kosciota Kellosa, maja na sobie pancerze
rycerzy baronii lub jakiekolwick inne godta szlacheckie
albo powiazane z wladza, to bandyci sprébuja zamaskowaé
swoje dziatania albo uciekna si¢ do przemocy, gdy im si¢ to
nie uda. Jednoczesnie nie zamierzajg gina¢ dla tak marnego
tupu i szybko si¢ poddadza lub uciekna, jesli walka nie
bedzie szta po ich mydli.

INFORMACJE O SPOTKANIU

Pamiqtaj o ponizszych informacjach podczas
rozgrywania tego spotkania, zwlaszcza jesli

dojdzie do walki.

Bandyci maja jednego przywddce.

Na kazda PG przypada jedna grupa pachotkéw
sktadajaca si¢ z dwéch bandytéw.

Bandyci sa tu tylko po tup. Jednak nie maja
zamiaru gina¢ ani za niego, ani za swojego
szefa; nie walczg tez za zadng sprawe.
Bandyci niekoniecznie daza do walki. Chcg
tylko zabra¢ to, co znajda na farmie, i by¢
moze obrabowaé PG, jesli nie bedzie to wyma-
gato wysitku.

Bandytéw mozna zastraszy¢ i zmusi¢ do
ustapienia. W tym celu nalezy wykona¢
Przecietny ((> Q©) test Przymuszania prze-
ciw Przywédztwu dowddcy bandytéw. Jesli
jacy$ bandyci wczesniej zgineli, to dodaj [l
(lub wigcej) do testu.

Bandyci sprobuja uciec, jesli zostanie poko-
nana ponad potowa z nich lub ich przywédca.

PRZYWODCA BANDYTOW (RYWAL)

Najbardziej charyzmatyczny lub bezwzgledny bandyta
czgsto przejmuje dowodzenie. Niektdrzy z takich przywod-
céw, choé nie rwa sie do umierania bardziej niz pozostali,
bardziej boja si¢ utraty twarzy niz ostrza przeciwnika.

Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka) 2, Brori Dystansowa 2, ;

Opanowanie 2, Przywédzewo 1.

Talenty: Brak.

Zdolnosci: Brak.

Wyposazenie: Topor (Broni Biata [Lekka]; Obrazenia 6;
Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; Morderczos¢ 1), tuk
(Broni Dystansowa; Obrazenia 7; Krytyczno$¢ 3; Zasicg
[Srednil; Nieporeczno$¢ 2), tarcza (Bron Biata [Lekkal;
Obrazenia 3; Krytyczno$¢ 6; Zasieg [Bezposrednil;
Niecelnoé¢ 2, Obrona 1, Odbicie 1, Powalenie), prze-
szywanica (redukcja +1).

BANDYTA (PACHOLEK)

Bandytami zostaja czesto zwykli, ale zdesperowani ludzie,
ktérzy sadza, ze nie pozostalo im juz nic innego.

Co ) ) Coto )
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Umiejetnosci (tylko w grupie): Bron Biata (Lekka),
Bron Dystansowa, Opanowanie.

Talenty: Brak.
Zdolnoéci: Brak.

Wyposazenie: Butawa (Brofi Biata [Lekka]; Obrazenia 6;
Krytycznosé 4; Zasieg [Bezposredni]).

BADANIE MIEJSCA ZBRODNI

Gdy PG pokonaja bandytéw, przepedza ich lub si¢ z nimi
dogadaja, zapewne zechcg poswieci¢ nieco czasu na przyj-
rzenie si¢ miejscu zbrodni. Nawet jesli druzyna nie da
rabusiom cienia szansy na zapewnienia o niewinnosci,
to chocby pobiezne przyjrzenie si¢ zwlokom zdradzi, ze
to nie bandyci dokonali morderstw.
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Dwa ciata s3 upiornie blade, a na ich szyjach dostrzec
mozna male, poszarpane ranki. Ostatnia ofiara — wyjat-
kowo rosty rolnik — nie ma zadnych obrazeri poza skreco-
nym karkiem. Udany Trudny (4 ¢ 4) test Medycyny
pozwala stwierdzi¢, ze ofiary zgingly krétko po pétnocy,
az bladych ciat spuszczono niemal catg krew.

Gospodarstwo zostato ograbione ze skromnego dobytku
dopiero przez bandytéw. Jesli kedrys z rabusiéw zbiegt, to
duzo trudniej jest ustali¢, czy cokolwiek skradziono i kiedy.

Na drodze wiodacej z gospodarstwa na pétnoc, w kie-
runku Nerekhallu (czyli tam, dokad zmierzaly PG), mozna
dostrzec $wieze koleiny. Wygladaja na slady pozostawione
przez kota duzego wozu lub karety. Postacie mogg je
zauwazy¢ po udanym Eatwym (€) teécie Percepcji lub
Sztuki Przetrwania. Postaé, ktéra uzyska w tescie A A,
dostrzeze tez $lady dwdch oséb oddalajace sie od miejsca
zbrodni ku drodze. Jedne wygladaja, jakby nalezaty do
kogos w ciezkich buciorach, podczas gdy drugie zostawit
ktos, kto nosi lekkie obuwie i stapa wyjatkowo delikatnie.

GLEBOCZNICA

Postacie graczy moga ruszy¢ dalej, podazajac za odkry-
tym tropem, albo zignorowa¢ bandytéw i wydarzenia
w gospodarstwie i kontynuowaé swoja podréz zgodnie
z pierwotnym planem. Niezaleznie od tego, co wybiorg,
na krétko przed zapadnigciem zmroku dotra do zajazdu
Gle¢bocznica potozonego przy drodze do Nerekhallu.
To dobre miejsce do spedzenia nocy lub przynajmniej
poznania najnowszych plotek.

Parter gospody zbudowano z kamienia, a pigtro —
z drewna. Z wnetrza starego, ale dobrze utrzymanego
budynku bije cieply blask ognia. Stajnia jest wystarczajaco
duza, by pomiesci¢ liczbe koni lub innych wierzchowcéw
réwna liczbie PG. W poblizu woZnica zaprzega pare sil-
nych, bialych koni do solidnego powozu z czerwonego
drewna. Okna zdobionej karocy sa zastonigte grubym,
ciemnym materiatem. Pojazd z pewnoscia nalezy do kogo$
zamoznego, by¢ moze nawet szlacheckiego pochodzenia.
Co dziwne, wyglada na to, ze szykowany jest do wyjazdu
mimo zmierzchu. Kazda postaé, ktéra zauwazyta koleiny
przy gospodarstwie, z fatwoscia dostrzega identyczne $lady
miedzy drogg a dziedziricem. Nie ma zadnych watpliwosci,
ze zostawily je kota karety.

Po wejéciu do gospody oczom PG ukazuje si¢ kilkoro
gosci w gléwnej sali. Gburowaty karczmarz o strakowatych

wlosach — Gartulf — ignoruje PG i skupia si¢ na wycie-
raniu szklanek, ktére nigdy nie wydaja si¢ dos¢ czyste.
Zaoferuje jednak pomoc, jesli kto$ do niego podejdzie.

GOSCIE | PRACOWNICY GOSPODY

W gospodzie jest kilka 0sob, z ktérymi moga porozmawiaé
postacie graczy. Te postacie niezalezne nie maja statystyk,
gdyz jest mato prawdopodobne, by wzicly udziat w walce
lub innym spotkaniu uporzadkowanym. Jesli PG wyko-
nuje test umiejetnosci spofecznych, to ustal jego trudnosé
zgodnie z zaistniala sytuacja. (Jesli jednak te PN beda
musialy wykona¢ jakie$ testy, mozesz zatozy¢, ze maja
cechy o wartosci 2 i po 1 poziomie dwdch umiejetnosci,
w ktdrych sie specjalizujg — zgodnie ze swoim opisem).

CELE SPOTKANIA

przed opuszczeniem gospody PG powinny

uzyska¢ nastepujace informacje:

Rolnicy prawdopodobnie zgingli z reki lady
Elizy Farrow.

Lady Farrow zmierza do Nerekhallu.

W przesztosci Nerekhall stat si¢ miejscem
pelnym mrocznej magii, ktéra zagrozita ca-
femu Terrinoth.

Zamiary lady Farrow najprawdopodobniej
nie wiaza si¢ z niczym dobrym!

Powyzsze informacje powinny zmotywowad
PG do ruszenia w poscig za Eliza Farrow az do

Nerekhallu.

Gartulf: Karczmarz, starzejacy si¢ wdowiec o siwych,
rozczochranych wlosach i z wiecznym wyrazem nieza-
dowolenia na twarzy. Nie méwi wiele, chyba ze chce
ponarzekaé na pracownikéw.
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Rudderick: Mlody stajenny. Pracuje w gospodzie od
kilku miesi¢cy. Obecnie gdzie$ zniknat, co Gartulf kwituje
stowem ,,typowe”.

Esma: Mloda kobieta pracujaca w gospodzie. Pomaga
Gartulfowi we wszystkim — od sprzatania przez gotowa-
nie, az po serwowanie napojéw i jedzenia. Usmiech nie
znika z jej twarzy, jakby zamierzala w ten sposéb réwno-
wazy¢ odpychajace zachowanie wiasciciela. Martwi sig
o Ruddericka; twierdzi, ze takie znikanie i lekcewazenie
obowiazkdéw nie jest w jego stylu — wbrew temu, co
méwi Gartulf.

Gharros: Umig$niony, groznie wygladajacy ork, ktéry
nosi zaskakujaco modny kaftan. Wigkszos¢ czasu spedza
w gospodzie, siedzac przy oknie, gdzie na zmiang w zadu-
mie wpatruje si¢ w kielich lub wsciekle co$ zapisuje.
Gharros jest uprzejmym, wystawiajacym si¢ gtadko poeta
z Tamaliru. Podrézuje w poszukiwaniu inspiracji.

Loujis i Lerha: Loujis i Lerha: To dwoje wedrownych
gnomow wibczacych sie bez konkretnego celu. Blizniaki
podrézowaly z innymi gnomami, jednak oddzielity si¢
od grupy podczas ataku goblinéw. Zawsze maja dobry
humor, nawet teraz, bo ,,po prostu wiedza”, ze ich przy-
jaciotom i rodzinie nic ztego si¢ nie stalo, i niezbyt im
spieszno do ich odnalezienia. Oboje uwielbiaja wszelkiego
rodzaju psikusy.

Khertra Deepvein: Krasnoludka z Kuzni. Zmierza do
Szarej Przystani, by w imieniu swojej rodziny negocjowaé
umowe handlowa na zaopatrzenie strazy miejskiej w bros
i pancerze. Hatagliwa Khertra jest oddana swojej misji, ale
zawsze znajdzie czas, by si¢ napi¢ i pospiewac.

Alvahn: To przystojny elf z miasta, co od razu wida¢ po
jego modnym stroju i swobodnych manierach. Utrzymuje
si¢ z aktorstwa i zmierza wiasnie do Nerekhallu, gdyz
wies¢ glosi, ze Magiczny Teatr ciagle potrzebuje nowych
aktoréw. Alvahn jest zatwardziatym hazardzistg i chetnie
zagra z kazdym, kto ma na to ochote.

