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Opis:

Baronia Przekletych to nie tylko przygoda rozgrywajaca sie w $wiecie gry
fabularnej Warhammer Fantasy. Dzieki tej ksiazce bedziesz mogt wkroczy¢ na
ziemie najbardziej przerazajacego z bretonskich ksiestw. Oprécz gotowego do

rozegrania scenariusza wewnatrz znajdziesz takze doktadny opis Mousillon,
jego dziejow oraz obecnej sytuacji politycznej, a takze wptywowych
osobistosci (wtacznie z ich wspétczynnikami). Spotkasz sie twarzq w twarz z
zupetnie nowymi potworami, takimi jak szarzy ludzie. Miejmy nadzieje, iz
unikniesz groznych chordb, jak czerwona ospa lub bagienna goraczka. Poznasz
tez przedstawicieli nietypowych profesji, niespotykanych poza obszarem
Mousillon. Stowem, dodwiadczysz w petni tej przekletej ziemi, choC nie

obiecujemy, ze ja pokochasz...
T . A TEAY

Info :

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jednq z takich oséb, napisz do Nas : hewrpgorder@gmail.com.
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Mousillon to utracona czg$¢ Bretonii, kraina ogarnigta
rozpacza. Cierpi z powodu straszliwej klatwy, ktora
sprawia, ze ziemia jest uboga, lud strachliwy i prymitywny,

a szlachta okrutna. Spustoszone przez zarazy i wojny, a takze
w duzej mierze opuszczone, Mousillon jest krajem ponurym

i brzydkim. Niewielu pozostato w nim ludzi o zdrowych
zmyslach. Niektorzy jednakze wciaz przybywaja tam z wilasnej
woli, szukajac bogactwa, schronienia lub przygod. Wigkszos¢
z nich rozczarowuje si¢ gorzko, nie mogac wytrzymac
okrucienstwa panujacego w Mousillon i cigzacej na nim

klatwy. Niektore z gniezdzacych si¢ w Utraconym Ksigstwie
nieprawosci mozna pokona¢ czystym sercem i twardym
ostrzem, ale bez wzgledu na to, ilu bohaterow przybegdzie do
Mousillon, najprawdopodobniej ciazaca nad tq kraing klatwa
nigdy nie zostanie zdjgta. Juz chyba na zawsze najwigkszym
zwycigstwem, jakie mozna odnie$¢ w Krainie Rozpaczy, bgdzie
pomys$lne opuszczenie jej, zanim samemu utraci si¢ duszg.

Witagcie w Mousillon

Sposrod wsAstkich nieprzyjaznych miejsc w Starym Swiecie
zadne nie dorownuje zla stawa ksigstwu Mousillon. Sasiednie
ksigstwa Bretonii - bogate i wspaniate - zamieszkuje lud,
ktory stawi ideaty rycerstwa i honoru. Opiekg nad nim
sprawuje Pani Jeziora, wychwalana w licznych pie$niach

i legendach. W pordwnaniu z reszta kraju Przeklgte Ksigstwo
wydaje si¢ cuchnacym grzgzawiskiem rozpaczy i $mierci.

To miejsce pelne zapadlych wiosek, zbierajacych okrutne
zniwo chorob, glodu, nedzy oraz nieszczgsnych ludzi,
ktérym w niepojety sposob udaje si¢ to wszystko przetrwac.

Weiaz tu jeste§? Swietnie. Mousillon oferuje taka sama
porcje przygdd dla ghupka z miejskiego ryneczku, jak i dla
wieséniaka dtubiacego palcem w znieksztalconym nosie. To
dobre miejsce, aby podziwia¢ poczatek nowej ery w historii
Bretonii. Rodza si¢ mroczne sily, ktore zagrazaja dobrym

i pracowitym poddanym Pani Jeziora. Plugawe zlo podnosi
leb i jednoczesnie daje poszukiwaczom przygdd okazjg, aby
ow feb odcigli i pokonali

. r ?
Co fest w Srodku!
Baronia Pfzekletych sklada sig z szeSciu rozdziatéw. Pierwsze
trzy stanowia wprowadzenie w atmosfer¢ Mousillon,
zawierajace wszystkie potrzebne informacje, tacznie z tymi,
ktorych zapewne nie chciate§ poznaé. Druga czgs$¢ ksiazki
to niesamowita przygoda, podczas ktdrej grupa $miatkow
wyprawia si¢ w glab zapomnianej przez bogéw krainy, nie
zdajac sobie sprawy, jak trudno bedzie im stamtad powrdcic.

Rozdzial I: Utracone Ksigstwo zawiera szczegétowe informacje
na temat bogatej historii ksigstwa Mousillon, a takze og6lny
zarys codziennego zycia zardwno wsrdd dzikich bezdrozy, jak
1w tej jaskini zepsucia, jaka jest jedyne miasto krainy. Rozdziat
opisuje takze spoteczenstwo, religi¢ i kilka typow przeciwnikow,
na ktorych mozna si¢ natkna¢ w Mousillon. Jednak to dopiero
poczatek podrdzy po tej ponurej krainie.

Rozdzial II: Przewodnik podroéznika po przekletym
Mousillon to opis miejsc, ktorym ksigstwo zawdzigcza zla
stawg. Rozdziat szczegdtowo przedstawia miasto i otaczajace
je ziemie, tym samym dajac Ci wszystko, czego potrzebujesz,
by przyblizy¢ to miejsce graczom.

Rozdzial III: Czarny Rycerz przedstawia aktualne tendencje
polityczne oraz opisuje wszystkich ludzi czynu i wazne
osobistosci w Mousillon. Od Czarnego Rycerza po Gefreida
Czystego - postacie te moga sta¢ si¢ tymczasowymi
sojusznikami Bohateréw Graczy (BG) albo ich wrogami
przez caly czas trwania kampanii.

Rozdzial IV: Droga do Mousillon rozpoczyna przygode
Baronia Przekletych. Bohaterowie Graczy zostaja zatrudnieni
przez arystokrate w celu dostarczenia mu glowy bezczelnego
zlodzieja 1 podzegacza, ktory obrabowatl jego domostwo.
Kiedy BG przekrocza granicg Mousillon, wpadna na trop
intrygi, ktéra moze mie¢ wpltyw na losy calego ksigstwa.

Rozdzial V: Miasto Mousillon przeniesie BG prosto w glab
mrocznego serca ksigstwa,
b= do jego jedynego miasta. Tam

nienawistne moce. ‘

Baronia Przeklgtych

to zar6wno zrdédlo
informacji o Mousillon,
jak 1 scenariusz przygody,
ktora si¢ tam rozgrywa.
Ksiazka stanowi dodatek
do Rycerzy Graala

- Przewodnika po
Bretonii, opisuje bowiem
zto, ktore zagraza

tej pigknej krainie.
Materiat zrédtowy shuzy
wprawdzie gtéwnie do
tego, aby zapewni¢ tto
przygodzie zajmujacej
wigksza czes¢ ksiazki,
ale nic nie stoi na
przeszkodzie, aby stal
si¢ punktem wyjscia

dla wymyslonego przez
Ciebie scenariusza.
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Mowi¢ jak Bretofczyk

Dos¢ powszechna praktyka jest stosowanie czasu przysziego

w odniesieniu do zdarzen z przesziosci. Jest to forma uzywana raczej

w codziennych rozmowach i gtownie wsrdd nizszych klas, ale zdarza sig,
7e rowniez szlachta postuguje sig ta denerwujaca i mylaca konstrukcja
zdania. Wigkszo§¢ uczonych i skrybow jej unika, a stosowanie takiej
formy w stowie pisanym jest powszechnie uznawane za przejaw braku
wyksztatcenia. Jednak czgsto mozna ustyszec, jak wlasnie w taki sposob
bretonski karczmarz opisuje zdarzenia z dnia poprzedniego:

Tak, panie, wiem, Ze czekacie, ale dziewki shuzebnej mnie nie stalo.
Wezoraj... Tak, dobrze mowie, bedzie to wezoraj. Ko sie sploszy. Lachudra
woznica Sciggnie wodze, ale bydle ani mrugnie, tylko chyzo pobiegnie przez
brame. Ale wwazajcie, panie, co sie zdarzy! Dziewka wyjdzie chwile potem
2 drzwi, a kont wprost na niq! Jej szczescie, Ze pod kopyta jej nie wezniie.
Reka ani chybi na trzy jej sie wygnie, przez miesigc tacy nie podniesie ani
Scierki nie uzyje. I co ja mam z niq poczqc?

Oczywiscie, uzycie czasu przyszlego moze odnosic si¢ zardwno do
przesztosci, jak i przysziosci, z zachowaniem takiej samej sktadni. Ten
dziwny sposob mowienia czgsto wprawia cudzoziemedw w ogromne
zaklopotanie (jest tez fatwy do nasladowania, zaréwno podczas
odgrywania Bohaterdw Niezaleznych, jak i Bohatera Gracza).

J

wlasnie prowadzi trop uciekiniera
ijesli BG pragna go odnalezé,
beda musieli wej$¢ w obreb
ponurych murdéw i nawiazac¢
nowe znajomosci.

Rozdzial VI: Rycerz-Ludozerca
wprowadza posta¢, ktora
stanowi straszliwe zagrozenie
nie tylko dla Mousillon, ale

i dla calej Bretonii. Po dotarciu
do kryjoéwki lorda ghuli BG
odkryja, ze jest on w posiadaniu
glowy poszukiwanego przez
nich ztodzieja, ale zeby ja od
niego uzyskac, beda musieli
wyswiadczyé potwornemu
panu przystugg. Czy beda
potrafili przechytrzy¢ Rycerza-
Ludozercg, czy raczej przytoza
reke do upadku Mousillon

i nieuchronnego dojscia ghuli
do wiadzy?

)
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| — Opowies¢ o Maldredzie —
N Cz¢s¢ I Landuin Sprawiedliwy )

o~ | Nadstaw ucha. wedrowcze, by wystucha¢ historii o Klatwie, ktéra spadla na kraj i lud caly jako kara za grzechy
‘I nielicznych. Rycerze zaprzecza, gdy ich o to zapytasz, a Panny Graala przeklng jezyk, ktory wypowie te slowa, lecz prawda
jest. iz to kwiat bretonskiego rycerstwa sprowadzil klatwe na Utracone Ksigstwo Mousillon. Nikt inny, jak wlasnie szlachta,

{

|

f niz zdrad¢ Maldreda i zlo wyrzadzone przez Merovecha, a przeciez to wszystko prawda jeno.
|

Niegdy$s na ziemiach tych zyly elfy i do dzi§ zachowaly si¢ Slady wzywanych przez nie czarodziejskich mocy. Kiedy elfy odeszly,
| rozpoczelo si¢ niepewne panowanie ludzi, wiecznie zagrozone przez wszeteczny pomiot goblinéw i orkéw. Pieniacemu si¢ ziu
i przeciwstawil si¢ jeden czlowiek, broniac ziemi, ktéra teraz nalezy do nas. Wiele historii opowiedziano o Gillesie le Breton, wiele
‘ wySpiewano piesni o jego zwyciestwach, dzieki ktérym Bretonia jest krajem ludzi dzielnych i szlachetnych. Niemalo glosow |
stawilo takze jego Towarzyszy - najbardziej prawych rycerzy w krélestwie. Kazdy zaslynal szlachetnoscia uczynkéw i honorem i
w bitwie. Wszyscy obdarzeni byli odwaga zbrojnego meza i wiedza medrea. Oto opowies¢ o jednym z nich, o imieniu Landuin,
a wie$¢ niesie, Ze byl to najbardziej prawy czlowiek, jakiego kiedykolwiek wydala Bretonia.

\
ktorej kraj zostal powierzony, a ktéora go zdradzila. Biada tobie, ktory stluchasz tej historii, gdyz znajdziesz w niej wigcej {
|
|
|

|
i Azaliz byl kiedy czlowiek tak rozmilowany w pokoju, ktory jednoczes$nie potrafilby z pelnym oddaniem poswiecié sie
wojnie? Czy byl rycerz, ktéry tak rozpaczal nad rozlewem krwi, ale na wrogéw uderzal niewzruszony, pewnie dzierzac kopie
i miecz? Taki wlasnie byl Landuin, najwspanialszy rycerz, jakim moglo poszczyci¢ si¢ Mousillon. Wyruszyl z doliny rzeki
Grismerie, aby stana¢ u boku Gillesa i razem z nim polozyé swe Zycie na szali losu. Wysoki i przystojny, maloméwny, |
ale stanowczy w dzialaniu, szybki i nieublagany jak nadejscie nocy, opanowany i urzekajacy - Landuin uciele$nial ideal (

bretonskiego rycerza i kimze jestem, zeby temu zaprzecza¢?

Najstarsza wersja Piesni o Gillesie opowiada o wizji, ktéra objawila mu si¢ w czasie podrézy przez Las Kleski Landuin byl
u jego boku, kiedy ujrzeli Pania, blogoslawione niech bedzie Jej oblicze, jak wynurza si¢ z ukrytego jeziora, aby obdarzy¢ rycerzy
mocy walki ze zlem ne¢kajacym ich kraj. Doskonale wiedziala, jak szlachetne byly cialo i dusza Landuina, dlatego obdarzyla go
wielkg laska. Nie moglo go zrani¢ zadne ostrze, nie imaly si¢ go tez klatwy rzucane przez shugi zla.