WYJATKOWY GOSC

Karoca nalezy do lady Elizy Farrow, szlachcianki prze-
bywajacej w gospodzie. Karczmarz i pozostali goscie
z przyjemnoscia o tym wspomna, w koricu wizyta kogo$
o blekitnej krwi to ekscytujace wydarzenie. Jak mozna
si¢ byto spodziewa¢, lady Farrow podczas krétkiego
pobytu nie raczy spoufalaé si¢ z pospdlstwem, preferujac
raczej swoje wlasne towarzystwo. Karczmarz niewiele
moze o niej powiedzieé postaciom graczy, poza tym, ze

przyjechata ze §witg krétko przed wschodem storica i od
tego czasu jej nie widziano

Wigkszo$¢ gosci wtedy spala i o przyjezdzie szlachcianki
dowiedziata si¢ z rozméw. PG réwniez z pewnoscia
o niej ustysza, zanim ja spotkaja. Ponadto niektérzy
goscie i obstuga beda si¢ wymienia¢ ponurymi plotkami
na temat cieszacej sie ztg stawa Farrow.

Postacie graczy moga dowiedzie¢ si¢ o tym wszystkim,
jesli porozmawiaja z go$¢mi lub pracownikami gospody.
Mozesz przekazaé wszystkie plotki dowolnej PG, ktéra
utnie sobie pogawedke z PN, lub poprosi¢ o wykonanie
Latwego (‘) testu Uroku Osobistego. Za kazdy ¥
wygenerowany w tescie PG ustyszy jedna plotke. Jesli
w tescie wypadng A A lub wiecej, postacie ustysza jedynie
prawdziwe plotki.

* Ruddericka, chtopca stajennego, nie widziano
przez caly dzied. Gartulf nie jest z tego zadowo-
lony. (Prawda)

e Na sukni lady Farrow widziano cos, co wygladato
jak plamy krwi. Jej straznicy upierali si¢ jednak, ze
wszystko jest w porzadku. (Prawda)

* Eliza Farrow jest ostatnia zyjaca osoba z rodu
Cathorich. Jej siostra zmarta w podejrzanych oko-
licznoéciach. (Prawda).

* Lord Merick Farrow zatamat si¢ po $mierci swojego
brata Alrica. Wycofat si¢ z zycia publicznego po
$lubie z Eliza Cathori, ktéry odbyt si¢ krétko po
zareczynach. (Prawda).

o Zelazowcy z Nerekhallu nieustannie wypatruja adep-
téw zakazanej magii przybywajacych do miasta
w poszukiwaniu zapomnianej wiedzy. Dzieje si¢ to
czesciej, niz przyznaja to sedziowie. (Prawda).

* Lady Farrow raz w miesiacu kapie si¢ w krwi mtodej
stuzacej, by zachowa¢ mtodosé i urode. (Kapiele to
ktamstwo, nawet jesli Farrow faktycznie korzysta
czasem z krwi swojej stuzacej).

e Eliza Farrow przybyta do Terrinoth z bardzo daleka.
(Ktamstwo).

o Wszyscy sedziowie i cata szlachta Nerekhallu nalezg
do tajnych stowarzyszeni. (Klamstwo. Dotyczy to
tylko niektérych).

e Lady Farrow miata wielu mezéw. Kazdy z nich zginat
w podejrzanych okolicznosciach. (Klamstwo).
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Postacie, ktérym powiedzie si¢ Latwy (‘) test Wiedzy
(Geografii) lub Wiedzy (Mistycznej), oprocz plotek znaja
tez dodatkowe fakty dotyczace Nerekhallu. Przez wiele lat
Nerekhall byt czyms$ w rodzaju bezpiecznej przystani dla
adeptow czarnej i zakazanej magii. Sprawa wyszta na jaw,
gdy szczeg6lnie potezny mag Gargan Mirklace otworzyt
przejscie do miejsca lezacego poza Mennara, na pograniczu
samego Ynfernaelu. Potwornosci, kedre z niego wyszly,
niemal catkowicie zniszczyty Nerekhall i wyrzadzilyby
niewypowiedziane szkody w Terrinoth, gdyby nie szybko
podjete dziatania. Pomimo pewnych zastrzezen ze strony
Rady Trzynastu pozwolono na odbudowg miasta. Od
tego czasu sedziowie i Rada przez dziesiatki lat wypatruja
najmniejszych $ladéw zepsucia.

MROCZNE ZAMIARY

Eliza Farrow w rzeczywistosci jest wampirzyca i odpowiada
za zbrodnie w pobliskim gospodarstwie. Zatrzymata si¢
w gospodzie, by przeczekad dzieri bez wystawiania si¢ na
promienie stoneczne i po zmroku kontynuowaé podréz
do Nerekhallu. Planuje nawiaza¢ kontakt z nekromanta
Mavarisem Skainem, uczniem poteznego czarnoksieznika,

lorda Vorakesha.

Swita lady Farrow zna jej prawdziwa nature lub przy-
najmniej domysla si¢ prawdy. Sa jednak zbyt lojalni,
zastraszeni albo przyzwyczajeni do jej przerazajacych
czynéw, by cokolwiek z tym zrobi¢ — nawet gdyby nie
znajdowali si¢ pod wplywem poteznej magii i wampirzych
zdolnosci swojej pani.

Wigkszo$¢ PG powinna chcie¢ doprowadzi¢ Farrow
przed oblicze sprawiedliwosci za popetnione przestgpstwa.
Istnieja jednak pewne przestanki pozwalajace mniemad,
ze planuje ona co$ znacznie gorszego.

PODSLUCHIWACZE

Lerha i Loujis sa wyjatkowo cisi w noc przybycia postaci
graczy. To dla nich nietypowe, 0 czym moze zaswiadczy¢
kazdy, kto spedzit z nimi w gospodzie kilka ostatnich dni.
Bliznigta zamierzaly zrobi¢ psikusa lady Farrow, poniewaz
wprost uwielbiajg ptata¢ figle szlachetnie urodzonym. Gdy
juz zajely pozycje do swojej psoty (nieprawdopodobnie
zawilej intrygi, w ktérej role do odegrania miaty butelka
wina wypetniona woda, podkowa, falszywe wasy i mysz),
podstuchaty, jak lady Farrow rozmawia z kim§ w swoim

pokoju. Byto to dosy¢ zaskakujace, gdyz widziaty na e g
whasne oczy, jak wchodzita do $rodka sama. b ' &

Cho¢ przestraszona, Lerha jest sktonna opowiedzie¢
o wszystkim PG. Jesli do tego dojdzie, przeczytaj lub 2

przedstaw wtasnymi stowami nastgpujacy opis:

- Styszatam te wytworngq szlachcianke, ale meski gtos
tez — opowiada Lerha, wiercqc sie niespokojnie. — Byt
niski i chrapliwy, i taki troche dziwny, jakby pobrzmie-
wat w nim trzask pfomieni. A przez drzwi i dziurke
od klucza migotafto upiorne, zielone swiatto. To byfo
straszne! Za bardzo sie batam, zeby zostac tam dtuzej,
chociaz wiedziatam, ze Loujis czekat na dole, a mysz
byta gotowa do akcji. - Spoglgda ze smutkiem na brata,
ktéry w odpowiedzi usmiecha sie do niej pocieszajqco. -

Ale podstuchatam troche, o czym rozmawiali. Niewiele,
tylko ciut, ciut. Umawiali sie na jakies spotkanie albo
zebranie. Lady Farrow wspomniata o Nerekhallu, a on
na pewno powiedziat cos o jakiejs ,umowie”. Tak, no
tak, o umowie z jego ,panem’. | wspominat jeszcze
o jakiejs ofierze.

Kiedy Lerha milknie, stychac cichutki pisk, a z jej plecaka
wyskakuje mysz i przemyka po podfodze.

Rozmowa, ktdrg podstuchata Lerha, toczyla si¢ miedzy ]
Eliza Farrow i nekromanta Mavarisem Skainem ocze- :
kujacym jej przybycia do Nerekhallu. Komunikacja na
odlegtos¢ byta mozliwa dzigki zakletej misie. Magiczne 4
wlasciwosci naczynia nalezacego do wampirzycy ujawniaja '
si¢ po napetnieniu go $wieza krwia. Opowies¢ Lerhy nie
pozostawia watpliwosci, ze Farrow planuje co$ ztego,

a co wigcej, jest w to zamieszana magia. Chociaz w tym ';'; -
momencie postacie graczy nie znaja szczegdtéw, to wypy- ¥
tujac innych, moga si¢ upewnié, ze w tym czasie Farrow
byta sama w pokoju.

ODJAZD

Krétko po zapadnigciu zmroku Eliza Farrow w towa-
rzystwie dworki o nieprzytomnym spojrzeniu i dwéch
posepnych straznikéw schodzi z gérnego pigtra gospody
i udaje sie do czekajacej na nig karety. Powinno do tego
dojs¢ tuz po przybyciu PG, by¢ moze nawet mija si¢
z nimi w drzwiach. Tak czy inaczej, PG najprawdo-
podobniej nie mialy jeszcze szansy, by cho¢by poznaé %

4

plotki o Farrow.
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Jesli PG sa obecne, mozesz przeczytad na glos lub przed-
stawi¢ wlasnymi sfowami nastgpujacy opis:

Szlachcianka jest niezwykle eleganckgq kobietq o ztotych
wlosach i alabastrowej skorze. Porusza sie z gracjq, ktéra
mogtaby zawstydzic niejednego elfa, podkreslang jeszcze
przez to, jak jej biata spédnica sunie po podfodze. Jej
suknia jest rownie nieskazitelna, co jej skora, z wyjqtkiem
niewielkiej czerwonej plamki na stojce. Jednak najbardziej
niezwykfe sq jej oczy, o subtelnym rubinowym odcieniu

i pefne zycia.

Dwdch postawnych straznikéw z dtoniami na rekojesciach
mieczy pilnuje jej bezpieczeristwa. Przyglqdajq sie gosciom
gospody z niemym ostrzezeniem, gdy szlachcianka zerka
wwaszq strone z ledwie dostrzegalnym, pelnym wyzszosci
usmieszkiem na czerwonych ustach.

Eliza Farrow nie ma zamiaru rozmawia¢ z kimkolwiek,
tacznie z PG. Jesli w druzynie znajduje sig jakis szlachcic,
to kobieta grzecznie odméwi konwersacji; w przeciwnym
razie zignoruje postacie. Jej ochroniarze nie beda sig wahat,
stang na drodze kazdemu, kto méglby zagrozi¢ ich pani.
Rzecz jasna Farrow bez trudu bytaby w stanie poradzi¢
sobie z kazdym zagrozeniem i obroni¢ si¢ sama, stara si¢
jednak zachowa¢ pozory.

Zalezy jej przede wszystkim na kontynuowaniu podrézy
do Nerekhallu. Jesli PG doprowadza do konfrontacj,
szlachcianka bedzie walczy¢ tylko wtedy, gdy nie bedzie
miatfa innego wyjscia. W kazdym innym przypadku walke
pozostawi swoim ochroniarzom, a sama spr(')buje uciec.
Musi §cidle trzymad si¢ terminarza i wolataby dotrze¢ do
Nerekhallu na dtugo przed switem.

USELUGI DODATKOWE?

W zajezdzie zatrzymalo si¢ na t¢ noc sporo gosci. Jesli PG
wynajma pokoje, to przynajmniej jedna z nich dostanie
pomieszczenie zajmowane wezesniej przez Farrow. Udany
Przecigtny (@ @) test Czujnosci pozwala postaci wcho-
dzacej do pokoju dostrzec rysy na deskach podtogi, tak
jakby ktos wepchnat co$ pod téiko. Oczywiscie lezg tam
zwloki Ruddericka. Chtopiec stajenny ma poderznicte
gardlo, a w ciele pozostato niewiele krwi (Farrow uzyta
jej do aktywowania misy). Kazda PG, ktdra uwaznie prze-
szuka pokdj lub zajrzy pod tézko, automatycznie znajdzie
cialo oraz zauwazy kropelki krwi na podtodze i biurku.

Jesli PG nie znajda ciala, to uczyni to Gartulf, gdy O O O O
péjdzie posprzataé pokéj (o ile mozna to tak nazwac’) ” H H “

Swoje odkrycie oznajmi glo§nym wrzaskiem.

MOTYWACJE POSTACI
A PRZYGODA

Scenariusz przygody opiera si¢ na pewnych
zalozeniach wzgledem postaci graczy; przede
wszystkim na tym, ze nie beda siedzie¢ z zatozonymi
rekami, podczas gdy nadnaturalna morderczyni
dazy do osiagnigcia swoich niecnych celéw. Jesli

jednak chcesz da¢ PG wigcej powodéw do Scigania

i powstrzymania Elizy Farrow, to warto powiazaé
ich dziatania z Motywacjami PG. Niektére z nich
sa oczywiste — postaé gracza, ktéra pragnie spra-
wiedliwosci, nie pozwoli, by morderczyni pozostata
bezkarna, natomiast PG oddana zemscie na nie-
umartych moze nabra¢ podejrzeni co do prawdziwej
natury Elizy. Przedyskutuj ten temat z graczami,
a by¢ moze zdotacie wymysli¢ inne Motywacje —
jesli PG obawia si¢ porazki, to czy moze staé bez-
czynnie, podczas gdy mroczne wydarzenia nabieraja
tempa? Nawet postaé, ktérag motywuje chciwosé,
moze dostrzec wachlarz mozliwosci zwigzanych
z osobg szlachcianki.

ELIZA FARROW (NEMEZIS)

Nieziemsko pickna Eliza Farrow jest znana w arystokra-
tycznych kregach znacznie diuzej, niz wskazywatby na to
jej miody wyglad. Pomimo niepokojacych plotek na jej
temat niewielu wie, ze lady Farrow to w rzeczywistosci
wampirzyca — potworna, nieumarta istota, ktéra zywi si¢
krwig ludzi i innych inteligentnych gatunkéw. Farrow jest
urocza, opanowana i skupiona, jednak jej mordercza natura
czasami blyskawicznie bierze nad nia gére.

Umiejetnosci: Bijatyka 2, Brori Dystansowa 3, Czujno$¢ 2,
Dyscyplina 3, Jezdziectwo 2, Moc Tajemna 3, Negocjacje 3,
Opanowanie 3, Urok Osobisty 3, Wiedza (Zakazana) 4.
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Talenty: Adwersarz 2 (wzmocnij dwukrotnie trudno$¢
testéw walki wykonywanych przeciwko temu celowi),

Mroczne Rozeznanie (uzyj Wiedzy [Zakazanej], by okresli¢

efekty czaréw).

Zdolnosci: Dominacja (akcja Dominacji moze zostaé
uzyta raz na spotkanie i wymaga testu przeciwstaw-
nego Uroku Osobistego przeciw Dyscyplinie jednej
postaci znajdujacej si¢ w bliskim dystansie. Jesli test
sie powiedzie, cel jest unieruchomiony na 1 runde za
kazdy nieanulowany ¥, a ponadto Eliza moze wydaé¢ @,
by zamroczy¢ cel na 1 rundg).

Krwawa Mgta (jesli obrazenia otrzymane przez Elizg
Farrow przekrocza warto$¢ jej progu ran, to nie zostaje
ona obezwladniona, tylko zmienia si¢ w obtok krwawej
mgly. W tej postaci moze lata¢ [zob. str. 100 podrecz-
nika podstawowego GENESYS] i nie otrzymuje obrazer
od atakéw fizycznych. Jesli otrzyma obrazenia od ataku
magicznego, zostaje obezwladniona i przyjmuje postaé
materialng).

Nieumarta (nie musi oddycha¢, jes¢ ani pi¢ [oprécz
krwi], moze przetrwaé pod woda; jest niewrazliwa na
trucizny i toksyny).

Wampiryczna Magia (Eliza Farrow zmniejsza trudnos¢
wszystkich testéw umiejetnosci magicznych o 1 poziom).

Wrazliwoéé na Swiatlo Stoneczne (gdy Eliza Farrow jest
wystawiona na §wiatlo stoneczne, jej cechy sa zmniejszone
0 2, a progi ran i zme¢czenia o pofowe).

Zew Krwi (gdy Eliza Farrow zadaje celowi rany ktami lub
magicznym atakiem, leczy taka sama liczbg swoich ran).

Zaklecia: Eliza Farrow moze wykona¢ dowolng akcje
magiczng dozwolong dla Mocy Tajemnej. Moze normalnie
wybiera¢ dodatkowe efekty zaklecia. Do jej ulubionych
zakle¢ naleza:

Przekleristwo Nocy (wybierz cel w bliskim dystansie
i wykonaj Trudny [ @ @] test Mocy Tajemnej. Jesli
test si¢ powiedzie, to do korica nast¢pnej tury Elizy Farrow
cel zmniejsza zdolno$¢ we wszystkich swoich testach
o0 1 oraz zmniejsza swoje progi ran i zmeczenia o 4. Ten
efekt moze by¢ utrzymywany, jesli Eliza Farrow wykona
manewr koncentracji),

Wysaczenie Krwi (wybierz cel w bliskim dystansie
i wykonaj Trudny [‘ ‘ ‘] test Mocy Tajemnej. Jesli
test si¢ powiedzie, cel otrzymuje 4 obrazenia +1 obrazenie
za kazdy nieanulowany ¥, Krytyczno$é 2, whasciwosci
Morderczoéé 4 i Pole Razenia 4).

Wyposazenie: Kly (Bijatyka; Obrazenia 6; Krytycz-
no$¢ 2; Zasieg [Bezposredni]; Morderczo$¢ 2, Usidlenie 1).

STRAZNIK ELIZY RYWALI

— S K =

Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka) 2, Broni Dystansowa 2,
Czujnos¢ 1, Dyscyplina 1, Jezdziectwo 1, Opanowanie 2.

Talenty: Szybkie Dobycie (raz na rundg moze doby¢ lub

schowa¢ bron w ramach okazji).

Zdolnosci: Nie Zblizaj si¢! (gdy postaé w bliskim dystansie
zechce omina¢ straznika, ten w ramach okazji poza tura
moze wyda¢ Punkt Opowiesci z puli MG i przewrdcié
t¢ postad).

Przytrzymanie (moze uzy¢ Przytrzymania w ramach
okazji. Do poczatku nastepnej tury straznika przeciwnicy
musza poswigci¢ 2 manewry na wyjscie ze zwarcia).

Wyposazenie: Miecz (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 6;
Krytycznos¢ 2; Zasieg [Bezposredni]; Obrona 1), kusza
(Broni Dystansowa; Obrazenia 7; Krytyczno$¢ 2; Zasieg
[Sredni]; Przebicie 2, Przygotowanie 1), tarcza (Bron Biafa
[Lekka]; Obrazenia 3; Krytycznosé 6; Zasieg [Bezposrednil;
Niecelno$¢ 2, Obrona 1, Odbicie 1, Powalenie), zbroja
skérzana (redukeja +1).

TROPEM SMIERCI

Odnalezienie ciata Ruddericka powinno da¢ do zrozumienia
PG, ze Eliza Farrow jest morderczynia odpowiedzialng za
$mier¢ rolnikéw i chlopca stajennego. Jakby tego byto mato,
ponura przesztos¢ Nerekhallu i pospiech, z jakim Farrow
zmierza do miasta, nie zapowiadaja niczego dobrego.

Jesli PG postanowia ruszy¢ za wampirzyca, gdy tylko jej
kareta odjedzie lub krétko po tym, przejdZ do spotkania
Pogoni na nastegpnej stronie. W przeciwnym wypadku
kierunek, w jakim odjechata, pytania zadawane przez jej
eskorte na temat drogi do Nerekhallu i ostatnie wydarzenia
potwierdzaja, ze zmierza do tego miasta. PG moga zechcie¢
dopas¢ ja w Nerekhallu, a kontynuowanie podrézy po
catonocnym odpoczynku jest rozsadnym posunigciem.

STRASZLIWA SFORA
(SPOTKANIE OPCJONALNE)

Jesli PG zrobig cokolwiek, co wzbudzi podejrzenia lady
Farrow, lub jesli natychmiast rusz za nia, to szlachcianka
potajemnie przyzwie barghesty, by pozby¢ si¢ druzyny.
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Jesli postacie graczy beda $ciga¢ karete, barghesty dofacza
do poscigu, zgodnie z opisem spotkania Pogor. W prze-
ciwnym razie barghesty zaczaja si¢ w lesie i na polach
otaczajacych gospode. Zaatakuja PG i kazdego, kto w nocy
oddali si¢ od przybytku.

Oro kilka waznych cech tego spotkania:
e Liczba barghestéw jest réwna liczbie PG.

* Barghesty nie czuja strachu, jest wiec wysoce nie-
prawdopodobne, by sie wycofaly.

* Barghesty sa przerazajace! Jesli PG nie sa zbyt
do$wiadczone w walce z nieumartymi, musza wyko-
na¢ Trudny (@ @ @) test Dyscypliny, gdy zostang
przez nie zaatakowane. PG, ktérym test si¢ nie uda,
beda zdezorientowane do korica spotkania.

BARGHEST RYWAL)

Barghesty to wiclkie, agresywne i dzikie nieumarte
psowate. Chlopi utrzymuja, ze jesli barghest cho¢ raz
pochwyci zapach zdobyczy, to nigdy nie przestanie jej
$cigaé. Jest to tym bardziej przerazajace, ze te bestie
nigdy si¢ nie mecza. Przypominajg wielkie wilki lub
psy o ciemnej sierci, jednak ich glowy to gote czaszki
z piekielng czerwienia zarzaca si¢ w pustych oczodotach.
Wiekszo$¢ barghestéw poznaczona jest ranami lub ozna-
kami rozkladu, a z dziur w skdrze i miesniach czesto
wyzierajg kosci. Ponadto barghesty nigdy nie krwawia.
Gdy cho¢ raz zaznaja smaku swojej ofiary, nie ustang
w atakach do czasu §mierci swojej lub celu.

<>

s ) ) oalo)
Umiejetnosci: Atletyka 2, Bijatyka 2, Czujnos¢ 2,
Odpornos¢ 3, Percepcja 3.

Talenty: Chyzy (barghest nie musi wykonywa¢ dodatko-
wych manewréw, by przemieszczaé si¢ po trudnym terenie).
Zdolnosci: Nieumarly (nie musi oddycha¢, jes¢ ani pic,
moze przetrwaé pod woda; jest niewrazliwy na trucizny
i toksyny).

Rozszarpywanie (barghest dodaje L1 do testéw Bija-
tyki przeciwko lezacym lub unieruchomionym celom).

Skok (dodaj wlasciwos¢ Powalenie do pierwszego
ataku wykonanego przez barghesta w turze, w ktérej
uzyl manewru do wejscia w zwarcie).

o % B e .= @ Twee S

Wyposazenie: Kly i pazury (Bijatyka; Obrazenia 6;
Krytycznos¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; Morderczosé 1).