Rycerze Graala speili swoje zadanie. Odniesli dwanascie zwyciestw, budujac chwale wspanialej Bretonii. Jednego z nich |
nasza historia dotyczy szczegélnie, gdyz przynioslo niezréwnanemu Landuinowi wielki smutek i rozpacz. Wyjezdzajac ze {
stolicy Mousillon. zostawial miasto w zielonej i Zyznej dolinie, gdzie nigdy dotad nie zaleglo si¢ zlo. Biada Landuinowi. |
gdyz po powrocie w rodzinne strony odkryl, ze pod jego nieobecnos¢ nieumarli wlasnie tam uwili swoje plugawe gniazdo! |

<
Potezna armia ozywiencéw najechala Mousillon, a caly kraj ginal duszony paskudnym odorem gnijacych cial. Ziemia |
zniszczona i szara od popiolow, ludzie zlamani i zastraszeni - ten widok nikogo nie przerazit tak bardzo jak Landuina. ]

Przeciez to krew jego poddanych tam przelewano, jego ziemi¢ niszczono i plugawiono. '

Azaliz jakikolwiek rycerz walczyl kiedy réwnie zazarcie, jak Landuin tamtego dnia? Niektérzy twierdza, Ze nawet Balduin |
z Brionne nigdy nie pragnal pokonaé¢ swych wrogéw az tak bardzo. Tamtego dnia Landuin wdarl si¢ w $rodek hordy |
wrogow, ktorzy otoczyli go oflizglymi cialami niczym obrzydliwe, $mierdzace morze. Gilles i pozostali Towarzysze stracili
go z oczu na tak dlugo, iz obawiali si¢. Ze polegl. Ale kiedy 6w straszny dzien dobiegl konca, Landuin powrécil umazany
krwia, dzierzac w dloni glowe czarnoksieznika, przywodey hordy. Jednakze pozostal ponury i nie wypowiedzial ani slowa
przez wiele nastegpnych dni. podczas ktorych zombi zostaly zepchniete do morza, a Mousillon odzyskalo wolnos¢.

Ludzie powiadaja, ze Landuin nigdy nie pogodzil si¢ ze straty i zawsze odczuwal smutek, widzac swoja ojczyzn¢ tak
umeczond. Nawet po zjednoczeniu kraju, gdy Pani Jeziora koronowala Gillesa na pierwszego kréla Bretonii, ksigze nie ‘
potrafit radowa¢ si¢ w réwnym stopniu, co pozostali towarzysze. Powrécit do Mousillon. odbudowal swoj dom. lecz .
ksigstwo na zawsze zostalo naznaczone jego smutkiem. Thierulf, towarzysz Gillesa i przyjaciel Landuina. prébowal ukoi¢ }
7al towarzysza, ale jego wysitki byly bezowocne. Co wiecej, w jaki§ sposob musial urazi¢ jego dume¢. gdyz ten wyzwal go {
i pokonal w pojedynku, ranigc przy tym w twarz. Po tym wydarzeniu rycerz nie pokazywal si¢ wigcej na dworach dawnych [
towarzyszy. Jego kres nadszed! wiele lat pézniej, gdy przygnieciony ciezarem trosk i smutku zmarl w lozu. Powiadaja, |
ze peklo mu serce, kiedy oplakiwal zmarlych krewnych i ohyde, ktéra splamila jego rodzinny kraj. Niewielu jednak |

rozmawialo z nim w tych ostatnich latach, wigc nikt tak naprawde nie wiedzial, jakie wtedy trapily go mysli.

Na kazdego szlachetnego rycerza, ktory stara si¢ sprawi¢, by dolina Grismerie stala si¢ Zyzna i pigkna, przypada jeden, ktory
dzielac klatwe Landuina. pozostawia ziemie pograzona w biedzie i rozpaczy. Nie myslcie sobie, ze slowa te wypowiada buntownik!
Bard, ktorego piesni shuchacie, nic pragnie obraza¢ bretonskich szlachcicow, o nic! Ale kazdy przyzna, Ze ludzie pokroju
Merovecha Rzezmika legna si¢ w tym zapomnianym Mousillon, mimo ze sa przeciez szlacheckiego pochodzenia! Tak, Merovech,
niech bedzie przeklete jego imie, ktory podczas zlych dni czerwonej ospy wydawal sie wybawieniem od plagi, jaka nawiedzila
Bretoni¢. Merovech, ktéry potem, owladniety krwawym szalem podczas bitwy, jak zwierze zamordowal naszego kréla. 1
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Merovech, ktory umart bez honoru, a jego imi¢ jest czama plama na historii Utraconego Ksiestwa. I jak dobrze wiesz, wedrowcze,
nie byl to najnikczemniejszy czlowiek, jaki zasiadal na tronie Mousillon.

Co sprowadzilo te klatwe? Na pewno nie dusza Landuina, ktora silniejsza i czystsza byla od duszy kazdego innego
‘ Smiertelnika. Czy byl to jaki§ nikczemnik, czyniacy zlo poza zasiggiem ludzkich oczu? Moze jakie$ pietno jeszcze z czaséw
\ przed elfami? Klatwa zielonoskérych bestii lub nieumarlych czarownikéw, ktérych pokonal Landuin? Nie wie tego nikt, ani
{ ty, ani ja, ni Zaden medrzec, ni lord. Wszyscy wiemy tylko, ze zlo w Zelaznym uscisku trzyma owe ziemie. Przyklad Maldreda
’ Swiadczy dobitnie, jak przeklenstwo potrafi upodli¢ najszlachetniejsza dusze i doprowadzi¢ do najokropniejszej zdrady.

| Cz¢$¢ II: Maldred Nikczemny

Maldred. ostatni ksiaze Mousillon, sprawowal wladze na dworze, ktory zaraz po krolewskim byl najbogatszym w calej
Bretonii. Przy boku wladcy jasniala uroda jego pani, zachwycajacej Malfleur, damy o jasnej cerze i $mialej w stowach.
Byla nana w calym kraju ze swojej krasy, a méwiono takze, iz ksiaze polega na zdaniu niewiasty bardziej, niz to bylo
przyjete. Maldred stawial marmury na miejscu ruder, ozlacal kaplice Pani i przywrécit chwale Mousillon. W swym zamku
zgromadzil damy dworu o niezréwnanej urodzie i kazdy rycerz, ktérego zaprosil, mogl czué si¢ zaszczycony, jako ze nikt
nie uhonorowal goscia bardziej wystawna uczta ani pigckniejsza pieSnia niz Maldred z Mousillon.

\
J Pewnego dnia sama Czarodziejka zostala zaproszona na dwér Maldreda. Raczyla uczyni¢ mu ten zaszezyt i przybyé
ze wzgledu na liczne pomniki, jakie wystawil ku chwale Pani Jeziora. Wielu zuchwalcéw zastanawialo si¢ wtedy na glos,
czyja uroda - Malfleur czy Czarodziejki - zablySnie mocniej na tym spotkaniu?
4
|
|

Ale niestety! Co6z za hanba! Nie bylo to szczere zaproszenie, ale podly podstep, i nie pigknem przyszlo sie tam cieszy¢, lecz
potepi¢ niegodziwos¢ gospodarzy Mousillon. Potrawy na uczcie zostaly zatrute jadem, ktory sprawil, ze Czarodziejka zapadia
W sen przypominajacy $mieré. Uwiezila ja straszliwa magia Malfleur - poniewaz Czarna Pani z Mousillon byla tak naprawde
niecng czarownica. Tak wyszedl na jaw nikczemny plan Maldreda. Pragnat on tronu Bretonii i teraz rozglaszal wszem i wobec ze
Czarodziejka i caly leSny lud opuscili prawowitego kréla. Kiedy nawet najbardziej niezlomni i wierni rycerze zaczeli podejrzewac,
ze laska Pani Jeziora odwrécila si¢ od wladcy, Maldred wystapil z zadaniem tak podlym, ze nigdy wcze$niej ani p6zniej nie
splamil si¢ czym$ takim Zaden rycerz. Stwierdzil mianowicie, Ze posiada Graala wreczonego mu przez Pania i zazadal korony!

Klamstwa Maldreda byly tak bezwstydne, Ze zaden prawy rycerz nigdy nie dal im wiary. Nazywano Maldreda Szalonym.
Nikczemnym. Zdrajca Graala. Falszywy Kielich, ktory wyczarowala dla niego Malfleur i ktory niosl przed soba jako prawdziwego
Graala, nie uchronil go przed najazdem wojsk prawowitego krola. Maldred miat jednak poparcie szlachty z Mousillon, oszukawszy

jednych, a przekupiwszy drugich. Poparlo go takze wielu rycerzy, ktorzy oddali swe serca zhi, a pragnienie wiadzy i bogactwa
przestonito im zasady rycerskiego kodeksu. Stolica ksigstwa zostala okrazona i rozpoczglo si¢ straszliwe oblezenie. Krolewscy
zbrojni atakowali dzielnic ale mury byly mocne. I wtedy, o najstraszliwsza z hanb! Klatwa z pelna moca uderzyla w Mousillon,
zabijajac obroncéw i atakujacych pospolu. Plaga czerwonej ospy rozprzestrzenila si¢ w mieScie z wielka szybkoscia i potworna sila.
Niektorzy mowia, ze woda z Grismerie nigdy do konca nie zmyla smrodu, ktéry podniést si¢ wtedy z gnijacych cial

Maldred i Malfleur, podobni do siebie w podlosci i szalenstwie, zamkneli si¢ w ksiazecym palacu i ucztowali z zapamietaniem.
{ w szale obzarstwa ostatecznie przestajac by¢ rycerzem i damg. Swietowali dniami i nocami, pili i tanczyli oraz shuchali
sprosnych piosenek $piewanych im przez stara rajfurke nawet w chwili, gdy Smier¢ zawitala na ulice wokol zamku. Czerwona
ospa, najstraszniejsza z chorob, zabila kazdego mezczyzne, kazda kobiete, kazde dziecko i kazdego psa w mieScie, od tego czasu
zwanego Miastem Przekletych. Kiedy zaraza ustapila, krolewskie sily weszly przez bramy, lecz znalazly tylko sterty trupéw.
A w ksiazecym palacu, wciaz przystrojone w odSwietne szaty, spoczywaly zwloki Maldreda, Malfleur i czlonkéw ich dworu,
lezacych tam. gdzie $mier¢ zaskoczyla ich podczas tanca. Ponoé na ich cialach nie bylo sladu choroby, a tym, co ich naprawde
zabilo, byla gorsza nawet od zarazy trucizna zdrady, pozerajaca nie cialo, lecz dusze.

wspanialego domostwa Landuina. Ze przeklal te ziemie i o$wiadczyl, iz Swiatlo Pani juz nigdy wiecej nad nia nie zaswieci.
Uwolniona z wiezienia przez dzielnego rycerza Czarodziejka poparla te decyzje i oglosila, Ze nieszczesne Mousillon nic
bedzie mialo od tej pory ksiecia, a wszystkie pozostale ksiestwa Bretonii przestana uznawaé te ziemie za nalezace do ich
5 kraju. Przez dlugi czas Mousillon cierpialo niedole w nielasce, a teraz ostatecznie popadlo w ruing, zas jego obywatele stali
} si¢ przekletymi wyrzutkami, niechcianymi pod wspolnym sztandarem krolestwa.

|
l Tak odeszli Maldred Zdrajca i Malfleur, Czarna Pani z Mousillon. Krél byl tak zasmucony, widzac upadek niegdy$

Ale Klatwa, trwa nadal, wedrowcze. Obawiam si¢. ze przetrwa dluzej niz ty i ja bedziemy zyli. poniewaz jest zmaza na tym
J kraju, a Grismerie stala si¢ zbyt ospala i brudna, zeby ja zmy¢. Grasuja tu bandy nieumarlych i zwyklych rzezimieszkéw,
rozprzestrzeniaja si¢ zarazy ciala i duszy. O nie, niedola Mousillon na pewno jeszcze si¢ nie skonczyla, a sa tacy, ktorzy
’ moéwia, ze wlasnie zaczela si¢ nowa. Zobaczysz, jak rzadza nami czama zbroja, opuszczona przylbica i opancerzona pies¢, skryte
w cieniu. Tak, mrok jest na zewnatrz i rozposciera si¢ od Miasta Przekletych az do chat biedakéw. Mousillon
j w rzeczywistosci jest Kraina Potepionych, a jesli pragniesz ja odnalezé, wedrowcze, znajdziesz tylko $mier¢.
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Rozdzial I Utracone Ksigstwo

ousillon niewatpliwie wyrdznia si¢ sposrod wszystkich

ksigstw Bretonii. W nietasce u kréla i pozbawione
ksigcia, ziemie i zamieszkujacy je lud cierpia z powodu
okrucienstwa, niesprawiedliwosci, zarazy, przerdznych
plag i skrajnej ngdzy. Szlachta w wigkszoSci jest rownie
skazona zlem jak kraj i poddani. Przez reszt¢ Bretonczykow
Mousillon jest uwazane za paskudna skazg, szpecaca pigkno
krolestwa Pani Jeziora. Nazwa Utraconego Ksigstwa rzadko
pojawia si¢ w rozmowie, chyba ze jako obelga lub symbol

wszystkiego, co podte i obrzydliwe. Ale w tej odrazie jest
co$ wigcej niz zwykty niesmak dla cuchnacych bagien

i ludzi urodzonych w tym przeklgtym miejscu. W rzeczy
samej Mousillon stanowi przestroge dla reszty Bretonii.
To wstrzasajace przypomnienie faktu, czym mogtaby si¢
sta¢ kraina bez taski Pani i jak blisko czai si¢ potgpienie.
Mousillon powinno by¢ ostrzezeniem dla kazdego, nawet
dla czytajacych t¢ ksiazke¢. Czytaj dalej, odwazna duszo,
odkrywaj najciemniejsze sekrety Utraconego Ksigstwa...