POGON (SPOTKANIE OPCJONALNEJ

PG moga postanowic zatrzyma¢ Eliz¢ Farrow natychmiast
na podstawie tego, co widzialy i czego si¢ dowiedziaty
do tej pory. Maja catkowitg racje, nalezy ja powstrzymaé
przed wyrzadzeniem jeszcze wigkszego zta! Przygoda jed-
nak jest ciekawsza, jesli Farrow uda si¢ dotrze¢ do miasta.
Scenariusz mozna doprowadzi¢ do korica, nawet jesli PG
przeszkodzg jej w planach lub ja pokonaja, o ile w trakcie
otrzymaja wskazéwki dotyczace jej dalszych zamiaréw —

spotkania z niebezpiecznym nekromanta i zawarcia nik-

czemnej umowy. W takim wypadku trzeba bedzie zmo-
dyfikowa¢ niektére wydarzenia w dalszej czesci przygody.
Na szczgscie dla ciebie jako MG, dopadnigcie Farrow
wecale nie jest fatwym zadaniem, a sam poscig zapewni
graczom wiele emogji!

Jesli PG nie maja wlasnych wierzchowcéw, moga
zechcied skorzysta¢ z koni pozostawionych w stajni przez
gosci gospody. Nie powinny mie¢ z tym zadnych trudno-
§ci, tym bardziej, ze w tym momencie brak juz chtopca
stajennego. Musza jednak pamigtaé, ze kradziez koni to
powazne przestgpstwo w calym Terrinoth. Whasciciele
i obstuga gospody na pewno opowiedzg wszystkim o ich
wystepku.

WOZNICA RYWAL)

Cs ) U0 ) Coto)

W zaleznosci od tego, jak szybko PG znajda si¢ w siod-
tach, spotkanie rozpocznie si¢ w $rednim albo dalekim

dystansie. Jesli bedzie on wiekszy, PG nie beda mie¢ szansy
na dogonienie karocy. Oto kilka rzeczy, ktére nalezy wzia¢
pod uwage podczas poscigu:

* Woznica skupia si¢ catkowicie na ucieczce, bedzie
zatem uzywa¢ dwoch manewrdw w kazdej turze, by

kareta jak najbardziej oddalita si¢ od PG.

* Farrow ucieknie, jesli powdz znajdzie si¢ w ekstre-
malnym dystansie wzgledem PG.

e Woznica i jeden z ochroniarzy Elizy siedza na kozle.
Reszta jej $wity jest w srodku, jednak kolejny straz-
nik moze wspiac¢ si¢ na dach karety, by walczy¢

i odpiera¢ ataki PG.
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* Barghesty dotfacza do spotkania w drugiej rundzie
i beda prébowac¢ $ciagnaé PG z ich wierzchowcéw,
zabi¢ wierzchowce lub w jakikolwiek inny sposéb
przerwaé pogon.

e Eliza Farrow moze rozsuna¢ zastony powozu i z wne-
trza rzuca¢ zaklecia na PG.

Umiejetnosci: Bijatyka 1, Brof Dystansowa 1, Czujnosé 2,
Jezdziectwo 2.

Talenty: Brak.

Zdolnosci: Brak.

Wyposazenie: Sztylet (Bron Biata [Lekkal; Obrazenia 3;
Krytycznos¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; Celnosé 1), prze-
szywanica (redukcja +1).

AKT I: MROCZNE MIASTO

drugim akcie przygody postacie graczy docieraja

do Nerekhallu i mogg na whasng reke poznawad

miasto. Ta cze$¢ przygody jest otwarta, gdyz PG moga

prowadzi¢ ledztwo dotyczace dziatan Elizy Farrow wedlug

whasnego uznania. Jednak §wiadomie czy nie, caly czas

$cigaja si¢ z wampirzyca, ktorej zamiary zagrazaja regio-
nowi, a moze i catemu Terrinoth.

WOLNE MIASTO
NEREKHALL

Nerekhall robi na odwiedzajacych wielkie wrazenie tak jak
inne Wolne Miasta. Jednak nawet ci, kt6rzy nie znaja jego
mrocznej przeszlosci, odczuwajg jaki$ niewyttumaczalny,
przytlaczajacy strach, gdy wedruja jego ulicami. Lek nasila
sie w mroku nocy, w ciemnych alejkach z dala od lamp
ulicznych i pod drewnianymi, skrzypiacymi powatami
najstarszych budynkdw.

Cho¢ Nerekhall zamieszkuja tysiace obywateli, to wiel-
koscig nie doréwnuje on innym Wolnym Miastom, by¢
moze ze wzgledu na swa zlowroga historie. Wigkszo$¢
mieszkaricow woli o niej nie rozmawia¢, a nawet wypiera ja
z pamieci, jednak obecno$¢ zelazowcow stale przypomina
o tamtych wydarzeniach. Gdy mag Gargan Mirklace
otworzyl przejscie do Czarnego Krdlestwa, wypuscit na
miasto demoniczne zastepy. Jedynie dzieki desperackim
wysitkom pozostalych Wolnych Miast i Daqariskich
Baronii udato si¢ zazegna¢ kryzys, a reszta Terrinoth

unikneta losu Nerekhallu.

Niektdre z budynkdw stoja tu od setek lat, jednak
zdecydowana wigkszo$¢ metropolii trzeba byto odbu-
dowywac przez dziesigciolecia po jej niemal catkowitym
zniszczeniu. Wzdluz jej ulic ciagna si¢ teraz wysokie,
niepokojace budowle, od czasu do czasu poprzecinane
waskimi alejkami.

Lecz w oczy odwiedzajacych rzuca si¢ nie tylko
efektowna i w pewnym sensie imponujaca zabudowa.

Zelazowcy, napedzane magia konstrukty, strzega miasta
przed czarng magia, ktéra juz raz prawie doprowadzita
do jego upadku. Sama obecno$¢ tych wiecznie czujnych
straznikéw pomaga tez przedstawicielom wtadz w ucisza-
niu plotek, jakoby zte moce wciaz kryly si¢ w zautkach
Nerekhallu.

Cho¢ spolecznos¢ miasta nie jest moze tak zréznicowana,
jak na przyktad tamalirczycy, to mieszkaicy pochodza
z rozmaitych §rodowisk, a co za tym idzie, prezentuja
rézne poglady i zachowania. Cienl przesztosci Nerekhallu
wisi jednak nad znaczng czgécig miasta i w taki czy inny
sposob dotyka wickszosci miejscowych.

WAZNE MIEJSCA

Ponizej sa wymienione najwazniejsze miejsca w miescie
lub takie, ktére PG najprawdopodobniej odwiedza pod-
czas przygody.

RYNEK

Rynkowi Nerekhallu daleko do jego odpowiednikéw
w Tamalirze czy w innych miastach handlowych. Mimo
to przyciaga kupcéw oferujacych wiele towaréw. NiektSrzy
twierdza, ze mozna tu naby¢ zakazane magiczne przed-
mioty wydobyte z tutejszych katakumb, o ile kto$ potrafi
zadawaé wlasciwe pytania. Oczywiscie handlarze kon-
trabandg caly czas maja si¢ na bacznosci. To zrozumiate,
w koricu nie chea przyciagnaé uwagi zelazowcéw.

PLAC MIEJSKI

Na placu miejskim skupia si¢ zycie Nerekhallu. To tu
mieszkaricy stuchaja proklamacji, zbieraja si¢ podczas
uroczystosci czy ogladaja publiczne egzekugje. Te ostatnie
nieodmiennie przyciagaja wielu, gdyz sedziowie robia
z nich zawsze wielkie przedstawienie, gdy skazaricami sg
adepci czarnej magii. Ma to zniecheci¢ potencjalnych
amatoréw mrocznych sztuk, a takze wzmocni¢ wizeru-
nek Nerekhallu jako miasta, ktére odcina si¢ od swej
plugawej historii.

u
'

el o



10

DARMOWA PRZYGODA DO GENESYS. KRAINY TERRINOTH

AKADEMIA

Akademia to gléwny osrodek naukowy w Nerekhallu.
Daleko jej do Uniwersytetu w Szarej Przystani, a nauczanie
obejmuje jedynie zwykle przedmioty. Cho¢ studenci moga
si¢ ksztalci¢ na kierunkach zwiazanych z magia — od historii
przez filozofi¢ i teologie po nauki przyrodnicze — to nie
naucza si¢ tu zadnej z mistycznych sztuk. Mtodzi szlachcice
niemajacy zamiaru uczy¢ si¢ w Szarej Przystani wybierajg
wlasnie Akademi¢. Okazjonalnie o$rodek przyciaga tez
uwage uczonych spoza miasta. Kraza plotki, ze Akademia
to wygodna przykrywka dla tych, kt6rzy przybywaja do
Nerekhallu w poszukiwaniu zakazanej wiedzy, lecz sa
to... cdz... tylko plotki.

ZELAZNA WIEZA

Imponujacy gmach Zelaznej Wiezy wznosi si¢ nad Gérna
Dzielnica miasta. Wzmocnione zelazem $ciany z wyrytymi
runami ochronnymi pozwola wiezy oprzeé si¢ zaréwno
zwyktym, jak i magicznym atakom. Odpowiedzialno$¢
za ochrong przed deprawacja spoczywa gléwnie na tam-
tejszych czarodziejach — niektdrzy z nich piastuja takze
stanowiska sedziéw miejskich. Oprécz wielu $rodkéw
obronnych, jakie maja do swojej dyspozycji, to wlasnie
jej rezydenci sa twércami i opickunami zelazowcéw.

GOSPODA CIEN KSIEZYCA

Cien Ksigzyca to droga gospoda, ktdrej klientele stano-
wig przyjezdni szlachcice i kupcy. Zamozni mieszkaricy
miasta odwiedzajg ja w poszukiwaniu rozrywki, za czym
przemawia najwickszy w miescie wybér szlachetnych win
i mocnych alkoholi.

GOSPODA ZELAZNA CEGLA

Zelazna Cegla, cho¢ niczego nie brakuje jakosci jej ustug,
jest przystepniejsza cenowo alternatywa dla tych podréz-
nych, ktérzy nie chea zatrzymywac si¢ w Cieniu Ksigzyca
lub ktérych na to nie sta¢. Pokoje w Cegle sa skromne,
acz porzadne, a karczma zaspokaja wickszo$¢ potrzeb
zmeczonego podréznika.

WITA JCIE
W NEREKHALLU

PG moga dotrze¢ do miasta w réznych okolicznosciach,
zaleznie od tego, czy wyruszyli w calonocng pogoni za
lady Farrow czy udali si¢ na odpoczynek i wybrali podréz
w dzien. Jesli postacie graczy podrézuja pieszo, dotra do
bram miasta nie wezesniej niz pod koniec drugiego dnia,
co da Elizie solidng przewage. Druzyna na wierzchowcach
bez trudu dojedzie do miasta po dniu (lub nocy) jazdy.

Jak przystato na Wolne Miasto, Nerekhall wyglada
imponujaco w oczach zblizajacych si¢ podréznikéw. Jego
kamienne mury sa wysokie na niemal sze$¢ metréw. Jesli
PG dotra na miejsce w ciagu dnia, zastang otwartg tylko
jedna z cigzkich, stalowych bram — i to tylko czgsciowo,
tak by dalo sie ja szybko zamkna¢ z nawet najbtahszego
powodu. Co ciekawe, mozna odnie$¢ wrazenie, ze bramy
zaprojektowano do zamykania z zewnatrz.

Uzbrojeni we wldcznie straznicy w I$niacych pancerzach
stoja na warcie obok bramy. Jesli PG nie dadza im powo-
déw do podejrzeni swoim wygladem lub zachowaniem,
przejda przez brame bez wigkszych trudnosci — rzecz
jasna w ciagu dnia. Miedzy zachodem a wschodem storica
wrota s zamknigte, za$ straznicy pelnia warte na gérze
bramy, wypatrujac zagrozen i podréznych. Rzadko jednak
wpuszcza si¢ kogokolwiek po zapadnigciu zmroku, a jesli
juz, to tylko wazne osoby. Oznacza to rzecz jasna, ze
dla Elizy Farrow jako szlachcianki i jej $wity otworzono
brame. Straznicy pelniacy stuzbe podczas przybycia PG nie
byli na posterunku, kiedy przyjechata, ale plotki szybko
rozeszly si¢ po koszarach. Jesli posta¢ gracza zada whasciwe
pytania po udanym Przecigtnym (4 4) teécie Uroku
Osobistego, wartownik wspomni, ze szlachcianka ze
swoja $wita dotarfa do miasta zaledwie kilka godzin przed
brzaskiem — co jest dla takiej osobistosci do$¢ niezwykla
pora na podrézowanie.

STRAZNIK MIEJSKI (RYWAL)

Gwardzici ze strazy miejskiej zachowuja Scista dyscypling,
w niczym pod tym wzgledem nie ustepujac straznikom
z innych Wolnych Miast. Kazdy z nich doskonale zna
mroczng przeszto$é Nerekhallu i wie, ze musi by¢ gotéw
strzec go zaréwno przed wewnetrznymi, jak i zewngtrz-
nymi zagrozeniami.

EO G

Umiejetnosci: Broni Biata (Lekka) 2, Czujnos¢ 1,
Dyscyplina 1, Percepcja 1.

Talenty: Brak.
Zdolnosci: Brak.

Wyposazenie: Wi6cznia straznika (Bron Biata [Lekkal;
Obrazenia 5; Krytycznos¢ 4; Zasieg [Bezposredni]; Cel-
no$¢ 1), tarcza (Broni Biata [Lekkal; Obrazenia 3; Krytycz-
no$¢ 6; Zasicg [Bezposredni]; Niecelnos¢ 2, Obrona 1,
Odbicie 1, Powalenie), zbroja skérzana (redukeja +1).
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ZELAZOWCY

K onstrukty zwane zelazowcami zostaly stwo-
rzone do obrony Nerekhallu przed czarng
magia i eliminowania zagrozenia, jakie stanowia
wladajacy nia osobnicy. Sa niezwykle skuteczne
zaréwno w wykrywaniu magii, jak i w obronie
przed nia. Catkiem prawdopodobne, ze PG beda
jedynie widywaé zelazowcéw podczas pobytu
w Nerekhallu, ale mogg tez przyciagna¢ ich
uwagg. Chociaz uzywanie magii w miescie nie
jest nielegalne, to postacie, ktore beda to robié,
zapewne wzbudza zainteresowanie metalowego
straznika. Jesli posta¢ skorzysta z dopuszczalnej
formy magii w sposdb niezagrazajacy porzad-
kowi w miescie, to mato prawdopodobne, by
czekalo ja co$ wiecej niz krétkie przestuchanie
przez zelazowca albo innego funkcjonariusza.
Spektakularne czary, ktére moglyby wywota¢
panike wsréd mieszkaicéw, lub jakakolwiek
forma czarnej magii (czynionej przy uzyciu
talentéw takich jak Mroczne Rozeznanie lub
Krwawa Ofiara) spotkaja si¢ z o wiele bardziej
zdecydowang reakcja ze strony zelazowcow
i wladz miasta.

ZELAZOWIEC RYWAL)

Ozywione magia konstrukty zwane zelazowcami sa
powszechnym widokiem w Nerekhallu. Mozna je spo-
tka¢, gdy nieruchomo niczym posagi stoja na rogach
ulic, zdarza im sie takze patrolowaé miasto. Zelazowcy
potrafia wykry¢ obecno$¢ magicznej energii i zazwyczaj
sa w stanie wychwyci¢ jej zakazana natur¢. Mimo to
zdarza im si¢ pomyli¢ i dokona¢ aresztowania, gdy w gre
wchodza nieznane im rodzaje magii i nieznani czarujacy.

5 é?é Io) E 2;

w . @ ; OBRONAZ/D
Umiejetnosci: Bron Biata (Cigzka) 3, Bron Biala (Lekka) 3,
Czujnos¢ 3, Dyscyplina 3, Odpornos¢ 3.

Talenty: Brak.

Zdolnosci: Czujny (zelazowiec dodaje [ [ do testéw Per-
cepgji i Czujnosci majacych wykry¢ uzycie umiejgtnosci
magicznych lub ich efekty).

Sita Zelaza (zelazowiec moze uzywaé Broni Bialej

[Cigzkiej] jedna reka).

Wyryte Symbole Ochronne (zwigksz o 2 trudnosé
wszystkich zakle¢, keérych celem jest zelazowiec).

Wyposazenie: Halabarda (Bron Biata [Cigzka]; Obraze-
nia 7; Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; Obrona 1,
Przebicie 3), duza tarcza (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 5;
Krytyczno$¢ 5; Zasieg [Bezposredni]; Niecelnosé 2,
Obrona 2, Odbicie 2, Powalenie).

W MROCZNYM
MIESCIE

Po dotarciu do miasta postacie graczy moga rozpoczaé
$ledztwo w sprawie miejsca pobytu Elizy Farrow i jej
planéw. Przyjazd szlachcianki do metropolii to wydarzenie
zdecydowanie mniejszego kalibru niz pojawienie sig jej
w matym zajezdzie, dlatego PG beda musiaty bardziej si¢
postaraé, by dowiedzie¢ si¢ czegokolwiek o dziataniach
Farrow. Moga wpas¢ na jej trop, wypytujac ludzi na ulicy,
odwiedzajac lepsze gospody czy nawet rozmawiajac z miej-
skimi z funkcjonariuszami lub urzednikami miejskimi.

Na tym etapie przygody oddaj inicjatywe w rece PG
i rozstrzygaj ich dzialania w oparciu o wezesniej podane
informacje o miescie. Ponizsze spotkania sa przyktadami
prawdopodobnych wydarzed, w zaleznosci od tego, jak
PG zabiorg si¢ do $ledztwa. W razie potrzeby bez trudu
dostosujesz je do danej sytuacji. Kazde z tych spotkan
powinno naprowadzi¢ PG na trop wampirzycy.

Jesli PG zrobia co$ kompletnie nieprzewidzianego,
upewnij sie, ze ostatecznie zdobeda informacje wyszcze-
gblnione w ramce Cele sledztwa.

ZWIEDZANIE

Gdy PG dotra do Nerekhallu, ich priorytetem powinno
by¢ odnalezienie Elizy Farrow. W tym celu prawdopo-
dobnie bedg chodzi¢ po miescie, zadawaé pytania i szu-
ka¢ $ladéw nikczemnych uczynkéw. Moga tez podjaé
dodatkowe dziatania, na przyktad zakup ekwipunku.
W zaleznosci od stanu swojej wiedzy PG moga uznad,
ze czas gra tu kluczows role, choc¢by z tego powodu,
ze im dtuzej zwlekaja z rozpoczgciem poszukiwan Farrow,

tym bardziej stygnie jej trop.

Oczywiscie PG nie zobacza Elizy Farrow w miescie
w ciagu dnia ani nawet noca — chyba ze od opuszczenia
Gl¢bocznicy caly czas deptaly jej po pigtach. Farrow zeszta
do kanatéw pare godzin po przybyciu do Nerekhallu.
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CELE SLEDZTWA

iezaleznie od tego, jak PG zabiorg si¢

do sprawy, predzej czy péiniej powinny
odkry¢ ponizsze wskazéwki, ktére naprowadza
je na trop Elizy i sktonia do zejscia do podziemi
miasta. Jesli postacie graczy nie zdotaja odkry¢ ich
w inny sposob, to wystarczy zwykte wypytywanie
miejscowych o najnowsze wiesci i plotki (przy
okazji PG uslysza mnéstwo niepotrzebnych
pogtlosek i jawnych fgarstw).

* Elizy Farrow nie widziano w miescie od czasu

jej przybycia do Cienia Ksiezyca (wyglada to
tak, jakby znikneta).
Mavaris Skain, $redni syn pomniejszego
szlacheckiego rodu niedawno porzucit posade
w Akademii w bardzo nieprzyjemnych oko-
liczno$ciach. Podobno wygtosit kilka nie-
jasnych grézb pod adresem swoich bytych
kolegéw. Od tego czasu go nie widziano.

Pod miastem ciagna si¢ wickowe, rozle-
gle katakumby. Wielu ludzi wierzy, ze
w przesztosci uzytkownicy zakazanej magii
wykorzystywali je do przeprowadzania
réznych wstretnych eksperymentéw. By¢
moze nadal to robia.

Cho¢ PG nie spotkaja jej podczas pobytu w miescie, to
poruszanie si¢ po Nerekhallu moze doprowadzi¢ do innych
spotkan lub ujawnienia wskazéwek opisanych w tej sekcji.

SKOMPROMITOWANY UCZONY

Przed zakonczeniem przygody PG trafig na Mavarisa
Skaina. Moga o nim ustysze¢ podczas Sledztwa, zwlaszcza
jesli przepytaja wyksztatcong czgs$¢ spotecznosci Nerekhallu
lub jesli inicjatywe w dochodzeniu przejmie postaé z zacie-
ciem do nauki.

Oficjalnie Skain jest skompromitowanym bylym czton-
kiem Akademii. Niewielu wie czy cho¢by podejrzewa, ze
w rzeczywisto$ci mezczyzna para si¢ nekromancja i suzy
straszliwemu lordowi Vorakeshowi. Eliza Farrow udata si¢
do Nerekhallu w nadziei na sojusz ze Skainem i — za jego
posrednictwem — z samym Vorakeshem.

TR L., & Tamsl T - et ,:s‘; | S

Oczywiscie PG dowiedza si¢ o tym pézniej. Rozmawiajac
z bytymi wspétpracownikami Skaina lub stuchajac plotek,
PG mogg si¢ dowiedzied, ze:

* Mavaris Skain byt bardzo nielubiany zaréwno przez
studentéw, jak i kolegéw po fachu. Ich niecheé
wynikata w duzym stopniu z jego petnej chtodu
postawy i ztosliwego sposobu bycia, podkreslanych
jeszcze przez $miertelnie blada cerg i zapadnigte
oczy. Zazwyczaj wycofany Skain miat tendencje do
wybuchania dzikim rechotem w najmniej stosow-
nych momentach, co nie pomagato jego reputacji.

¢ DPo wydaleniu z Akademii s¢dziowie miejscy prze-
szukali jego gabinet. Jesli znalezli cokolwiek wartego
uwagi, to nie raczyli poinformowac o tym katedry.

e Skain specjalizowat si¢ w medycynie, a konkretnie
w anatomii. Jego praca wymagata regularnego kon-
taktu ze zwlokami.

e Skain zostat ,,poproszony” o odejscie z Akademii,
gdyz coraz bardziej zaniedbywat swoje obowiazki
(a poza tym nikt go nie lubit).

*  Opuszczajac Akademig, Skain grozit bytym kolegom,
obiecujac im ,cierpienie i ciemnos¢” oraz zarzekajac
sig, ze pewnego dnia wszyscy oni beda stuzy¢ jemu
oraz jego ,panu’.