- Ludno$¢ -

bowiazujacy w caltej Bretonii podziat na plebs i szlachtg
jest w Mousillon jeszcze wyrazniejszy. Tu wiesniacy
naprawdg sa biedakami mieszkajacymi w rozpadajacych si¢
chatupach, w wioskach potozonych wsréd bagien nad rzeka
Grismerie albo wok6t muréw miasta. Szlachta natomiast rzadzi
swoimi malutkimi panstewkami, taczac absolutna wiadzg
z okrucienstwem i despotyzmem rzadko spotykanym
w Bretonii. Odkad Mousillon nie ma ksigcia, nie istnieje wyzsza
wladza, ktéra ograniczataby samowolg magnatow. Wielu
z nich naprawdg nie zna ograniczen w swoich zachciankach
i szalenstwach. W wigkszos$ci mozna to uzna¢ za nieszczgsne
pigtno Mousillon, ale zdarzajq si¢ wypadki, ktore trzeba
tlumaczy¢ dzialaniem znacznie mroczniejszych mocy. Ostatnio
pojawit si¢ w krainie nowy wptywowy szlachcic, wystgpujacy
pod mianem Czarnego Rycerza, ktory zyskuje poparcie innych
wysoko urodzonych. Jezeli uda mu si¢ stworzy¢ armig
z zamieszkujacych Mousillon oprychow, wiesniakow i zbojow,

moze sta¢ si¢ prawdziwym zagrozeniem dla bretonskiego tronu.

Wiesniacy sa niepismienni, niechgtni obcym i podejrzliwi.
Brudni i wynedzniali, padaja ofiara licznych choréb, zwlaszcza
przerazajacej czerwonej ospy. Kiedy plaga owa potozyta kres
Wojnie Falszywego Graala, rycerze z przygranicznych fortow
utworzyli tak zwany kordon ochronny wokot Mousillon,

nie pozwalajac swoim poddanym kontaktowac si¢ z jego
mieszkancami. W rzeczywistosci jednak chiopi z Utraconego
Ksigstwa rzadko opuszczaja rodzinne wioski i nawet wyprawa
do sasiedniej wsi jest dla nich niczym podr6z w dalekie strony.
Izolacja sprawita, ze stali si¢ wyjatkowo podejrzliwi wobec
obcych, zostawita tez widoczny $lad w ich wygladzie. Wiesniak
nie majacy garbu albo zeza jest w wigkszosci wiosek uwazany za
zdeformowanego i nawet najpigkniejsza dziewczyna z tamtych
rejondéw ma uszy bardzo rézniace si¢ wielkoscia badz dodatkowe
palce u rak lub stop. Prawie wszyscy wiesniacy z Mousillon zyja
w niemilosiernej biedzie i maja niewielkie szanse, aby zmieni¢ ten
stan rzeczy (na przyklad zaja¢ si¢ handlem). To zwykle udaje si¢
jedynie przestgpcom i wszelkiej masci totrom.
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W Mousillon znajduje si¢ niewiele ziem uprawnych,

a znaczna ich czg$¢ nie rozni si¢ zbytnio od bagien
zalewanych przez leniwie ptynaca Grismerie. Wigkszo$é
wiesniakow ledwo jest w stanie zgromadzi¢ do$¢ pozywienia,
zeby utrzymac si¢ przy zyciu. Najwigkszym bogactwem tych
ziem sg zaby, §limaki i inne olizgle stworzenia. Mieszkancy
biednych wsi uwazaja je za prawdziwe przysmaki i z reguty
trudnig si¢ ich zbieractwem. Wedlug starego prawa wiladca
Mousillon jest wlascicielem wszystkich zab i $limakow, ktore
lggna si¢ na podlegtym mu terenie, dlatego dla wigkszosci
wiesniakow szczytem ambicji jest stac si¢ ksiazgcym
bagiennikiem. Innym typowym dla mieszkancow Mousillon
sposobem zdobywania pozywienia jest pokrywanie galgzi
drzew klejaca substancja. Kiedy w takim miejscu usiadzie
ptak, juz nie odleci, stanowiac dla wiesniaka tatwa zdobycz.
W rezultacie krajobraz Mousillon peten jest drzew
oblepionych kleista mazia, z ktorej wystaja tylko ptasie
ndzki, bo reszta ciata zostata oderwana przez wygtodniatego
biedaka.

Otoczone murami miasto Mousillon przyciaga ludno$¢

z calego ksigstwa, przede wszystkim zebrakow, szalencow
i przestgpcow. Ksiaze zawsze rezydowat w miescie, lecz
odkad go nie ma, w Mousillon panuje zupelne bezprawie.
Dzigki temu kwitnie tam najbardziej dochodowa dziatalno$¢
w ksigstwie - przemyt. Jesli statek przeslizgnie si¢ migdzy
patrolami strzegacymi zachodnich wybrzezy krolestwa,
tatwo dociera do dokéw w Mousillon. Przyptywaja tu
przemytnicy ze wszystkich zakatkéw Starego Swiata,

a nast¢pnie przewoza tadunek do takich krajow jak Estalia
czy Imperium, gdzie porty sa lepiej strzezone. Wigkszo$é
kontrabandy to legalny towar, ktorego wtasciciel chce
unikna¢ podatkow, jakie przysztoby mu zaplaci¢, gdyby
przybit do portu, w ktérym bardziej przestrzega si¢ prawa.
Dlatego rody kupieckie, ktorych wplywy obejmuja cata
Bretonig, nie sa zachwycone, ze taki kasek jak Mousillon
lezy poza ich zasiggiem. Duzo jest tam tez nielegalnego
towaru, takiego jak pirackie tupy, trucizny, zakazane ksiggi,
a nawet niewolnicy.

Zaroéwno legalny, jak i nielegalny tadunek, przywozony
jest do dokow w Mousillon, gdzie liczne i bezwzgledne
gangi rywalizuja ze soba o to, ktory z nich "zaopiekuje"
si¢ statkiem i zedrze za to stona oplatg od zalogi. Nalezy
jednak przyznaé, ze kwoty te i tak zazwyczaj sa nizsze
niz podatki oraz cto pobierane w innych bretonskich
portach. Kontrolujace doki szajki oprychéw stanowia
znaczng czg$¢ populacji stolicy. Reszta to zamieszkujacy

zrujnowang podczas oblgzenia czg$¢ miasta biedacy,
ktorzy ledwo wiaza koniec z koncem. Nie nalezy tez
zapominaé o szalencach, ktérzy blakaja si¢ po ulicach,
zebrzac o jedzenie lub rozpowiadajac o niestychanych
potwornos$ciach. Niektérzy mieszkancy prowadza
niewielkie sklepiki, w ktorych sprzedaje si¢ podejrzane
towary: od trucizn, poprzez zakazane teksty az po
magiczne sktadniki pozyskiwane z ciat mrocznych
bestii. Owi handlarze bardzo starannie dobieraja swoich
klientéw. Podsumowujac, miasto Mousillon to naprawdg
niebezpieczne miejsce i tylko przestgpcy lub oblakani
decyduja si¢ z wlasnej woli tam zy¢.

Pozbawione wladzy zwierzchniej ksigstwo cierpi takze

z powodu wygnancow i bandytow, ktorzy znalezli tu
swoje miejsce. Ludzie owi czgsto zatrudniaja si¢

u bezwzglednych szlachcicéw, ktorzy wykorzystuja ich
do terroryzowania chtopéw i wprowadzania okrutnych
lub dziwacznych praw. Jednak wyobrazenie Utraconego
Ksigstwa jako wymarzonego schronienia dla wszelkich
wygnancow jest falszywe. Aby przetrwaé, musza poradzic¢
sobie z chorobami, okrutng szlachta oraz tysiacem innych
zmor i przeszkodd. Na domiar ztego Mousillon trapi plaga
nieumartych. Ksigstwo nigdy nie byto od nich wolne,
nawet za czasOw Landuina. Za$ odkad Wojna Falszywego
Graala zaowocowata masowymi grobami ofiar zarazy,
umarlakéw mozna spotka¢ nawet w mniej zaludnionych
zakatkach Mousillon. Ale to nie koniec zagrozen, bo
oprocz tego w uSmiercaniu nieostroznych celuja potwory
z bagien, bandy zdziczalych mutantow, a takze nadgorliwi
rycerze z kordonu ochronnego, ktory otacza Przeklgte
Ksigstwo.

Odwazni rycerze majg wigc wiele powodow, aby szukaé
przygoéd w Mousillon. Samo istnienie tego ksigstwa
stanowi zniewagg dla Pani Jeziora i mg¢zny kawaler,
kroczacy $ciezka wiodaca do Graala, moze tam znalez¢é
wiele okazji do pokonania zta. Wielu rycerzy Proby

nigdy nie wrécito z Mousillon, wielu bigdnych rycerzy
wciaz tam przebywa, owtadnigtych klatwa i skazanych

na stanie si¢ czgscia zta, przeciwko ktéoremu wyruszyli.
Ale ich los nie jest przestroga dla kolejnych $miatkow.
Weiaz wielu mlodziencoéw pragnie przekroczy¢ kordon,
aby okry¢ si¢ chwata. Na krdola wywierane sa naciski, by
wystat do Mousillon armig rycerzy i ostatecznie oczyscit tg
splugawiong ziemig. Ale poki co, do Utraconego Ksigstwa
wyruszaja tylko pojedynczy mtodziency, odnajdujac jedynie
zto 1 mrok.

- Spoleczenstwo -

Ustréj polityczny w Mousillon przypomina tradycyjna
strukturg wladzy, ale odbita w krzywym zwierciadle.
Wiesniacy sa poddanymi miejscowego lorda i oddaja mu
panszczyzng ze swoich plondw. On w zamian zapewnia

im ochrong, a sam pozostaje lennikiem ksigcia, ktory jako
najwyzszy wladca mogiby dysponowaé osoba i bogactwami
swojego podwladnego. Jednak system ten nie dziata zbyt dobrze
w Mousillon. Ziemia jest tak uboga, Ze nie moze dostarczy¢
rycerzom wystarczajaco duzo zywnosci i surowcow. Uciekaja
si¢ wige do tak nierycerskich czyndw jak wynajmowanie
zbdjcow lub osobiscie uganiaja si¢ za przemytnikami, aby
zdziera¢ wysokie myto ze szmugleréw, ktorzy przemykaja
drogami i szlakami wodnymi. Poniewaz Mousillon od ponad
dwustu lat nie ma ksigcia, rycerze nikomu nie podlegaja.
Niektorzy nie maja za pens honoru i rzadza swoimi ziemiami

z wielkim okrucienstwem, zamiast chroni¢ je i ich mieszkancow.

Drugi znaczacy podzial bretonskiego spoteczenstwa,
czyli dotyczacy zasad traktowania mezczyzn i kobiet,

w Mousillon nie jest tak $cisle przestrzegany. Dzieje sig
tak glownie z powodu wielkiego ubostwa i odosobnienia
nie tylko wiosek, ale i szlacheckich dworéow. Wiesniaczki
z Mousillon musza wykonywa¢ te same nieprzyjemne

1 mgezace prace, co mezezyzni, i tylko zawod bagiennika
uwazany jest za typowo meskie zajgcie. Podobnie dzieje
si¢ na dworach, gdzie zadna wyzsza sita nie wymaga

od rycerzy, aby kierowali si¢ rycerskim kodeksem,

wiec czgsto nie postrzegaja kobiet jako osob, ktore
powinny by¢ otaczane opieka i traktowane w sposob
dworski. Prawo zwyczajowe i spadkowe jest o wiele
bardziej umowne, co oznacza, ze szlachcianka moze na
przyktad uczyni¢ spadkobierca kogo$§ innego niz swojego
mtodszego brata. Moze takze prowadzi¢ interesy, posiadac
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majatek, a nawet chwyci¢ za bron, co jest niedopuszczalne
w innych cz¢§ciach Bretonii. Wigkszo$¢ kobiet wceiaz
musi przebiera¢ si¢ za mg¢zczyzn, aby wykonywac¢ meskie
zajgcia, ale wyjatki od tej zasady sa liczne i niewielu

w Mousillon jeszcze dziwia.

Lordowie z Mousillon pozostaja opiekunami minstreli,
muzykow i poetéw, ktorzy potrafia upigkszy¢ ich dwory;
nadal sa tez bardzo go$cinni wobec innych szlachcicow.

W Utraconym Ksigstwie nie ma zbyt wielu artystow i czgsto
zdarza sig, ze utalentowany bard jest przetrzymywany

sila, aby nie uciekt zakosztowaé zdrowszego bretonskiego

powietrza. W wielu wypadkach dwor szlachecki jest

réwnie odosobniony jak najbardziej zapadla wioska.
Dworzanie cierpig z powodu zimna i przeciagéw, strachu
przed roznoszacymi zarazy chlopami oraz rozlaki

z krewnymi i znajomymi spoza Przeklgtego Ksigstwa.

Wiele corek bretonskich szlachcicow wyszto za maz za
lordow z Mousillon i wszelki stuch po nich zaginal. Niejeden
z mlodszych synow gospodarza zaoferowal swoja kopig

i miecz goszczacemu na dworze szlachcicowi, nie wiedzac,
ze pochodzi on z tego zapomnianego przez Pania Jeziora
ksigstwa. W efekcie zostat zmuszony do towarzyszenia
nowemu panu do Mousillon, skad zwykle nikt juz nie wraca.

- Prawo -

Mousillon nie ma odgdrnej wladzy, a wigc stanowienie

1 przestrzeganie prawa zalezy wylacznie od kaprysu
miejscowego pana na wlosciach. Nie funkcjonuja sady
szlacheckie, gdyz nie ma ksigcia, ktory mogltby im przewodzic.
Spory rozstrzyga si¢ nie na drodze dociekania prawdy
i sprawiedliwosci, lecz sita lub spiskiem w celu o$mieszenia
przeciwnika. Prawo obowiazujace chtopow jest przestrzegane
jeszcze rzadziej; znane sa przypadki, kiedy nikczemny lub
oblakany szlachcic gotowat swoich poddanych zywcem za
to, ze zapomnieli o jego urodzinach. Na terenie Mousillon
obowiazuje tyle kodeksow prawnych, ilu jest szlachcicow,
niemniej jednak niektére uczynki sa uznawane za przestgpstwa
w prawie catym ksigstwie. Na przyktad ci, ktorzy bez zgody
pana zabijaja zaby i slimaki na jego ziemiach, sa zazwyczaj
whbijani na pal. Klusownictwo na szlacheckich bagnach jest
bowiem uwazane za zakwestionowanie autorytetu wysoko
urodzonych i rdwnoznaczne z buntem.

Jednakze szlachta rzadko stara si¢ egzekwowac¢ swoje prawa

w mniejszych osadach, chyba ze w gr¢ wehodzi bunt chtopstwa
lub ktusownictwo. Na wsi obowiazuja raczej lokalne zwyczaje,
czgsto w powigzaniu z tyloma przesadami, ze potrafia znacznie
r6zni¢ si¢ nawet pomigdzy sasiadujacymi osadami. Roznoszenie
zarazy jest tradycyjnie karane spaleniem na stosie, a w najbardziej
odosobnionych spotecznosciach kobieta, ktora ucieka, aby
poslubi¢ mezczyzng z innego siota, weigz moze obawiaé sig kary
$mierci przez utopienie. O winie i wysokosci kary zazwyczaj
decyduja starsi wioskowi, czyli mezczyzni, ktorzy dozyli
sedziwego wieku (na terenie Mousillon to okoto trzydziestki).
Jednak kiedy obraza moralnosci jest naprawd¢ znaczaca,
wiesniacy potrafia sami chwyci¢ za widly i wlasnorgcznie
wymierzy¢ kar¢ winowajcy.

Moéwiac o prawie, mozna jeszcze wspomnie¢ o ciekawostce,
jaka sa charakterystyczne dla Mousillon sady na zwierzgtach.
Z jakiego$ powodu, zaginionego w pomrokach dziejow,
tutejsi wiesniacy podtrzymuja tradycj¢ przypisywania

winy za popetnianie przestgpstw zwierzgtom. Bywaja

one oskarzane, sadzone, a nawet karane. Poniewaz sg to
stosunkowo rzadkie przypadki, zazwyczaj staja si¢ waznym
wydarzeniem dla lokalnej spotecznosci, a wiesci o nich
czasem nawet przedostaja si¢ poza wioske. Zwierzgta
zazwyczaj oskarza si¢ o tak nieuchwytne zbrodnie jak
rzucanie czarOw i urokow, roznoszenie zarazy lub zywienie
niemoralnych mysli, natomiast rzadko spotyka si¢ zarzuty

o bigamig lub podburzanie do buntu. Oskarzonymi w takich
procesach sa czgsto kurczaki, koty, psy, a nawet $winie

- w tych rzadkich przypadkach, kiedy w wiosce jest chocby
jedna. Prawdziwym powodem, dla ktérego niemal wszystkie
$winie zazwyczaj wczesniej czy pdzniej staja przed sadem,
jest fakt, ze sa symbolami bogactwa i dobrobytu wiasciciela,
co wzbudza zywiotowa niechg¢ i zazdro$¢ innych chlopow.

Zwierzgta spoza Mousillon tez nie sa wolne od podejrzen.
Zdarzaly si¢ wypadki, ze wie$niacy zabijali konie odebrane
podréznym, poniewaz nie widzac nigdy wczesniej takich
stworzen, uznawali je za potwory i skazywali na $mier¢.
Istnieja tez potwierdzone o tym, jak po katastrofie statku
morze wyrzucito na brzeg tresowana matpke jednego z
zeglarzy. Chtop, ktory znalazt zwierzatko, spalil je na stosie
jako wystannika diabelskich sit. Jednakze jest wyjatek od
tej smutnej reguly - zaby i §limaki stoja ponad prawem, a
wigkszo$¢ wiesniakow uznataby za niedorzeczny pomyst
ukarania ktorego$ z tych stworzen.

- Religia -

Kult Pani Jeziora jest nadal popularny wsrod szlachty
z Mousillon, a po$wigcone jej kaplice mozna znalez¢
w rycerskich siedzibach. Jednak pod nieobecnos$¢ ksigeia

i Panien Graala liczne aspekty kodeksu rycerskiego ulegly
wypaczeniu. Wielu szlachcicow zatrudnia najemnikow

i awanturnikow, a czasem wrecz rzezimieszkow, niektorzy
uzywaja nawet broni palnej, przemycanej na statkach.
Zdarzaja si¢ wciaz rycerze postuszni Pani i jej prawom, ale
z kazdym rokiem jest ich coraz mniej.

Religia na wsi to przede wszystkim zbidr przesadow, odmiennych
w niemal kazdym domu, a co dopiero w poszczegolnych osadach.
Najpopularniejsze z nich to grzebanie zmartego twarza w dot,
oszczgdzanie biatego $limaka, zakaz opuszczania rodzinnej
wioski, zostawianie na skraju lasu ofiary z migsa i warzyw, taniec
wokot ptonacej podobizny $wini w kazde zimowe przesilenie,

a takze poglad, ze dodatkowe sutki przynosza w zyciu szczgscie.
Przesady te sa liczne i niekiedy bardzo dziwne, a pomytka

w ich przestrzeganiu moze doprowadzi¢ do wykluczenia ze
spotecznosci. W krancowych sytuacjach moze doj$¢ nawet do
wygnania z wioski lub samosadu.

Lud Mousillon czci bogéw Starego Swiata, ale czesto

w skrzywionej 1 mrocznej postaci. Przyktadowo $wiatynia
Mananna w dokach stolicy po§wigcona jest brutalnemu,
okrutnemu aspektowi tego boga, Stormfelsowi, ktory dla
uciechy zatapia statki i $mieje si¢ z lamentéw tonacych
marynarzy. Wielu wiesniakéw zna imig bogini Shallyi, ale
poniewaz prawie wszyscy jej kaptani zgingli zabici przez
czerwong ospg, tylko nieliczni wiedza o niej co$ wigcej.
Odprawiane obrzgdy niewiele maja wigc wspolnego z tym, jak
czci sig t¢ bogini¢ poza granicami Mousillon. Taal i Rhya sa
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czgsto utozsamiani z legendarnymi potworami przemierzajacymi
lasy 1 bagna ksigstwa. To ich probuja udobrucha¢ wiesniacy
ofiarami z jedzenia, aby bostwa pozwolity ubogim ziemiom
dawa¢ przynajmniej te mizerne plony, jakie rodzity do tej pory.
Mozna tez w ludowych wierzeniach znalez¢ $lady kultu Pani

Jeziora. Jej imig jest przywotywane przy skladaniu przysiag oraz
przy uroczystosciach takich jak $luby i pogrzeby. W Mousillon
nie ma wigc zorganizowanej religii, a istniejace wierzenia maja
duzo wspolnego z basniami i legendami, a mniej przypominaja
spdjny kult.

- Przyczaionc nichezpicczenstwo -

la wielu wiesniakow rozciagajace si¢ migdzy wioskami

potacie bagiennych terendow sa rownie obce jak dalekie kraje.

Istnieje ku temu powdd, Mousillon to naprawdg niebezpieczne
miejsce. Wiele groznych stworzen przemierza tereny
Utraconego Ksigstwa i nie sa to wytacznie ludzcy bandyci.

Niecumarli

Nieumarli n¢kaja Mousillon juz od czaséw Landuina.

W wigkszosci sa to btakajace si¢ zombi, czyli ludzie,
ktorzy zmarli w wyniku zarazy, a potem zostali ozywieni
moca klatwy ciazacej nad Mousillon. Te nieszczgsne
istoty czg¢sto zywia si¢ nierozwaznymi podroznikami

lub atakuja samotne domostwa i mniejsze wioski.

Odkad w Mousillon panuje bezprawie, co zapewnia

state i obfite dostawy zwlok, czgsto pojawiaja si¢ tam
nekromanci i tworza niewielkie armie nieumartych stug.
Jednym z przejawow dziatania klatwy Mousillon jest
fakt, ze pozbawiony kontroli zombi nie rozpada sig, ale
kontynuuje ostatnio wykonywana czynnos$¢ lub oddala
si¢, aby zaja¢ si¢ swoimi sprawami (co zazwyczaj oznacza
pozeranie przygodnych ofiar i niezrozumiale jgczenie
tub mamrotanie). Dlatego tez na terenie ksigstwa do$¢
czg¢sto mozna spotka¢ ozywiencow, nad ktérymi nawet
pomniejszy nekromanta moze bez trudu przejaé witadzg.

Niektore wioski pograzaja si¢ w najglebszej degeneracii i staja
si¢ domem ghuli, czyli istot, ktore byly kiedys ludzmi, ale
zakosztowawszy migsa trupoéw, zmienity si¢ w ohydne kreatury.
Takie mroczne miejsca staja si¢ gniazdem zta i wystegpku.

W wigkszo$ci wypadkow ich koniec przy$piesza interwencja
mieszkancow sasiedniego siota, ktorzy z pochodniami i widtami
ruszaja do walki z potwornymi kreaturami.

Niektorzy twierdza, ze nieumarli zdarzaja si¢ tez wsrod
szlachty. Ale to juz zupehie inna historia.

Skaveny

Szczuroludzie przybyli do Mousillon niespiesznie, tak
jak to maja w zwyczaju 1 tak jak to zrobili w przypadku
innych, bardziej cywilizowanych miejsc. Sa mistrzami

W stosowaniu trucizn i rozprzestrzenianiu choréb

wsrod nieSwiadomej ludnosci, wige pozornie nic w tym
dziwnego, ze zawitali do Mousillon, ktéore dwukrotnie

W swojej mrocznej historii zostato spustoszone przez
czerwong osp¢ 1 weiaz tatwo si¢ tu zarazi¢ kazdym
paskudztwem. Jednakze przerdzne plagi sa w Utraconym
Ksigstwie tak powszechne, ze nawet skaveny nie mogty
juz pogorszy¢ tego stanu rzeczy. Zajmuja si¢ wigc
badaniami nad tempem rozprzestrzeniania si¢ chorob
oraz ich wptywem na ofiary, traktujac Mousillon

jako swoje laboratorium. Nieliczni uczeni, ktorzy
rozumieja cokolwiek ze skavenskiego sposobu myslenia,
podejrzewaja, ze wybuch epidemii czerwonej ospy byt
przede wszystkim efektem dziatan szczuroludzi, cho¢ nie
ma na to zadnych dowodoéw.

Zwierzoludzie

W odroéznieniu od wielu laséw w innych czgsciach Bretonii,
mokradta Mousillon nie sprzyjaja obecnosci zwierzoludzi.
Niekiedy jakie$ stado wynurzy si¢ wieczorem z bagien, zeby
porwac¢ ofiary z wiesniaczych chatup. Pod tym wzgledem nie ma
zadnej réznicy migdzy nimi a osobnikami z Lasu Arden albo
Drakwaldu w Imperium. Niestety, liczne wioski w Mousillon
zawieraja pakty ze zwierzoludzmi, oddajac im dzieci w zamian
za ochrong przed rozbojnikami i pomoc w starciach z sasiednimi
wioskami. Takie przypadki nie sa czgste, ale wciaz powracaja

w opowiesciach, ktorymi straszy sig niegrzeczne dzieci.

Istoty z bagien

Tereny Mousillon w duzej mierze sktadaja si¢ z rojacych si¢
od slimakow mokradet i trzgsawisk, na ktorych zyja dziwne
stworzenia nie spotykane nigdzie poza doling Grismerie.
Powolne, silne i cuchnace - a rzekomo takze inteligentne

- istoty te sa cz¢sto nie do odréznienia od zwatéw mutu,
az do momentu, gdy zaatakuja. Co ciekawe, w odrdznieniu
od wigkszosci stworzen nie uznaje si¢ ich za zagrozenie,

a wregez przeciwnie. Szarzy Ludzie czczeni sa w Mousillon
jako opiekunowie dziczy, ktorych nie nalezy krzywdzi¢, gdyz
potrafia wspomodc swoja madroécia szczegdlnie odwaznych
i zdolnych bagiennikow.
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Kalendarz Bretonii (Kalendarz Impcrium)

-3 (975): Landuin z Mousillon dotacza do Gillesa
z Bastonne i Thierulfa z Lyonesse, zeby odeprze¢
atak zielonoskorych na Bastonne.

-2 (976): Landuin zostaje pobtogostawiony przez Pania
Jeziora podczas wypoczynku w Lesie Kleski,
a nastgpnie wraz z Gillesem i Thierulfem staje sig¢
Rycerzem Graala.

0 (978): Dziewiata Wielka Bitwa Gillesa Zjednoczyciela
(znana takze jako Zwycigstwo Landuina). Gilles i jego
towarzysze wyruszaja przeciwko hordzie nieumartych,
ktéra najechata Mousillon. Landuin wjezdza samotnie
pomigdzy wrogie zastgpy i zabija nekromantg, ktory
im przewodzit, podczas gdy towarzysze rycerza
rozbijaja szeregi nieumartych.

1 (979): Gilles dokonuje zjednoczenia Bretonii. Landuin
zostaje wybrany ksigciem Mousillon.

17 (995): Smier¢ krola Gillesa.

25 (1003): Landuin i Thierulf staczaja pojedynek
z nieznanego powodu. Landuin rani Thierulfa w twarz
i nigdy wigcej nie pojawia si¢ na dworze zadnego
z dawnych towarzyszy.

67 (1045): Smier¢ Landuina.

835 (1813): Wybuch epidemii czerwonej ospy sieje
spustoszenie w Bretonii. Wraz z plaga pojawiaja
si¢ szczuroludzie, oblegajac Brionne i Quenelles.
Mousillon cierpi straszliwie z powodu plagi, ale ksiazg
Merovech i jego rycerze zostaja oszcz¢dzeni przez
zarazg. Wyruszaja do walki przeciw skavenom
i pomagaja wygnac je z powrotem pod ziemig.