Gabinet uczonego zostat doktadnie przeszukany. Wsréd
ksigzek, zwojéw, map i innych zwyktych akademickich
akcesoriéw pozostato niewiele rzeczy wartych zaintereso-
wania. Tabele i atlasy zawieraja mapy Nerekhallu z réz-
nych okreséw w historii. Posta¢ gracza, ktéra przyjrzy sig
mapom i wykona udany Przecietny (‘ ‘) test Wiedzy
(Geografii), zauwazy, ze jeden ze starych, przegnitych
i nieopisanych planéw przedstawia system tuneli — czgs§¢
z nich pokrywa si¢ z o wiele nowsza mapa kanatéw pod
miastem. Bez cienia watpliwosci to mapa katakumb znanych
postaciom z plotek. Na tej czesci mapy widnieje pofozona
gleboko komnata, w ktérej Skain przeprowadzat zakazane
magiczne eksperymenty. Cho¢ miejsce nie jest opisane jako
laboratorium, to mapa moze pomdc trafi¢ w jego poblize.

KIESZONKOWIEC

Jesli PG zadaja pytania w pét$wiatku Nerekhallu lub
postaé gracza z kryminalnymi powigzaniami przejmie
inicjatywe w dochodzeniu, to moga ustysze¢ o niefor-
tunnym przypadku Dannego Bulverta.

To drobny ztodziejaszek, dosy¢ dobrze znany wsréd
mniej uczciwych mieszkaicéw miasta. Podobno niedawno
przezyt co$ dziwnego i teraz siedzi jeszcze ciszej niz zwy-
kle. Jak glosza niekedre plotki, tuz przed zmiang swojego
zachowania mial na oku do$¢ niezty zarobek, jakim byta
sakiewka niedawno przybylej do miasta szlachcianki.

PG znajda Bulverta w jednej z tawern w Nerekhallu,
by¢ moze nawet w Zelaznej Cegle, gdzie upija si¢ do
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nieprzytomnos$ci. Cho¢ w ciagu dnia PG moga go zna-
lez¢ odsypiajacego pijafistwo w alejce, to Danne jest
zbyt przerazony, by po zmroku pozostawaé na zewnatrz.

Niedawno przezyt szokujaca noc (w wieczdr po przy-
byciu Elizy Farrow, a wigc jedna lub kilka nocy temu,
w zaleznosci od tego, kiedy PG dotarty do miasta i jak
duzo czasu zaj¢to im dotychczasowe $ledztwo). Niechetnie
komukolwiek o tym opowiada, a zwtaszcza obcym. Co
wiecej, moze prébowac uciekad, jesli zacznie podej-
rzewad, ze PG sa w zmowie z Eliza. W jego obecnym
paranoicznym stanie zwykle wypytywanie o Farrow
moze doprowadzi¢ go do takiego wniosku.

Bulvert doskonale wie, ze stowo drobnego ztodziejaszka
nic nie znaczy przeciwko stowu szlachetnie urodzonej,
i nie spodziewa si¢, by ktokolwiek mu uwierzyt. Jesli
PG wzbudza jego zaufanie i przekonaja go, ze sa po jego
stronie, to Danne opowie im o wszystkim. Ze wzgledu
na jego przerazenie nalezy doda¢ [l Il do wszystkich
testéw Oszustwa i Uroku Osobistego, ktorych jest celem,
natomiast [ do testéw Przymuszania.

Gdy Bulvert bedzie gotéw méwié, przeczytaj na
glos lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy opis
w zaleznosci od sytuacji:

- Wyszto mi na to - zaczyna ztodziej, nerwowo pocie-
rajqc szczeke - ze ta szlachcina, co to wtasnie przy-
jechata, ta cata lady Farrow, to bedzie tatwiutkim
tupem. Se nie mysicie, nie chciatem jej krzywdly, o nie.
Ale wiedziatem, ze ma jakis ochroniarzy czy cos tam,
no to skrzyktem kilku kumpli. Czekalismy, az wyj-
dzie. Sie zatrzymata w Cieniu, tak gadali, ale sie nie
pojawiata przed zmrokiem. Wtedy se pomyslatem, ze
takie szczescie to sie rzadko kiedy ma.

Milknie, patrzqc w jakis punkt w oddali, a na jego
twarzy maluje sie grymas bolu.

- Sama byta, jak zaczelismy, to nie myslatem, ze bedq
jakies problemy. Ale tylko sie usmiechta, jakby na nas
czekata. Nim sie kaptem, co sie dzieje, jeden z moich
krzykngt i padl na ziemie, walgc juchg, a tamta
pociqgta drugiego za sobgq. Sie nie wyrywat nawet.
Nie ruszytem wtedy, co reszta. Nie wiem, cos mi nie
grato. Pewnikiem tylko dlatego jeszcze zyje.

Po ostatnich stowach Bulvert podnosi butelke drzqcq
dtoniq i pociqga dtugityk.

MIEJSCE ZBRODNI

W razie potrzeby Bulvert udzieli odpowiedzi na dodatkowe
pytania. Mozna go nawet przekona¢, by pokazat postaciom
graczy miejsce nieudanego napadu — chociaz ogromnie sie
tego boi. Ciato przyjaciela Bulverta juz dawno znikneto,
jednak uwazne przyjrzenie si¢ ulicy i udany Latwy (‘)
test Percepgji lub Sztuki Przetrwania pozwalaja dostrzec

zaschnietg krew miedzy kamieniami bruku. Wyglada,
jakby pojawila si¢ tam w czasie, kiedy wedlug Bulverta
rozegrat sic atak. Postaé moze wydaé A, by zauwazy¢
rysy, jakie mogly zostawi¢ buty ciagniete po ulicy. Slady
prowadza do pobliskiego wejscia do kanatéw (zob. Do
kanaléw, str. 15).

DANNE BULVERT (RYWALJ

OBRONA Z/D
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Umiejetnosci: Brori Biata (Lekka) 2, Koordynacja 2,
Machlojki 3, Opanowanie 2, Oszustwo 2, Ukrywanie si¢ 3.

Talenty: Brak.
Zdolnoéci: Brak.

Wyposazenie: Sztylet (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 3;
Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezposrednil; Celnosé 1), metalowa
patka (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 5; Krytyczno$é 5;
Zasigg [Bezposredni]; Dezorientacja 2; Obrazenia
Ogluszajace).

GOSPODA CIEN KSIEZYCA

Po przybyciu do Nerekhallu lady Farrow wynajeta pokoje
dla siebie i swojej stuzby w Cieniu Ksigzyca. To najdrozsza
i najlepsza gospoda w miescie, zwykle wybierana przez
szlachte, ktéra z jakiego$ powodu nie chce si¢ zatrzymaé
w posiadtosciach krewnych czy znajomych. Gospoda jest
czysta i ciepla, o$wietlona latarniami. Noca matowe szyby
jej okien wydaja si¢ jarzy¢ delikatnym $wiatlem.

W duzej, wysokiej stajni znajduja si¢ dwa biate konie
i kareta Elizy Farrow, a takze kilka innych wierzchowcéw.
Gospoda nastawiona jest na klientele z wyzszych klas.
Kupcy i szlachta moga tu przyjemnie spedzié czas na
dyskusjach o waznych sprawach (a takze na wymianie
spro$nych plotek) przy drogich trunkach.

Swita Elizy zostala w gospodzie, kiedy ich pani udata
sie do kanatéw. W sktad grupy wchodza dwérka, stan-
gret i dwoch straznikéw, chyba ze PG pokonaly lub
przepedzity ktdre$ z nich w drodze z Glebocznicy. Lady
Farrow ma wtasny pokéj. Cho¢ pozostaje pusty, odkad
przyjechata, to przed jego drzwiami caly czas stoi straznik.
Bedzie uparcie twierdzit, ze lady Farrow odpoczywa i pod
zadnym pozorem nie wolno jej przeszkadzad.

Dwérka lady Farrow i stangret wydaja si¢ na przemian
oszotomieni i przerazeni. Wydobycie z nich przydatnych
i wiarygodnych informacji wymaga sporego samozaparcia,
a trudno$¢ potrzebnych testéw umiejetnosci spotecznych
jest Przecietna (‘ ‘). W dodatku straznicy Farrow nie
zamierzaja dopusci¢ do wypytywania stuzby i bez wahania
wkrocza, by zakofczy¢ konwersacje.
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Na stole w pokoju Elizy stoi niewielka srebrna misa.
Jej blyszczace wngtrze pokryte jest plamami zakrzeplej
krwi. Jesli misa zostanie wypetniona $wieza krwia, to na
jej tafli pojawi si¢ obraz wyniszczonej, ponurej twarzy. To
odbicie Mavarisa Skaina (zob. str. 17), ktéry wpadnie we
wscieklos¢ i natychmiast zniknie, gdy tylko zorientuje
sie, ze nie rozmawia z lady Farrow.

W pokoju znajduje si¢ tez podrézny kuferek na kosz-
townosci zamykany na klucz. Mozna go otworzy¢ po
udanym Trudnym (“ ‘) tescie Machlojek. W srodku
s monety i bizuteria warte tacznie 300 sztuk srebra.
Oczywiscie ochroniarze Farrow, pracownicy gospody,
a takze miejscy oficjele zdecydowanie przeciwstawig sie
probom okradnigcia szlachcianki.

KWESTIA JURYSDYKCII
SPOTKANIE OPCJONALNE)

Urzednicy Nerekhallu wolg zatatwiaé sprawy miasta
samodzielnie. Dotyczy to zwlaszcza wszystkiego, co
zagraza metropolii, a w szczeg6lnosci niebezpieczenstw
magicznej natury. Po czesci to kwestia dumy, a po czedci
pragnienia zachowania tajemnicy — rzadzacy Nerekhallem
utrzymuja, ze ,czasy deprawacji naleza do przesztosci”,
wigc sprawy zwiazane z zakazana magia staraja si¢ roz-
wiazywac tak szybko i dyskretnie, jak to tylko mozliwe.

Jesli wiec PG beda rozgtaszaé, ze szukajq wampirzycy —
lub aktéw czarnej magii, zagrozeni dla miasta i tym podob-
nych — to z pewnoscia zwrdca na siebie uwage. Objawi
si¢ ona w osobie sedziego Edmina Cawla. Podobnie jak
wszyscy sedziowie Nerekhallu Cawl wypelnia zaréwno
obowiazki administracyjne, jak i sadowe. Mato kto w mie-
$cie oprécz innych sedziéw mégtby mie¢ nadzieje na
skuteczne podwazenie jego stéw.

Innym sposobem na przyciagnigcie zainteresowania
(i gniewu) wladz miasta jest atakowanie szlachty lub szko-
dzenie jej w inny sposéb — co dotyczy réwniez Elizy Farrow.
Oznacza to miedzy innymi dziatanie bez niepodwazalnych
dowodé6w jej winy. Jednak nawet ich posiadanie nie stanowi
usprawiedliwienia w oczach sedziéw miejskich — w koricu
kazdy, kto znajdzie takie dowody, powinien przedstawié je
wladzom, a nie zalatwiaé sprawy na wiasna reke.

Wynik spotkania z Edminem Cawlem zalezy zaréwno
od reakcji postaci graczy na jego zadania, jak i od spo-
sobu, w jaki zwrdcity na siebie jego uwagg. Jesli sledztwo
PG bylo jedynie widoczne (np. otwarcie wypytywaty
o Elizg), to Cawl nie bedzie jawnie zmierzal do kon-
frontacji, ale jasno okresli swoje uprawnienia. Jego celem
jest zachowanie porzadku w Nerekhallu, zatem niezbyt
podoba mu si¢ zamieszanie z nieoficjalnym $ledztwem
prowadzonym przez poszukiwaczy przygdd przeciwko
szanowanej go$cini miasta.