836 (1814): Szalenstwo Merovecha. Podczas zwycigskiej
uczty ksiaz¢ popada w obted i wyzywa kréla na
pojedynek, w ktérym zabija wiadcg i pije jego krew.
W wyniku tego potwornego czynu Mousillon zostaje
najechane, a jego pdtnocna czgs$¢ przyltaczona do
ksigstwa Lyonesse. Niektorzy twierdza, ze inwazja
byla wywotana raczej przez odwieczng rywalizacjg
migdzy tymi dwoma ksigstwami niz na skutek
nikczemnego czynu Merovecha. Mousillon nigdy juz
nie odzyskuje dawnej chwatly, a znaczna jego czgs§é
podupada.

1016 (1994): Po raz pierwszy odnotowano fakt, ze nie mozna
odnalez¢ miejsca pochéwku ksigeia Merovecha. Wielu
wedrownych rycerzy wyruszato, aby je odnalezé, ale
zadnemu z nich si¢ to nie udato.

1113 (2091): Rodzi si¢ legendarna Wielka Maciora
z Grismerie - najwigksza $winia, w Mousillon.
W wielu wioskach do dzi§ obchodzi si¢ Noc
Maciory, na pamiatkg tamtego wydarzenia.

- Kronika dziejow Mousillon -

1319 (2297): Wojna Fatszywego Graala. Ksiaz¢ Maldred
i jego matzonka Malfleur wigza Czarodziejke¢
1 wystgpuja przeciwko krolowi, twierdzac, ze sa
w posiadaniu prawdziwego Graala. Mousillon po
raz kolejny okrywa si¢ hanba, a krél wyrusza
Z armia przeciw nieszczg¢snemu ksigstwu
i rozpoczyna oblgzenie stolicy.

1322 (2300): Druga epidemia czerwonej ospy sieje
spustoszenie w obu armiach i zabija wiele wiejskiej
Iudnosci Mousillon. Oblgzenie konczy si¢ wraz
ze $miercig ostatniego obroncy, a krol wkracza do
miasta. Maldred i Malfleur zostaja znalezieni martwi
w ksiazgcym patacu, wsrdd pozostatosci po swoich
hulankach. Mousillon zostaje ogloszone Utraconym
Ksigstwem, a krol nie wybiera nowego ksigcia.

1472 (2450): Kaplica Graala potozona w poblizu miasteczka
o nazwie Pied a'Cochon (Swinska Noga) - najwigkszy
sposrdod ocalalych w Mousillon $wigtych przybytkow
- jest oblegana przez ogromng hord¢ nieumartych.
Kiedy stwory wdzieraja si¢ do $rodka, wszystkie Panny
Graala ging w okrutny sposob, pozarte przez zombi.
Swiatynia nigdy nie zostaje odbudowana.

1480 (2458): Bitwa na Falach. Eskadra pirackich statkow
zostaje zepchnigta przez ogromne fale na wybrzeze
Mousillon. Tam zostaje okrazona i zatopiona przez
bretonska flotg. Jest to najwigksza morska bitwa
u wybrzezy ksigstwa.

1501 (2479): Nicolette z Oisement zostaje uznana winng
czar6w 1 morderstwa w zwiazku ze zniknigciem corki
ksigcia Lyonesse. Zostaje skazana na zamurowanie
zywcem w swoim domu we wschodnim Mousillon.

1522 (2500): Louen Leoncoeur (Lwie Serce) zostaje
koronowany na kréla Bretonii. Angazuje si¢ bardzo
w "problem Mousillon" - wzmacnia kordon ochronny
i pomaga ksiazgtom Lyonesse oraz Bordeleaux
w patrolowaniu granic.

1539 (2517): Pierwsze wzmianki o Czarnym Rycerzu,
Mallobaude, ktory byt pono¢ widziany na dworze
szlachetnego Aucassina.

1541 (2519): Na wschodnig doling Grismerie spada deszcz
martwych zab. Zostaje to uznane za zly znak
i wzbudza duze poruszenie wsrod wiesniakow.

1543 (2521): Grupa rycerzy pojawia si¢ pod L'Anguille tuz
przed bitwa z korsarzami z Norski. Na ich sztandarze
widnieje zolty waz na czarnym polu. W przelomowym
momencie bitwy uciekaja, w wyniku czego wielu
dzielnych rycerzy ginie z rak norsmenskich
berserkerow.

1544 (2522): Krol Louen zbiera armig, podobno po to, aby
wyruszy¢ na rycerska wojng przeciw Mousillon
i Czarnemu Rycerzowi.
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po przekletym Mousillon

Mousillon to jedno z mniejszych ksigstw Bretonii,
potozone na zachodnim wybrzezu. Od pdinocy
graniczy z ksigstwem Lyonesse, na potudniu z Bordeleaux,

a od wschodu z Gisoreux i Lasem Arden. Poczatkowo
Mousillon byto znacznie wigksze, ale jego p6inocna,
zyzniejsza potowa zostata zagarnigta przez ksigcia Lyonesse,
ktory poprowadzit swoja armi¢ na Mousillon, aby pomsci¢
$mier¢ krola z rak ksigcia Merovecha. Pomimo ze dziato

si¢ to ponad szeséset lat temu, wciaz istnieja w Lyonesse

i Mousillon rodziny, ktore pamigtaja o tym, iz zostaty
rozdzielone. Ich niezadowolenie z tego stanu rzeczy bywa
wykorzystywane przez podzegaczy po obu stronach granicy,
ktorzy nie cofng si¢ przed niczym, byleby tylko uzyskac
poparcie wptywowych stronnikow.

Mowi sig, ze za czasOw pierwszego ksigcia Mousillon,
Landuina, obszar ten nalezal do najpigkniejszych w catej
Bretonii. Jezeli nawet kiedys byta to prawda, obecnie trudno
w to uwierzy¢. Ziemia w Mousillon jest nieurodzajna

i bagnista, lasy zimne i wilgotne, a pogoda wyjatkowo
niesprzyjajaca. Wigkszos¢ ziem wokot rzeki Grismerie to
nieprzebyte bagna, nie nadajace si¢ pod uprawe. Nawet wyzej
polozone tereny przy poinocnej granicy z Lyonesse nie
przynosza zbyt duzych plonéw, gdyz sa piaszczyste i jatowe.
Najbardziej zyzne obszary rozciagaja si¢ na poétnocnym
zachodzie, przy granicy z Lasem Arden. Jednakze niewielu
smiatkow (jezeli w ogodle ktokolwiek) osiedla si¢ w poblizu
lasu, a to ze wzgledu na obfitos¢ wystepujacych tam

drapieznych bestii (przejawiajacych szczegdlne upodobanie
do ludzkiego migsa). Wybrzeze Mousillon jest kamieniste

i zdradliwe, za wyjatkiem naturalnej zatoki u ujécia rzeki.
Grasuja tu zorganizowane szajki bandytow, rozpalajace ognie
na wybrzezu i wabiace nieostrozne statki w strong skalistych
wybrzezy.

Na szczeg6lng uwage zastuguja dwa charakterystyczne
obszary. Pierwszym jest leniwie toczaca swe wody rzeka
Grismerie, za$ drugim miasto Mousillon, niegdy$ pot¢zne

i otoczone murami, postawione na strazy naturalnej zatoki

u ujscia Grismerie. W czasach ksigcia Maldreda znacznie
upigkszone, zostato zrujnowane podczas oblgzenia i nigdy go
nie odbudowano. Jest jednak najwigksza osada w Mousillon

i najprawdopodobniej jedynym miastem, w ktorym byloby
mozna podjac¢ probg odparcia oblgzenia, gdyby krol Louen
wyruszyt na Utracone Ksigstwo, tak jak pono¢ ma w planach.

Obszar Mousillon, tak jak innych bretonskich ksigstw,
znacza liczne wieze i zamki. Godny uwagi jest Zamek
Hane, ze wzgledu na korzystne potozenie, ktore zapewnia
kontrolg nad jedynym (poza stolica) kamiennym mostem
na Grismerie. Warto tez wspomnie¢ o znajdujacej si¢ na
potnocy wysokiej, nieco przekrzywionej Wiezy d'Alsace,

o ktorej kraza przerazajace legendy pelne duchéw
iupiornych $wiatet. Z kolei Zamek Oisement to niewielka
budowla wzniesiona na fundamentach starodawnego elfiego
patacu. Mimo swojego pigkna jest rzadko odwiedzany
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i cieszy si¢ zla stawa. Jego ostatnia wladczyni zostata tam
zywcem zamurowana, gdy oskarzono ja o czarnoksigstwo.
Niektoére budowle w Mousillon to rzeczywiscie potgzne

zamczyska lub bajkowe patace, ale wigkszo$¢ z nich jest
bardzo zaniedbana, a niektore nawet kompletnie opuszczone
1 pozostawione na pastwg bestii oraz chwastow.

- Miasto Przekletych -

Mousillon powstato na fundamentach pigknego miasta
elfow, ale obecnie stanowi jedynie cien dawnej
$wietnosci 1 miejsce, gdzie niepodzielnie panuje bezprawie,
bieda i wystgpek. Dwa stulecia temu byto to miasto duze

i dobrze prosperujace. W centrum stat ksiazecy patac,

a mieszkancow chronity potgzne fortyfikacje, wzniesione
jeszcze w czasach Landuina. Gdzieniegdzie wciaz widaé
$lady dawnego przepychu w postaci opuszczonego patacu
lub domu zamozniejszych ofiar zarazy. Jednakze wigkszo$é
miasta to tereny zrujnowane, zasiedlone jedynie przez
biedakow, ktorzy tak obawiaja si¢ ztej reputacji Mousillon,
ze rzadko spedzaja noce w obrebie jego muréw. Najbardziej
ludna czeécia miasta sa doki, gdzie przez cala dobg trwa
roztadunek i zatadunek statkéw ptywajacych bez bandery.
Jest to rowniez dzielnica najbardziej niebezpieczna. Tutaj
jedno nieostrozne stowo moze oznacza¢ §mierc.

Miasto sktada si¢ z kilku odrgbnych obszaréw, ktore
czgsto nie maja ze soba kontaktu, gdyz rozdzielaja je
pasma ruin, w ktore strach si¢ zapuszcza¢. We wszystkich
dzielnicach mozna spotkaé pospolitych przestgpcow

i zarazi¢ si¢ paskudng choroba, ale niektore z nich sa
réwnie niebezpieczne, co najmroczniejsze lesne ostgpy.

Trupic Wzgorza

W latach 1319-1322 (2297-2300 KI) podczas oblgzenia miasta
przez sily krolewskie zgingli wszyscy mieszkancy Mousillon.
Czerwona ospa zebrala $miertelne zniwo w catym ksigstwie,
z najwicksza moca atakujac jednak stolicg. Kiedy wygasty
ogniska zarazy, na ulicach pozostaty pigtrzace si¢ sterty ciat.
Zwycigski krol rozkazal, zeby zarowno jego polegli zotnierze,
jak 1 ofiary zarazy, zostali pochowani w masowych grobach
za murami miasta. W rezultacie powstaly Trupie Wzgorza,
niewielkie wzniesienia kryjace zbiorowe mogity. Wciaz
widoczne nawet po uptywie dwustu lat, przypominaja

0 ogromie cierpienia zadanego przez czerwona ospg.

Ofiary kolejnych epidemii nadal grzebane sa w cieniu

Trupich Wzgorz. Ziemia ta jest wigc splugawiona ponad wszelkie
wyobrazenie, a samo oddychanie tamtejszym powietrzem moze
by¢ zabdjcze. Niektorzy ze zmartych powracaja jako zombi, a na
Trupich Wzgoérzach migsozerne ghule grasuja w poszukiwaniu
swiezych zwlok do pozarcia. Wycieczka w te okolice wymaga
sporo szczgscia, dobrego uzbrojenia oraz drobiazgowego

planu dziatania, mimo ze wzgérza leza tuz za murami miasta.
Powodem wizyty na Trupich Wzgdrzach moze sta¢ sig nie tylko
potrzeba pogrzebania nowych ofiar zarazy, ale i odkopywanie
starych. Nie jest tajemnica, ze kiedy w 1319 roku wybuchta
epidemia czerwonej ospy, uSmiercita nie tylko biedakow, ale

i bogaczy. Wiele pochéwkow odbywalo sig w po$piechu,

a szlachcicow grzebano wraz z bizuteria i kosztowno$ciami.
Fakt ten czyni Trupie Wzgorza potencjalnym zroédtem rzadko
spotykanego w Mousillon bogactwa. Zdarza si¢, ze mozni
Bretonczycy hojnie ptaca za odzyskanie pamiatek rodzinnych
pochowanych wraz z nieszczgsnymi krewnymi. Nie wiadomo,
czy ktoremus z cmentarnych rabusiow udato si¢ kiedykolwiek
zapracowa¢ na taka nagrodg, ale gdyby tego dokonat, byloby to
dla niego zapewne bardziej optacalne niz jakakolwiek inna forma
zarobku dostgpna w Mousillon.

Poludniowa brama

Kazdy, kto przybywa do Mousillon, musi wej$¢ od strony
poludniowej, poniewaz poinocna brama jest zrujnowana
1 nawiedzana przez zombi z Trupich Wzgdérz. Brama
potudniowa zostata zbudowana wedtug elfiego projektu

1 zachowala wspanialy wyglad, nawet pomimo licznych
ruder stawianych przez biedakéw w najblizszej okolicy.
Egzystujaca w okolicach bramy spotecznos$¢ zubozatych
chlopow utrzymuje si¢ z zebraniny, kradziezy i handlu

z ludzmi, ktérzy wjezdzaja do miasta badz opuszczaja je.

Okolice potudniowej bramy to ponure miejsce, zamieszkane
przez chopow, ktorym odmoéwiono nawet prawa do
korzystania z bagien, a takze przez ludzi na tyle przesadnych
Iub strachliwych, ze obawiaja si¢ spedzi¢ noc w obrgbie
miejskich muréw. Podrézni wkraczajacy do Mousillon

przez poludniowa brame¢ moga spodziewac si¢, ze beda
zatrzymywani na kazdym kroku przez oszpeconych na
skutek zarazy zebrakow, blagajacych ich o jedzenie lub,

co gorsza, przez rzezimieszkOw zadajacych pienigdzy.

Grismerie

Przeptywajaca wolno przez miasto rzeka Grismerie rozlewa
si¢ szeroko. W jej nieprawdopodobnie brudnych wodach
plywaja odpadki, $cieki i trupy, a powierzchnig¢ pokrywa
gesty szlam. Do miasta sptywaja takze skazone wody
licznych strumieni wyplywajacych z mokradet Mousillon.
Poniewaz w miescie nie ma strazy ani sadow, utopienie

w rzece jest zwyczajowa kara wymierzang przez thum

w drodze samosadu. U swego ujécia Grismerie tworzy
rozlegla zatoke, w ktorej cumuja statki.

Dziclnica Kaplicy

Wigkszo$¢ niezamieszkanych budynkow znajduje si¢

w potudniowo-zachodniej czgsci miasta, wokot kaplicy Graala
zbudowanej przez Maldreda na poludniowym brzegu Grismerie.
Wznoszace si¢ tam domy sa ubogie i podniszczone. Wszystkie
warto$ciowe przedmioty juz dawno zostaly rozkradzione,

a mury powoli obracaja si¢ w ruing. Jest to obszar stosunkowo
wolny od niebezpieczenstw (nie liczac tutejszych mieszkancow)
1 co najwazniejsze, studnia znajdujaca si¢ na placu przed
$wiatynia Graala to najczystsze zrodlo wody pitnej w miescie

(a prawdopodobnie w calym Mousillon). Plotki méwia, ze
niektorzy przybysze pili nawet nieprzegotowana wodg prosto
ze studni i nie umarli w meczarniach! Prawie kazdy mieszkaniec
tej dzielnicy codziennie wyprawia si¢ tam po $wiezg wodg.
Studni strzeze samozwancza milicja miejska, ktéra ma poparcie
kaptanow opiekujacych sig kaplica.

Kaplica Graala jest pigkna i bogato zdobiona, moze nawet
zbyt bogato jak na przybytek majacy stanowi¢ skromna
ofiar¢ dla Pani. O jej przepychu decyduja gargulce oraz
wyrzezbione postacie Towarzyszy Gillesa i sceny stawnych
Dwunastu Bitew. W poréwnaniu z reszta miasta kaplica jest
prawdziwym cudem. O tym, ze jest nieodlaczng czgscia
ponurego miasta, przypomina czarna sadza, pozostajaca




na $cianach od czaséw oblezenia, oraz thum Zebrakow,
okaleczonych i powoli zabijanych przez zarazg, niekiedy
umierajacych na schodach $wiatyni. Wewnatrz kaplica zostata
ogotocona z rzezb, mebli i zdobien, ale widok snopow
$wiatta padajacych migdzy filarami na wspaniaty ottarz Pani
wciaz zapiera dech w piersi.

Swiatynia opiekuje si¢ grupa mezczyzn i kobiet,
nazywajacych siebie "kaptanami" i "kaptankami".
Oczywi$cie nie ma wérod nich prawdziwych Panien
Graala, nie rozdaja tez jalmuzny ubogim ani nie $piewaja
piesni ku chwale Pani. Gléwna kaptanka, Aurora,

stoi na czele czego$ w rodzaju zorganizowanej grupy
przestgpczej z siedziba w $wiatyni. Ona i jej "kaptani”
sprzedaja blogostawienstwa, odpusty i falszywe amulety
dla przesadnych. Niewielu mieszkancow Mousillon
odwazyloby si¢ podja¢ jakakolwiek powazniejsza
decyzj¢ bez uprzedniego zasiggnigcia rady w kaplicy

i wydania swoich nieduzych oszczg¢dnos$ci na rzekomo
przynoszacy szczgscie drobiazg. Niektdrzy przybywaja
tu nawet spoza miasta, podejmujac swego rodzaju
pielgrzymkg. I nie chodzi o to, ze wszyscy w Mousillon
sa na tyle ghupi, aby uwierzy¢, ze kaptani Aurory sa
rzeczywiscie stugami Pani - chociaz wiele osob tak
wtasnie mysli - ale o to, ze jest tak niewiele rzeczy
$wigtych w tym ksigstwie. Wyngdzniali ludzie chwytaja
si¢ zatem kazdej nadziei. Cennik uslug Aurory otwiera
niewielka skorupka czarnego $limaka w zamian za parg
stow blogostawienstwa, a zamyka tuczony $winiak za
prawo napicia si¢ ze znajdujacego si¢ w kaplicy kielicha
(tadnej, ale catkowicie niemagicznej btyskotki). Nawet
szlachcicom zdarza si¢ przybywaé po watpliwej jakosci
btogostawienstwo od samej Aurory. Popularnos¢ jej ustug
uczynila ja prawdziwa kobieta sukcesu w Mousillon

i jedna z najbogatszych oszustek w catej Bretonii.

Okolice $wiatyni roja si¢ od zbirdw, zebrakéw i pielgrzymow
czekajacych, aby kupié¢ dla siebie odrobing $wigtosci. Na
placu zawsze jest tez thum ludzi ciagnacych wodg ze studni.
Straz ochraniajaca studni¢ jest uzbrojona i wspierana przez
Aurorg, poniewaz blisko$¢ zrodta zapewnia kaplicy staty
naptyw klienteli. Aurora nie odwazyla sig¢ jeszcze wprowadzié
optat za korzystanie ze studni, gdyz nawet taka "Panna
Graala" jak ona nie przetrwalaby naporu rozws$cieczonego
thumu, ktéremu zabroniono dostgpu do jedynego zrédia
$wiezej, nieskazonej wody.

Dzielnica Mostowa

Przejscie Landuina to najwigkszy most na rzece Grismerie
i jedyna kamienna przeprawa, jaka pozostala w miescie.
Dzielnica Mostowa zaspokaja potrzeby marynarzy

i cztonkdéw gangow z dokdw, co czyni z niej przybytek
rozpusty 1 wszelakiej rozrywki. Krajobraz wokot Przejscia
tworza, jak tatwo si¢ domysli¢, domy publiczne, pijackie
meliny i szulernie. W zaledwie kilku tutejszych budynkach
wydawana jest prawie cato$¢ niewielkiej ilosci gotowki, jaka
napltywa do miasta.

Dzielnica ta byta dawniej do$¢ dochodowa, ale obecnie
ekskluzywne domy zmieniono w spelunki i zamtuzy,

a na ulicach zebracy mieszaja si¢ z rzezimieszkami

i kieszonkowcami. Najbardziej znanym lokalem jest "Upadte
Niebo" - jednoczeénie karczma i teatr - mieszczace sig

w brzydkim i obdrapanym budynku, ktory zwiesza si¢ nad
krawedzia mostu. To tutaj marynarze z zawijajacych do portu
statkOw przepijaja i przepuszczaja swoje ztoto i srebro.
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Doki

Doki to serce Mousillon - zarowno miasta, jak i calego
ksigstwa. Codziennie przyplywaja tam statki bez bandery,
ktore wlasnie przebyly niebezpieczna drogg po wodach
patrolowanych przez bretonska flotg. Egzotyczne substancje

Probbm Aurory

Aurora czerpie spore zyski ze swojego
pseudoreligijnego przedsigwzigcia, ale zadreczaja

ja watpliwosci co do czystosci jej powotania. Moze
gdyby zdobyta autentyczna relikwig, mogtaby
naprawdg sta¢ si¢ $wigta kobieta? Ale jak zdoby¢ cos
takiego w Mousillon? Doskonatym rozwiazaniem
mogtaby by¢ grupa odwaznych poszukiwaczy
przygdd, ktorzy za stosowna oplata gotowi byliby
ukras¢ jaki$ przedmiot kultu.

| oy
g Poszukiwani akiorzy!

Jeden z przywodcow Strazy Cmentarnej wymyslit,

\ aby w obskurnym teatrze w Dzielnicy Mostowej
wystawi¢ satyryczna Cuchnaca Komedig. Niestety

‘ zatrudnieni przez niego aktorzy w tajemniczy sposob

znikneli 1 wladciciel teatru potrzebuje dzielnych

awanturnikow na zastgpstwo. Doswiadczenie

sceniczne nie jest wymagane, chociaz nalezy umiec¢

przekonujaco krwawic...
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Na pdtnoc od miasta fezg Trupic Wzgorza
Padobno pogrzebano tu nicmal wszystkich
ludzi z miasta, powalonych straszng zaraza.
Mimo iz od tego czasu mingto wicle lat,
nicumarli wcigz nie cheg spoczywac w pokoju.

Wiclki Ocean

Ghebokie rysy na murach i b :
 w potnocno-wschodniej czgsci
Miasta wydajy si¢ po
pogloski o wiclkich po
jakic nickiedy

-

Znaczna czgs¢ potudniow
obszaru Utraconego Miasta

pod wods. Podobno hagnis

rozlewisko Grismeric sk
cate budyoki, skryte na za

pod mulisty powicrzchini

W poblizu starozytnej potudniowej bramy lez :«:«?-"'.:'
zamieszkane 7§ﬁwnic }l;rzcz biedakow. Wickszosé chi ¢
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z Arabii, zrabowane skarby z Nowego Swiata, pirackie tupy
i niewolnicy oraz inne nielegalne towary sa wytadowywane

w dokach Mousillon, a nastgpnie rozprowadzane po calym

ksigstwie. Statki uzupelniaja zapasy, zaloga korzysta

z rozrywek oferowanych przez Dzielnicg Mostowa,

po czym zaglowiec odptywa w rownie anonimowy

sposob, w jaki zawitat do portu.

Proces ten jest nadzorowany przez tutejsze gangi.

Jest ich kilka, a strefy wptywow oraz ushugi, na ktore

maja monopol, ulegaja ciaglym zmianom. Skutecznie

i brutalnie $ciagaja wysokie podatki, najczgsciej w ztocie,
za pozwolenie na wplynigcie statku do portu. Co prawda

i tak sa to kwoty mniejsze od tego, co uczciwy kapitan
przewozacy legalny fadunek musiatby zaplaci¢ w innym
porcie Starego Swiata, gdzie prawo jest bardziej powazane
albo skuteczniej egzekwowane. Te same gangi wywoza
towary z miasta, czgsto przeslizgujac si¢ przez kordon
ochronny i dostarczajac je do Bordeleaux, ale zaopatruja
tez szlacht¢ z Mousillon. Cztonkowie gangdw raczej nie
dozywaja staro$ci, ale w fachu trzyma ich nadzieja, ze
wyrobia sobie w potswiatku stosunkowo dobra pozycjg,
co oczywiscie wiaze si¢ z duzymi pienigdzmi. Wielu z nich
rekrutuje si¢ spos$rod cztonkdéw zatdg, ktorzy wydawszy

o jednego miedziaka za duzo w Dzielnicy Mostowej, nie
zalapali si¢ na powro6t do domu. Jeszcze inni to wiedniacy,
ktorzy przybyli do miasta i okazali si¢ na tyle brutalni oraz
pozbawieni skruputéw, zeby znalez¢ zatrudnienie w dokach.

Prawie wszystko w dokach dzieje si¢ za zgoda i1 wiedza
gang6w. Zabieraja one swoja dziatkg ze wszystkiego:
zardwno z wplywajacych do miasta towardw, jak

i z kromki chleba rzuconej zebrakowi. Doki to jedyna
czg$¢ miasta, w ktorej prawo (specyficznie rozumiane) jest
rzeczywiscie egzekwowane, a gangi szybko i bezlitosnie
karza niepostusznych. Zdarzaja si¢ tez wojny gangéw,

ale do tej pory zadnemu z nich nie udalo si¢ uzyskac
decydujacej przewagi. Do gtdéwnych ugrupowan zalicza sig
Sang'Argent (Srebrzysta Krew), ktorej przewodzi stary
tileanski pirat i ktéra ma swoja bazg na statku ,,Zielona
Panna", Straz Cmentarna (makabryczne i okrutne bractwo
zamieszkujace spladrowane groby na granicy starego
miejskiego cmentarza) oraz Lowcow Skor (specjalistow
od przemycania niewolnikow i jencow, z siedziba

w zrujnowanej latarni morskiej).

Doki sa stosunkowo dobrze utrzymane, oczywiscie dzigki
gangom, gdyz jest to dla nich glowne zrédlo przychodow.
Statki caly czas wplywaja i wyptywaja z portu, a niemal
zawsze kilka z nich stoi zacumowanych przy kei. Na
krajobraz skladajg si¢ prowizoryczne budynki mieszkalne,
baraki, warsztaty i domy aukcyjne, ale najbardziej
charakterystycznymi punktami sa: ,,Zielona Panna"

- elegancki, cho¢ z wolna butwiejacy barkas, na state
zakotwiczony przy poétnocnym nabrzezu; zrujnowana
latarnia morska na koncu potudniowego doku i wreszcie
$wiatynia Mananna.

Swigtynia jest utrzymana w dobrym stanie, tak jak to miato
miejsce za czasOw Swietnosci miasta, poniewaz zeglarze
przybywajacy do dokéw naprawdg obawiaja si¢ Mananna.
Jako bog morza dostownie trzyma ich zycie w swoich rekach,
a przybytek w Mousillon poswigcony jest Stormfelsowi,
czyli gwaltownemu aspektowi Pana Morz, ktory sprowadza
burze 1 morskie katastrofy. Kazdy z gangow doktada sig

do utrzymania $wiatyni i rzadko zdarza sig, aby marynarz
wyptynat z portu, nie ofiarujac wezesniej czego$ Manannowi
albo nie rzucajac garsci penséw na ofiar¢. W odrdznieniu

od znajdujacej si¢ w miescie kaplicy Graala, przybytek boga

morza jest naprawd¢ Swigtym miejscem i kazdy w dokach
okazuje szacunek $§wiatyni oraz imieniu Mananna. Nic
dziwnego, gdyz zwyczajowa karg za igranie z gniewem boga
jest utopienie.