Jesli jednak PG zaatakowaly Farrow lub wziely udziat
w innych nielegalnych lub antyspofecznych dzialaniach
na oczach Cawla, to jego nastawienie bedzie o wiele bar-
dziej zdecydowane. W zaleznosci od powagi wystgpkdéw
PG sedzia moze zaczaé od aresztowania ich z zamiarem
pozniejszego przestuchania.

Podczas prowadzenia spotkania z s¢dziag Edminem
Cawlem pamigtaj o ponizszych informacjach:

* Cawlowi towarzysza straznicy miejscy w liczbie
réwnej liczbie PG. (Jesli bedzie podejrzewaé uzycie
czarnej magii, mozesz rozwazy¢ zastapienie jednego
lub dwéch straznikéw zelazowcami).

* PG moga wygraé to spotkanie spoteczne, jesli
wezma za cel prog zmeczenia sedziego (zob. str. 122
podrecznika podstawowego GENESYS). Mozesz
przyznaé postaciom graczy do testéw umiejetnosci
spotecznych [, jesli prowadzily $ledztwo ostroznie
i profesjonalnie, lub M, jezeli spowodowaly straty
finansowe albo szczegélnie zwrdcily na siebie uwagg.

* Gléwnym celem Cawla jest zachowanie porzadku
w miescie.

* Jego drugim celem jest wykrycie oraz pozbycie si¢
czarnej magii i wszystkich jej uzytkownikéw w spo-
s6b, ktdry nie podwazy zaufania obywateli do wladz
ani nie wzbudzi obaw daqanskich lordéw.

e Cho¢ poczatkowo nie ufa PG, to mozna go przeko-
naé, aby pozwolit kontynuowa¢ §ledztwo, a nawet
udzielit niewielkiego wsparcia.

e Cawl rozliczy PG za jakickolwicek uszkodzenia infra-
struktury miejskiej lub obrazenia mieszkaricéw.

SEDZIA EDMIN CAWL RYWAL)

Cawl jest mezczyzng o pociaglej twarzy i szlacheckim
pochodzeniu. Szczerze wierzy, ze dziala w ochronie inte-
reséw Nerekhallu i jego mieszkaricéw. Réwnie szczerze
nienawidzi czarnej magii i wszystkich, ktérzy si¢ nia
postuguja. Niestety z niewiele mniejsza niechecia odnosi
si¢ zaréwno do os6b tamiacych prawo, jak i jego samo-

: .
zwanczych strézéw.

>
e ). Ce ) (Colo )
Umiejetnosci: Dyscyplina 2, Negocjacje 2, Opanowanie 2,
Oszustwo 1, Przymuszanie 2, Urok Osobisty 1.
Talenty: Brak.
Zdolnoci: Brak.

Wyposazenie: Znakomite ubranie, szarfa urzgdnika.
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AKT II. DROGA W DOL

N iezaleznie od dokonanych wyboréw czy odnalezio-
nych wskazéwek PG ostatecznie powinny ustali¢, ze
Eliza Farrow zeszta do kanatéw — niezbyt odpowiedniego
miejsca dla wytwornej szlachcianki. PG musza podazy¢
jej Sladem w glab ciemnych kanatéw Nerekhallu i znaj-
dujacych si¢ pod nimi katakumb, jesli cheg pokrzyzowaé
jej szyki.

DO KANALOW

Aby dosta¢ si¢ do katakumb, Eliza Farrow musiata przejs¢
przez kanaty — i taki sam los czeka PG. Nie musza koniecz-
nie skorzystac z tego samego wejscia co Farrow, jednak jesli
tak zrobia, to znajda na wpét zanurzone cialo pierwszego ze
wspdlnikéw ztodziejaszka Bulverta (ma rozszarpane gardto,
ale jego ciafo nie zostalo pozbawione krwi). W kanatach
panuja ciemnosci, cho¢ przez rzadko rozmieszczone kratki
kanalizacyjne wpada trochg $wiatta.

Po zejéciu pod ziemi¢ PG maja kilka mozliwosci podjecia
tropu Elizy Farrow. Oczywiscie postacie nie sg do nich
ograniczone i moga wymysli¢ inne sposoby na znalezienie
lub wytropienie Elizy.

* Jedli PG zabraly mape kanaléw z gabinetu Mavarisa
Skaina, to moga z niej skorzysta¢. W tym celu postaé
postugujaca si¢ mapa musi wykona¢ Przecigtny

(@ @) test Wiedzy (Geografii).

* PG moga podazy¢ §ladami, jakie zostawita za sobg
Eliza. W tym celu nalezy wykona¢ Przecietny
(‘ ‘) test Znajomosci Pét§wiatka lub Sztuki
Przetrwania. Dzi¢ki nadnaturalnej zwinnosci
i innym przymiotom Farrow zostawia mniej
widoczne $lady, niz zwykly cztowiek. Mimo
wszystko od czasu do czasu mozna zauwazy¢
odciski butéw w blocie, a nawet skrawki mate-
riatu w miejscach, w ktdérych suknia zaczepita si¢
o kamienie.

* Posta¢ majaca poziomy w jakiejkolwiek umiejetnosci
magicznej moze je wykorzysta¢ do wyczucia czarne;j
magii podazajacej za Farrow lub gromadzacej si¢
w miejscu przeprowadzania rytuatu przez Skaina.
W tym celu posta¢ musi wykona¢ udany Przecietny
(‘ ‘) test Percepcji, by poczué ja wystarczajaco

mocno do wskazania drogi druzynie.

PG, ktdra uzyska sukces w ktorymkolwiek z wymienio-
nych testéw, moze poprowadzi¢ druzyne do katakumb
w miarg prosta trasg, cho¢ nie wyklucza to dodatkowych

spotkani po drodze. Jesli postaciom graczy nie uda si¢ dany
test, to nie tylko straca cenny czas, lecz takze nie beda
mogly ponownie sprébowaé wybranej metody, o ile nie
zmienia si¢ okolicznosci. Dodatkowo mozesz wydaé &
lub & wygenerowane w tescie, by PG zgubily sie, znala-
zly w niebezpieczenstwie, odbyly spotkanie bojowe albo
stracity znaczacy ilo$¢ czasu.

ZAGROZENIA
(SPOTKANIE OPCJONALNE)

Cho¢ kanaty s3 utrzymane w catkiem dobrym stanie, to
nie naleza do bezpiecznych miejsc. PG moga — zwlaszcza
gdy zbocza z drogi wybranej przez Elizg — natknaé si¢ na
strome tunele, gwattowne spadki, ukryte pod powierzchnia
nieczystosci, a nawet miejsca grozace zawaleniem.

Posta¢ lub postacie graczy narazone na owe zagrozenia
(najprawdopodobniej beda to postacie idace na czele dru-
iyny) moga wykona¢ Przecigtny (@) test Czujnosci,
by w pore dostrzec niebezpieczeristwo i je omingé lub
podja¢ odpowiednie $rodki ostroznosci. Trudnos¢ testu
nalezy modyfikowaé lub doda¢ do puli lll ze wzgledu na
panujaca ciemnos¢, szczegdlnie glebokie Scieki lub inne
okolicznosci.

Postacie, ktérym nie uda si¢ test, wpadna w pionowa
rure, sturlaja si¢ w dét stromego tunelu lub zostang przy-
gniecione kamieniami. Efekt kazdego z tych pechowych
wydarzen mozna przedstawi¢ obrazeniami identycznymi
jak przy upadku postaci z bliskiego dystansu (zob. str. 112
podrecznika podstawowego GENESYS). Upadek zadaje
10 obrazen i 10 punktéw zmeczenia, ktére moga zostaé
zmniejszone po udanym Przecietnym (‘ @) tescie Adletyki
lub Koordynacji. Kazdy ¥ zmniejsza otrzymane obrazenia
o0 1, a kazda A zmniejsza otrzymane zmeczenie o 1.

W DOL, DO KATAKUMB

Niezaleznie od tego, czy PG podaza sladem Elizy Farrow
czy skorzystaja z mapy, predzej czy p6zniej trafia na waska,
spiralng klatke schodowa, ktéra prowadzi do miejskich
katakumb. Sg one zdecydowanie starsze niz kanaly $cie-
kowe, a miejsce strumieni nieczystosci zajmuja waskie
tunele i pokruszone kamienne posadzki. Nie dociera tu
$wiatto dnia, lecz jesli PG beda mieé szczgscie, moga trafi¢
na stare pochodnie wsunigte w uchwyty na $cianach.

Po zejéciu do katakumb PG musza ponownie odszukaé
$lady Elizy lub znalez¢ inny sposdb na dotarcie do celu.
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Moga skorzystaé z podanych wezesniej opcji, a postacie
bez magicznych zdolnosci mogg réwniez wykona¢ Trudny
@ 9 @) test Percepdji, by wykry¢ ewidentng aurg czarnej
magii emanujaca z laboratorium Skaina. Objawi si¢ ona
jako niewytlumaczalny lek, nienaturalnie zimny wiatr
lub jakiekolwiek inne przerazajace uczucie.

LEZE ZLA

Ostatecznie PG stajg przed cigzkimi, dgbowymi drzwiami
prowadzacymi do nekromantycznego laboratorium Mavarisa
Skaina. Cienie w katach wydajg si¢ niemal namacalne, za$
z wnetrza dobiega $piew nienaturalnych gloséw. Gdy PG
otworzg drzwi, przeczytaj na glos lub przedstaw wlasnymi
sfowami nastepujacy opis:

Gdy otwieracie ciezkie, debowe wrota, ze srodka
niczym fale gestego dymu wylewaijq sie cienie snu-
jqce sie po podtodze u waszych stép. Gwattownie
drgajgce ptomienie swiec oswietlajq wysokq
komnate. Ukryte w cieniu sklepienie jest pod-
trzymywane przez rozsypujqce sie kolumny.
Ozywione zwtoki w starych zardzewiatych pance-

rzach stojq w pelnym powagi milczeniu, a nad przykutq
do podwyzszenia ofiarq szarpiqcq sie w wiezach stoi
powykrecana postac¢ w czarnych szatach. Wysoko
nad gtowgq trzyma sztylet, a jej nieludzko gteboki gtos
wydaje sie wypeftniac cate pomieszczenie. Lady Farrow
stoi tuz obok, ewidentnie odgrywajqc jakqs role w rytu-
ale. Wokét niej ktebigq sie cienie i upiorne swiatta.

Celem rytuatu (co PG mogg odkry¢ albo nie, zalezy, jak
szybko miecze zastapia stowa) jest wzmocnienie lady Farrow,
tak by nie szkodzito jej $wiatlo stoneczne. To znaczaco
rozszerzyloby zasigg i site jej wplywdw, nie wspominajac
nawet o wyeliminowaniu jej jedynej fizycznej stabosci.
Rytuat jest darem od lorda Vorakesha pieczgtujacym jego
sojusz z Farrowami.

Drugi ze wspétpracownikéw zlodziejaszka Bulverta,
Harvold, zostat przeznaczony do ztozenia w ofierze. Tkwi
przykuty do podwyzszenia za kostki i nadgarstki. W kul-
minacyjnym punkcie rytuatu Skain zabije ofiar¢ (zob.
Prowadzenie spotkania).

PROWADZENIE SPOTKANIA

onfrontacja z Eliza Farrow i Mavarisem

Skainem jest kulminacyjnym momentem
przygody i powinna by¢ odpowiednio emocjo-
nujaca. W trakcie walki nalezy pamietac o kilku
rzeczach:

* PG majg przeciwko sobie Eliz¢ Farrow,

Mavarisa Skaina oraz trzy grupy pachotkéw po
trzech wskrzeszenicow w kazdej. Jesli w dru-
zynie s3 mniej niz trzy postacie graczy albo
jest ich wigcej niz pigé, rozwaz odjecie albo

dodanie jednej grupy pachotkéw.

Podwyzszenie, Skain i Farrow s3 w $rednim
dystansie od wejscia. Wskrzeszericy znajduja
sie pomiedzy postaciami graczy a nemezis.
Niektérzy moga by¢ w bliskim dystansie.

Rytuat trwa, dop6ki Skain jest w bezposred-
nim dystansie od podwyzszenia i co turg
pos$wieca akcje na prowadzenie ceremonii.
Podczas trwania rytuatu kiebiace si¢ cienie
zapewniaja obrong na dystans réwna 2 wszyst-
kim postaciom znajdujacym si¢ w bliskim
dystansie od podwyzszenia. Jesli rytuat zosta-
nie przerwany, Skain i Farrow otrzymajg po
4 punkty zmeczenia. Jesli PG nie przerwa
rytuatu najpézniej w czwartej rundzie, Skain
poswicci akcje na zabicie ofiary w swojej turze
i doprowadzi rytuat do korica. Wrazliwo$¢
na Swiatto Stoneczne Elizy Farrow zostanie
usunigta, a jej prég ran wzrosnie o 4.

Eliza Farrow ani mysli poswigci¢ swojego
niezycia dla umowy ze Skainem i jego panem.
Jesli walka w oczywisty sposéb nie bedzie
szta po jej mysli (na przyktad Skain zginie),
wampirzyca rzuci si¢ do ucieczki. Jesli Farrow
miataby zosta¢ pokonana, sprébuje skorzysta¢
z Krwawej Mgly.

4
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MAVARIS SKAIN, NEKROMANTA
(NEMEZIS)

Mavaris Skain niepokojaco przypomina ciata, przy
ktdrych pracuje. Glgboko w katakumbach, w zaciszu
laboratorium Skain ubiera si¢ w podarte, czarne szaty
i ozdabia si¢ bluznierczymi symbolami i talizmanami ze
zwlok. Uwielbienie Skaina dla zakazanej sztuki nekro-
mancji jest oczywista proba oswojenia strachu przed
$miercia. W zamian za ksztalcenie w najczarniejszej ze
sztuk mezezyzna poprzysiagt stuzbe i swoje zycie lordowi
Vorakeshowi.

e e i o
— — —

Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka) 1, Czujnosé 1,
Dyscyplina 2, Moc Tajemna 3, Opanowanie 2, Wiedza
(Zakazana) 3.

Talenty: Adwersarz 1 (wzmocnij raz trudno$é¢ testéw
walki wykonywanych przeciwko temu celowi), Mroczne
Rozeznanie (uzyj Wiedzy [Zakazanej], by okresli¢ efekty
czaréw), Nekromancja (gdy ta posta¢ korzysta z magiczne;j
akgji Przywotanie, zyskuje efekt Przywotanie sojusznika
bez zwigkszania trudnosci. Kazda przywotana istota musi
by¢ nieumarta), Ziab Nordrosa (magiczne ataki uzyskuja
efekt Léd bez zwiekszania trudnosci).

Zdolnosci: Brak.

Zaklecia: Mavaris Skain moze wykona¢ dowolna akcje
magiczng dozwolong dla Mocy Tajemnej. Moze nor-
malnie wybiera¢ dodatkowe efekty zaklecia. Do jego
ulubionych zakle¢ naleza:

Mur z Kosci (wykonaj Trudny [¢) 4 @] test Mocy
Tajemnej. Jesli test si¢ powiedzie, Skain zmniejsza otrzy-
mywane obrazenia o 1 plus 1 za kazde ¥ ¥ ponad
pierwszy do korica swojej nastepnej tury. Ponadto
jesli w tescie ataku, ktérego celem jest Skain, wypa-
dly & & & lub ®, to atakujacy otrzymuje trafienie
zadajace mu obrazenia réwnie catkowitym obrazeniom
ataku. Skain moze wykona¢ manewr koncentracji, by
podtrzyma¢ efekty bariery),

Podzwonne (wybierz jeden cel w bliskim lub $red-
nim dystansie i wykonaj Przecigtny [¢) 4] test Mocy

Tajemnej. Jesli test si¢ powiedzie, magiczny atak zada
8 obrazen +1 obrazenie za kazdy nieanulowany ¥,
Krytycznos¢ 2, whasciwosci Morderczo$é 3 i Usidlenie 3),
Uwiad (wybierz dwa cele w bliskim dystansie i wyko-
naj Przecietny [‘ ‘] test Mocy Tajemnej. Jesli test
si¢ powiedzie, Skain moze wybra¢ jeden dodatkowy cel
za kazda A. Kazdy cel zmniejsza zdolno$¢ wszystkich
swoich testéw o 1 do korica nastgpnej tury Skaina. Jezeli
cel bedacy pod wplywem zaklecia otrzyma zmeczenie
z jakiegokolwiek powodu, to otrzymuje 1 dodatkowy
punkt zmeczenia. Skain moze wykona¢ manewr kon-
centracji, by podtrzyma¢ wszystkie efekty tej klatwy).

Wyposazenie: Ko$ciana laska (+4 do obrazel zadawanych
magicznymi atakami. Pierwszy dodany efekt Zasieg nie
zwicksza trudnosci. Ulecz 1 rang po zadaniu celowi obrazen
zakleciem), sztylet ofiarny (Brofi Biata [Lekka]; Obrazenia
4; Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; Celnos¢ 1,
Morderczos$¢ 1), cigzkie szaty (obrona +1), zakazany
grymuar (uzytkownik majacy talent Mroczne Rozeznanie
moze doda¢ efekty Dodatkowy cel i Ostabienie do zaklecia
Klatwa bez zwiekszania trudnosci).

WSKRZESZENIEC (PACHOLEK)

] -

Umiejetnosci (tylko w grupie): Bron Biata (Lekka), Bron
Dystansowa, Czujno$¢, Odpornos¢, Percepgja.

Talenty: Brak.

Zdolnosci: Bezémiertnosé (MG moze wydaé & & &
z dowolnego testu umiejetnosci PG, by przywrécié
uprzednio pokonanego wskrzeszerica do istniejacej
grupy pachotkéw, zmniejszajac odpowiednio obrazenia
tej grupy. MG moze wydaé ®, by przywréci¢ dwéch
wskrzeszedicéw do grupy pachotkéw),

Nieumarty (nie musi oddycha¢, je$¢ ani pi¢, moze

przetrwaé pod woda; jest niewrazliwy na trucizny
i toksyny).
Wyposazenie: Zardzewiale ostrze (Bron Biata; Obraze-
nia 6; Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezposredni]), zuzyty tuk
(Broni Dystansowa; Obrazenia 6; Krytyczno$¢ 3; Zasieg
[Sredni]), starodawny pancerz (redukcja +2).
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NAGRODY
ZA PRZYGODE

Jesli PG nie dopuszcza do ukoriczenia rytuatu Skaina,
moga by¢ dumne z przynajmniej czgsciowego pokrzyzo-
wania ztowrogich ambicji Farrow, a takze z pozbycia si¢
odrazajacego nekromanty, ktdry zagrazal miastu. Postacie
graczy bardziej zainteresowane nagrodami materialnymi
znajda monety i kosztownosci warte 400 sztuk srebra,
jesli przeszukaja komnate rytualna i sasiadujace z nia
pomieszczenia. Ponadto kryjéwke Skaina wypelniaja liczne
zakazane rekopisy i bluzniercze artefakty, ktore moga by¢

sporo warte dla odpowiedniego kupca.

Jesli po wezesniejszym spotkaniu PG rozstaly sie

z Edminem Cawlem w dobrych stosunkach, a w pozostatej

JESLI RYTUAL SIE POWIEDZIE

prawy przybieraja bardzo zty obrét.

Nagromadzenie czarnej magii — oprécz
planowanych korzysci dla Elizy Farrow — skutkuje
takze ponownym otwarciem nieaktywnych
portali, ktére niegdys niemal doprowadzity do
zniszczenia Nerekhallu. Katakumby drza, gorace
wichry wypelniaja pomieszczenie, a zewszad
dobiegaja echa zawodzenia i wrzaskéw demonéw.

Nawet Farrow nie zamierza traci¢ zbyt wiele
czasu. Przez chwile chelpi si¢ zwyciestwem,
po czym szybko znika z laboratorium, zos-
tawiajac PG z konsekwencjami ich porazki.
Szczeliny w rzeczywistosci zaczynaja si¢ rozwie-

czesci przygody druzyna stosowala sie do jego wymagat, to raé, zalewajac wszystko zielonym $wiattem. PG
i ! ) (N dostrzegaja w nich sylwetki demonéw. Postacie

otrzymaja od niego podzickowania i po 200 sztuk srebra W R X

G Rt i 3 graczy maja jedynie ciefd szansy na ucieczke

dla kazdej z postaci. Jesli jednak sprawy nie potoczyly sie Fostiiienie miciskich sedziow: Z kold i

tak gtadko, Cawl moze zechcie¢ rozliczy¢ postacie graczy plawi si¢ w wywotanym chaosie i liczy na to, ze

z bawienia si¢ w samozwariczych straznikéw prawa.

jego czarna magia zdota go ochronié.

Potaczenie Nawiedzonego miasta z Mniejszym ztem

W przygodzie Mniejsze zto gracze odkrywaja tajemnicz sekte Bandy Trupdw, ktéra dowodzi nekromanta Givon Dai'slen. Aby powiazac Givona z Mavarisem Skainem, nalezy nastepu-
jaco zmienic przesztos¢ Givona.

Skuszony obietnica olbrzymiej potegi Givon wspdtpracuje z Mavarisem, ktdry jednak nie zdradzit mu wszystkich swoich sekretéw. Wystat Givona do Bramy Mrozu, aby ten wmieszat sie
miedzy uchodzcow i stworzyt sobie w miescie odpowiednie warunki do przeprowadzenia mrocznego rytuatu. Mavaris wierzy, ze wprowadzenie dodatkowego zagrozenia i zwigkszenie
zametu w tym regionie bedzie pomocne w jego planie przywotania demondw do Terrinoth.

Pamietaj, by w przygodzie Mniejsze zfo wprowadzi¢ pare wskazowek wskazujacych na Nerekhall jako Zrddfo rosnacego niebezpieczenstwa. Dzieki odpowiednio przedstawionym
informagjom gracze zyskaja motywacje, by udac sie do Nerekhallu i upora sie z , wiekszym ztem” w przygodzie Nawiedzone miasto.

© 2023 Edge Studio na licencji Fantasy Flight Games. Genesys i logo Genesys sg zastrzezonymi znakami towarowymi Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games
i logo FFG s3 zastrzezonymi znakami towarowymi Fantasy Flight Games. App Store jest znakiem towarowym ustugi Swiadczonej przez Apple Inc. Google Play jest
znakiem towarowym Google Inc. Opublikowane przez Edge Studio — Asmodee Group, 18 rue Jacqueline Auriol, Quartier Villaroy, BP 40119 Guyancourt Cedex, Frangja.

© 2023 Edge Studio under licence of Fantasy Flight Games. Genesys and the Genesys logo are trademarks of Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games and the FFG

« logo are ® of Fantasy Flight Games. App Store is a service mark of Apple Inc. Google Play is a trademark of Google Inc. Published by Edge Studio — Asmodee Group.

18 rue Jacqueline Auriol, Quartier Villaroy, BP 40119 Guyancourt Cedex, France.

'i
]
}
1