Lanca Swiatla

Latarnia morska w Mousillon, zwana Lanca Swiatla, stoi
samotnie na skraju poludniowego nabrzeza. Kiedy miasto
przezywato swoj zloty okres, byla ona niezbgdna, gdyz
kierowata do portu niezliczone statki, chroniac je przed
rozbiciem si¢ o zdradzieckie skaty na potudnie i pétnoc od
miasta. W dawnych czasach rozswietlal ja ptomien olbrzymiej
lampy oliwnej, ale Maldred po przejgciu wladzy odnowit
latarnig¢, w ktdrej od tej pory plonat czarodziejski ogien
rozniecony przez ksigzna Malfleur. Palit si¢ nieprzerwanie
podczas oblgzenia miasta i mowi si¢, ze dopiero w momencie,
gdy zgast, krol nabrat pewnosci, ze Malfleur nie zyje i miasto
upadto.

Obecnie Lanca, ktérej nikt nie remontowat od stuleci,
jest na wpot zawalona, $miertelng putapka i wyglada

jak wyciagnigte chwiejnie ku niebu ramig¢ ko$ciotrupa.
Jest widoczna prawie z kazdego miejsca w miescie jako
widmowa sylwetka na tle szarego nieba. Wigkszos¢

ludzi uwaza, ze Lanca jest niezamieszkana, ale

w rzeczywistosci to siedziba jednego z gtéwnych gangéw
w dokach, Lowcoéw Skor. Sa wyjatkowo brutalni, nawet
w poréwnaniu z twardymi i cynicznymi mieszkancami
portu. Ich specjalnoscia jest niebezpieczny handel
zywym towarem, ktory przeciez tatwo moze zostaé
uszkodzony, ukradziony lub moze sam uciec - wszystko
to sprawia, ze Lowcy Skor sa naprawdg bezlitosni.

Lancg Swiatta wykorzystuja zar6wno jako gltéwna
siedzibg, jak i wigzienie. Zachowane gorne pigtra stuza
do przetrzymywania niewolnikow i zbiegdéw, zanim

beda mogli by¢ przerzuceni dalej. Przechowywany

ponad poziomem ziemi ,,towar" jest do§¢ dobrze (cho¢
nie zawsze skutecznie) chroniony przed najwigkszym
utrapieniem kupcow, czyli chorobami. Pozostata czgs¢
latarni zostata zabezpieczona putapkami, prowizorycznymi
umocnieniami i chroniona jest przez uzbrojonych po z¢by
cztonkéw gangu.

Lanca Swiatla nie byta pierwotnie latarnia morska, ale

o tym nie wiedza nawet Lowcy Skor, nie méwiac juz

o innych mieszkancach miasta. Gdy w czasach Landuina
nastapit wielki rozwdj Mousillon, doki zajmowaty tylko
jedna, poinocna strong zatoki. Pierwsza wiascicielka Lancy
Swiatla byta potgzna czarodziejka Manon, ktoéra nigdy nie
wyszta za maz i twierdzita, ze jest zaslubiona ziemi, na
ktorej si¢ urodzita, czyli Mousillon. Wybudowata wiez¢ na
potudniowym wybrzezu rzeki, aby by¢ jednoczesnie blisko
miasta i krainy Pani. Manon przeczuwata wielka ciemnos¢
nadciagajaca nad najpigkniejsze ksigstwo Bretonii

i postanowita trwac¢ na posterunku, aby powstrzymac
nadchodzaca klatwe najlepiej, jak bedzie umiata. Miata
naprawd¢ wielka moc, jednakze z powodu pustelniczego
trybu zycia nie byla dobrze znana nawet na dworze
Landuina.

Niestety, Manon nie osiagneta swojego szlachetnego celu.
Tej samej nocy, gdy Landuin zmart w swoim tozu, kto$
zakradt si¢ do wiezy i zasztyletowat $piaca czarodziejke.

Kto mogt tego dokonac i w jaki sposob uniknat niezwyktych
mocy kobiety, ktora potrafita przewidywa¢ przysztos¢? Tego
nie wie nikt. Czarodziejka zostata uroczyscie pochowana na
wybrzezu, a jej grob zdobi prosta, marmurowa ptyta, obecnie
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Zblakani ucickinierzy ]

Napredce zebrana flota statkow wiozaca zbiegow

z potnocy Imperium zboczyta z kursu, spychana na

mielizny na p6étnoc od miasta. Na poktadzie jednego

ze statkow znajduje si¢ guslarz, ktory przewidziat

rozwoj wydarzen i postanowit przesta¢ jednemu [

z BG magiczna wiadomo$¢. Jedynym sposobem, zeby

zblakane statki bezpiecznie sprowadzi¢ do dokow,

jest zapalenie pochodni na szczycie Lancy Swiatta. J

Jednak uciekinierzy zaczna mie¢ prawdziwe klopoty

dopiero wtedy, gdy dotra do miasta... l
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podniszczona na skutek ciaglych podmuchow stonego
morskiego wiatru. Podczas budowy potudniowych dokow
nalezaca do Manon wiez¢ zmieniono w latarni¢ morska

i stopniowo wszyscy zapomnieli o istnieniu czarodziejki. By¢
moze ona jedyna w Starym Swiecie rozumiata natur¢ klatwy
nadciagajacej nad Mousillon, ale jej zycie dobieglo konca,
zanim zdotata komukolwiek t¢ wiedzg przekazac.

Trzymani w Lancy jency czasami widuja szczupla i smutna
bladolica pania, ktora schodzi z gérnego pigtra latarni.
Twierdza, ze zawsze szlocha i rozpaczliwie stara si¢ cos
powiedzieé, ale nigdy nie jest w stanie wymowi¢ ani stowa.
Lowcy Skoér nie przywiazuja wagi do tych majaczen, gdyz
sa to zapewne tylko deliryczne wizje zdesperowanych lub
chorych niewolnikéw.

Palac ksiazecy

Patac ksiazgey jest najwspanialszym i najstarszym budynkiem
w miescie. Zostal zbudowany wokoét samotnej elfiej wiezy

i nawet nowsze jego skrzydta pochodza najprawdopodobniej
jeszcze z czas6w przed Landuinem. Za panowania Maldreda
patac stynat z niezwyklego przepychu. Kazda $ciang

zdobity bezcenne tkaniny, a wszystkie pokoje pelne byty
najswietniejszych mebli ze srebra i szlachetnego drewna.

W tym wspanialym miejscu odbywaty si¢ huczne zabawy

i wystawne uczty. Zaproszenie na dwor w Mousillon byto
wielkim zaszczytem, wigc wybrancy losu przybywali nawet
z odleglych zakatkow ksigstwa. Wszystko zmienito si¢ wraz
z wybuchem Wojny Falszywego Graala.

Podczas oblgzenia miasta Maldred i Malfleur wraz

z tuzinem dworzan i stug zamkngli si¢ w zamku, aby
unikna¢ kontaktu z hordami zarazonych nieszczg$nikow.
Przez pewien czas udawato im si¢ ignorowaé wojng
toczaca si¢ pod murami. Wspominajac tamte ostatnie

dni (chociaz nikt nie jest tego pewien), ludzie mowia,

ze z rozkazu Maldreda w palacu dopuszczano sig

wtedy najbardziej ohydnych wystgpkow i rozpusty, aby
jeki rozkoszy zagluszyly blagania umierajacych na ulicach.
Kiedy krolewska armia przekroczyla bramy miasta

i wystano ludzi do zamku w celu aresztowania Maldreda,
zolnierze zastali mnostwo zwtok zalegajacych

w ociekajacych ztotem pokojach. Wszyscy umarli

z niewyjasnionych przyczyn w trakcie oddawania si¢
wszelkim rozkoszom. Krol rozkazat zamknaé patac

i zabarykadowaé wszystkie okna oraz drzwi, pozostawiajac
ciata w §rodku. Powszechnie uwaza sig, ze pozostaja tam
do chwili obecnej.

Palac jest po dzi§ dzien zamknigty i jak dotad nie znalazt
si¢ $miatek, ktory odwazylby si¢ tam wejs¢. Wielu ludzi
mowi, ze to Maldred uczynil zamek przeklgtym miejscem,

ale prawde mowiac klatwa zawista nad Mousillon duzo
wcezesniej niz Przeklgty Ksiaz¢ rozpoczat swe rzady.
W kazdym razie palac jest miejscem, w ktorym gniezdzi
si¢ zto i $mier¢. Elfia wieza - elegancka i posgpna

- dominuje nad horyzontem po6inocnej czgsci miasta.
Przylegaja do niej dwa budynki, Skrzydto Pana i Skrzydto
Pani, same z kolei otoczone przez wysokie i strome

mury. W obrgbie muréw znajduje si¢ tez kilka mniejszych
budynkéw, migdzy innymi stajnie oraz kwatery stuzby.
Wszystkie §ciany sa ozdobione subtelnymi rzezbieniami
w elfim stylu, wspanialszymi i bardziej wyrafinowanymi
niz krzykliwe dekoracje w kaplicy Graala. Palac ksiazgcy
jest wciaz najpigkniejszym budynkiem Mousillon, a takze
najlepiej przystosowanym do obrony. Gdyby nie to, ze
Maldreda pokonata jego wlasna niegodziwo$¢, moglby

w tym palacu wytrzymaé oblgzenie jeszcze dlugie miesiace
po tym, jak poddata si¢ reszta miasta.

Wisrod wielu patacowych sal znajduje si¢ migdzy innymi
sala audiencyjna, zwana Wielka Galeria, kaplica ksi¢znej,
ksiazgce pokoje na szczycie wiezy oraz Sala Laski
Landuina, gdzie Maldred wyprawial swoje stynne uczty.
Przypuszczalnie pomieszczenia przystrajaja te same
ozdoby, co w czasie oblgzenia, chociaz dzi§ na pewno sa
podniszczone przez wilgo¢ i czas. Ciata prawdopodobnie
tez pozostaly w miejscu, w ktérym powalita je zaraza
lub inne, nieznane zlo. Nie wiadomo tego na pewno,
poniewaz w ciagu ostatnich dwustu lat nikt nie odwazyt
si¢ wkroczy¢ do patacu. Zdarzaja si¢ szalency albo
ktamcy, ktorzy twierdza, ze wspigli si¢ na mury i zajrzeli
do $rodka, ale tak naprawdg wszyscy mieszkancy miasta
zywia zabobonny lgk przed ksiazgcym patacem. Nawet
przybywajacy spoza Mousillon podrézni czuja strach,
zblizajac si¢ do zamku. Mozna powiedzieé, ze roztacza
on mroczng atmosfer¢ rozkladu, wyczuwalna nawet ze
znacznej odleglosci. Mimo to kraza plotki, Ze co noc na
zamku od nowa rozpoczyna si¢ uczta, na ktoérej duchy
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Maldreda i Malfleur oddaja si¢ zakazanym rozkoszom
i tancza, skazane po wsze czasy na poruszanie si¢ w takt
upiornej muzyki umartych.

Gdyby komukolwiek udato si¢ wejs¢ do patacu i przezy¢,

z pewnoscia znalaztby tam tyle bogactw, ze starczyloby

na zakup calego Mousillon, a na pewno uczynitoby to ze
znalazcy najbogatszego mieszkanca ksigstwa. Ale nawet ci,
ktorzy przebyli najgorsze zakamarki Przeklgtego Miasta

i dotarli do wysokich muréw patacu, byli nagle paralizowani
przez aurg strachu, jaka emanuje to miejsce. Wszyscy, ktorzy
dotarli tak daleko, zawrdcili lub, jak niektoérzy ponuro
dodaja, zostali uwigzieni na dworze Maldreda, skazani na
wieczny taniec w krggu umartych.

Utracone Miasto

Znaczna czg$¢ miasta zostata zrujnowana podczas oblgzenia,
a poniewaz nie byto nikogo, kto podjatby si¢ odbudowy,
obszary te pozostaly opuszczone. Opuszczone oczywiscie
przez ludzi, gdyz liczne mroczne stworzenia wybraty

Zaginiona Pani

Zamierzajac odnowi¢ potozona w poblizu granicy
pickna, lecz podupadta kaplice Graala, ksiazg
Bordeleaux odkryt, ze wspanialy posag Pani, ktory
kiedys$ stanowil ozdobg $wiatyni, zostat uzyty

w czasie oblgzenia jako pocisk do jednego z trebuszy.
By¢ moze wciaz lezy gdzies w Zgubionym Mieécie.
Ksiazg hojnie zaptaci za odzyskanie statuy.

Utracone Miasto na swoj dom. Wyprawa do tej dzielnicy
moze okazac si¢ oplacalna takze dla zdolnych i obdarzonych
szczgsciem ludzi, ktorzy beda potrafili ujs¢ z zyciem

z miejsca, gdzie §mier¢ przechadza si¢ zrujnowanymi ulicami.

Ta czg$¢ miasta, ktora rozciaga si¢ na poinoc od Grismerie,
najbardziej ucierpiala podczas oblgzenia, zwlaszcza za$ teren
wokot patacu, chociaz on sam cudownie uniknat chocby
najmniejszej rysy. Potudniowo-wschodnia czg$¢ miasta
réwniez lezy w gruzach. W kronikach napisano, ze podczas
oblgzenia Mousillon krol Bretonii po raz pierwszy zezwolit
na wykorzystanie machin wojennych, migdzy innymi
obstugiwanych przez chtopow katapult i balist, uznajac,

ze nie oznacza to ztamania przysiggi, jaka rycerze sktadaja
Pani. Wojenne machiny zebraty potworne zniwo wsrod
Iudzi i budynkoéw. Przemierzajac dzisiaj ulice Przeklgtego
Miasta, wcigz mozna natkna¢ si¢ na lezace na ulicach posrod
gruzoéw zniszczonych budynkow sterty gltazéw i kamiennych
odlamkow, uzywanych niegdy$ jako amunicja do trebuszy.

W obrgbie Utraconego Miasta znajduja si¢ takze dzielnice,
ktore kiedy$ byly zamieszkane przez najbogatszych ludzi
w Mousillon. Oznacza to, ze pozostalo tam wiele tajnych
skrytek ze ztotem i kosztowno$ciami. Wyspecjalizowani
zlodzieje chylkiem przemierzaja ciemne ulice tych okolic.
Niektorzy nawet odnajduja cenne rzeczy, ktére moga
zapewni¢ im lepsza przyszto$¢ poza Mousillon, jezeli tylko
znajdzie si¢ ktos$, kto zechce je kupi¢ za gotowke. Niewielu
jest jednak $miatkow, ktorzy osmielaja si¢ wtargna¢ do
Utraconego Miasta, gdyz nawiedzaja je duchy i upiory.

Za dnia i w nocy ulicami Utraconego Miasta przechadzaja

si¢ nieumarli. Rozpadajace si¢ szkielety ofiar zarazy i wzdgte
zwloki niedawno zmartych stanowia niezbity dowdd pigtna,
jakie odcisngta na miescie bezbozno$¢ Maldreda. Legowiska
zombi stanowig bezposrednie zagrozenie dla kazdego, kto
pojawi si¢ w okolicy, a zdegenerowane, potludzkie istoty
pojawiaja si¢ jak spod ziemi, aby schwyta¢ nieostrozna

ofiarg i pozre¢ ja zywcem. Prawdziwa zmora Utraconego
Miasta s ghule, drapiezne, podstgpne i zawsze glodne.

W rzadkich przypadkach, kiedy zapuszczaja si¢ na
zamieszkane tereny miasta, sa odpierane ptonacymi
pochodniami przez grupy przestraszonych mieszkancow.

Te zdarzenia daja poczatek opowiesciom o stworach, ktore
przychodza w nocy, zeby kras¢ dzieci i wysysa¢ dusze.

W historiach tych kryje si¢ sporo prawdy, a wzbudzany przez
nie strach przed Utraconym Miastem sprawia, ze nigdy nie
prébowano go na wigksza skalg penetrowaé, czy tez na nowo
zasiedlic.

Baronia Przeklgtych

Wiele miejskich opowiesci to niewiarygodne historie, ale
jedna z najbardziej nieprawdopodobnych jest legenda

o ukrytym pod miastem krolestwie potwornego wtadcy
ghuli. Niestety wlasnie ta historia, jako jedna z niewielu,
znajduje potwierdzenie w rzeczywistosci. Tylko kilka oséb
w Mousillon podejrzewa, jak wielka jest w rzeczywisto$ci
podziemna Baronia i jak rozlegle sa jej wpltywy. Zerujac jak
pasozyt na nieszczgsciu i stabosci ludzi zyjacych powyzej,
Baronia to nie tylko najbardziej brutalne, ale, co dziwne,
réwniez najbardziej cywilizowane miejsce w miescie.

Dawny i niemal catkiem zapomniany ksigz¢ Mousillon,
Afregar, zywil ogromne ambicje, przerastajace jednak
jego mozliwos$ci i zasoby finansowe. Chcial stworzy¢
nowoczesne miasto, podobne do tych, ktore widziat
w Imperium, lub przypominajace krasnoludzkie fortece,




o ktorych wiele slyszal. Zatrudnit najlepszych architektow
z Nuln i rozkazat im ulepszy¢ Mousillon, aby taczylo
bretoniska tradycj¢ z nowoczesno$cia. Pierwszym, czego
potrzebowatl, byl system kanalow, ktory poradzitby sobie
z problemem mousillonskich $ciekow. Ksiazg rozkazat
architektom, aby natychmiast rozpoczgli pracg nad
systemem kanalizacyjnym pod ulicami miasta. Oprécz
tuneli system mial sktada¢ si¢ takze z wysoko sklepionych
piwnic i rzezbionych kolumn, tak aby powstajace pod
ziemia miasto bylo rownie imponujace jak to, ktore
wyrastalo na powierzchni. Niestety Afregarowi skonczytly
si¢ pieniadze, nim wykonano czwartg czg¢§¢ calej pracy.
Wkroétce potem ksigzg zginalt w wypadku na polowaniu.
Budowa stangta, a z czasem zapomniano o Afregarze i jego
kanatach.

Bylo to ponad trzysta lat temu, lecz kanaty wciaz istniaty
pod ziemia i z ponura nieuchronno$cia zaczg¢ty zapetiac sig
najgorszym rodzajem mieszkancow. Podziemia Mousillon
zajeta grupa ghuli. Tym trupozernym bestiom udawato si¢

od czasu do czasu zaprzesta¢ walki migdzy soba i wyprawié
si¢ na powierzchnig. Ghule byty niebezpieczne, ale stabo
zorganizowane 1 zadowalaly si¢ przetrwaniem w podziemiach
miasta, niczego wigcej nie oczekujac. Zmienito si¢ to dopiero
wtedy, gdy pojawit si¢ wsrdd nich osobnik obdarzony
zdolnoéciami przywodczymi.

Prawie nic nie wiadomo o krélu ghuli, zwanym Rycerzem-
Ludozerca. Stosunkowo niewielu mieszkancow w ogole

o nim slyszato. Nieliczne opowiesci mowia o tym, ze jest
czlowiekiem, ktory z jakiego§ powodu zapragnat zemsty
na swoich ludzkich wspoéttowarzyszach, z ktorymi kiedys

- Zbuntowane ksigstwo -

Podr(’)iny nie musi odwiedza¢ miasta, aby zostac
ograbionym, zarazonym, utopionym, zabitym lub
zjedzonym przez nieumartych. W ksigstwie pozostato
jeszcze wiele innych miejsc, ktorych lepiej nie odwiedzag.
Chociaz wigkszo$§¢ terenow Mousillon mozna okresli¢ jako
bagna i moczary pokryte z rzadka wie$niaczymi chatami,
dzieje ksigstwa - a prawdopodobnie takze jego przyszte losy
- pokazuja, ze istnieja tam miejsca godne zainteresowania.

Kordon Ochronny

Przez ostatnie dwa stulecia, odkad Mousillon wypadto

z task kréla Bretonii, wokot granic ksigstwa stopniowo
wyrastaly zamki, tworzace tak zwany Kordon Ochronny.
Z rozkazu kréla Utracone Ksigstwo zostato opasane
tancuchem ponad dwoéch tuzinow wiez, a jedynym

celem ich zatég stalo si¢ wypatrywanie band wiesniakoéw
podejmujacych probe ucieczki. Bretonczycy sa pewni,
ze kazdy z Mousillonczykow jest nosicielem czerwonej
ospy 1 jezeli tylko pozwoli si¢ im opusci¢ kraing, na
pewno wywolaja nowa epidemig. Dlatego tez wieze
strzega nielicznych drog, zwierzgecych szlakow i lesnych
Sciezek, wykorzystujac naturalne uksztattowanie terenu
w ten sposob, ze przekradnigcie si¢ koto nich jest bardzo
trudne, a czasem wprost niemozliwe. Zeby zyskaé
pewnos¢, zotnierze regularnie patroluja tereny pomigdzy
wiezami. Na obszarach, do ktérych nie moga dotrze¢,
pozostawiaja brudng robot¢ naturalnym zagrozeniom
Mousillon (bagnom, drapiezcom, ozywiencom

i innym, jeszcze gorszym stworzeniom). Kazda wieza
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wyprawit si¢ do kanalow, aby powstrzymac potwory. Rownie
dobrze moze by¢ po prostu wyjatkowo silnym i przebiegtym
ghulem, ktory wymordowat stojacych wyzej od niego

w hierarchii. Kimkolwiek jest, sprawil, ze niezdyscyplinowana
kolonia ghuli zmienita si¢ w lustrzane i makabryczne odbicie
samej Bretonii. Rycerz-Ludozerca jest krolem i ma pod soba
kilku ksiazat (wyjatkowo okrutne i silne ghule), ktorzy
rzadza najnizsza klasa mieszkancoéw podziemi. Wiadca jest
stosunkowo inteligentny, co sprawia, ze mozna si¢ z nim
uktada¢. Jeden z miejskich gangéw, Straz Cmentarna, twierdzi,
ze Rycerz-Ludozerca jest ich sprzymierzencem i nasle swoje
ohydne legiony na kazdego, kto z nimi zadrze. Nie wiadomo,
czy to prawda i czy pewnego dnia wladca ghuli nie wysle
swojej armii przeciw gangowi za to, ze mieli czelno$¢ glosi¢
co$ takiego. By¢ moze jednak najbardziej ztowieszczym
miejskim kryminalistom udalo si¢ zawrze¢ sojusz z wiadca
ghuli i jego potwornymi poddanymi.

Podziemna Baronia sktada si¢ z nieprawdopodobnie
dlugich odcinkéw kanatéw, ktore przypominaja raczej

sale $§wiatyni niz miejski system kanalizacyjny,
polaczonych z prymitywnymi tunelami wykopanymi
przez ghule. To krolestwo w miniaturze, z wioskami

i sekcjami przeznaczonymi dla wyzej postawionych

ghuli, umeblowanymi niczym szlacheckie patace. Siedziba
Rycerza-Ludozercy znajduje si¢ na skrzyzowaniu

kilku kanatéw. Wtadca siedzi na tronie z doktadnie
obgryzionych kosci i rzadzi dworem btaznow, gladiatorow
oraz pomniejszych czarnoksigznikow. Wigkszos$¢ obszaru
Baronii Przeklgtych pokrywa wieczna ciemno$¢ i watpliwe,
aby ktokolwiek zapuscit si¢ dalej niz na kilka krokow

w glab jej terenu i powrocit zywy.
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petni funkcj¢ posterunku wzdluz kordonu i jest mata,
samowystarczalng forteca, ktora posiada wtasne zapasy
zywno$ci, gtéwnie dzigki uprawie roli lub hodowli. Co
trzy tygodnie okoliczni lordowie wysylaja zapasy i zmiang
wojska do wiez na swoich terenach. Ich przedstawicielami
na miejscu sa kasztelani. Zazwyczaj sa to rycerze,

ktorym powierzono zadanie schwytania i przestuchania
kazdego wiesniaka, ktory chcialby przekroczy¢ kordon,
zmierzajac do Lyonesse, Bastonne lub Bordeleaux. Tak
naprawdg stosunkowo niewielu mieszkancow Mousillon
podejmuje probe przekroczenia granicy (wigkszos¢ z nich
nawet nie wie, ze istnieje cokolwiek poza ich wioska, nie
wspominajac o ksigstwie), wige kasztelanowie zajmuja

si¢ gtéwnie walka z bandami zb6jow i przemytnikami.
Zazwyczaj dysponuja niewielkim garnizonem ochotnikow,
w liczbie od 10 do 20 osdb. Czasem sg tez wspierani przez
rycerzy, ktorzy stanowiag $rednio okoto 20% cztonkow
zatdég wszystkich wiez.

Krol Louen Lwie Serce traktuje sprawg kordonu bardzo
powaznie. Nakazal umocnienie niektorych garnizonow,

a takze zachgca btednych rycerzy i rycerzy Proby, aby
pomagali patrolowa¢ granice Mousillon. Wedhug krazacych
plotek, kordon zostal wzmocniony w odpowiedzi na
dochodzace ostatnio z Mousillon zadania ksiazecego

tytutu. Uszczelniajac kontrolg granic, krél chece za jednym
zamachem powstrzymac tworzenie si¢ wrogiej armii, jak tez
przetrze¢ szlak dla wlasnego najazdu na te ziemie.

Pomimo wzmozonego zainteresowania wiladcy, przecigtna
wieza z kordonu jest raczej ponurym miejscem, odludnym
1 zamieszkanym przez kilku uzbrojonych me¢zczyzn

oraz dowodzacego nimi rycerza, ktory petni funkcje
kasztelana. Rycerze pozostaja poza podejrzeniami, wigc
moga swobodnie przekracza¢ granice kordonu, tak samo
jak chtopi i cudzoziemcy, jezeli tylko maja specjalne
zezwolenie od ktoéregos z przygranicznych lordow.
Wszyscy pozostali zmuszeni sg przekracza¢ kordon
nielegalnie. Moze sig¢ to okaza¢ bardzo ryzykowne, gdyz
podrézujacy bez zezwolenia moga by¢ w kazdej chwili
zabici bez ostrzezenia przez zotnierzy kasztelana.

W Mousillon jest tylko kilku przestgpcow specjalizujacych
si¢ w przerzucaniu ludzi i towardéw przez granice.
Przemytnicy potrafia znalez¢ ukryta $ciezkg lub
przekupié¢ zolnierzy, tym samym umozliwiajac bezpieczne
opuszczenie terenu Przeklgtego Ksigstwa.

Osoby probujace bezprawnie przekroczy¢ kordon wiele
ryzykuja. Kasztelan i jego ludzie trwaja na strazy, a bez
zezwolenia mozna ich mina¢ tylko ukradkiem lub przy
uzyciu sity. Zazwyczaj zaloga ma przewagg liczebna i zbrojna,
wigc poruszanie si¢ w okolicach wiezy jest nadzwyczaj
ryzykownym przedsigwzigciem. Podczas kazdych 30 minut,
ktore Bohaterowie spgdzaja w zasiggu dwoch kilometrow

-

W okolicach Wroét Grenouille zostaje znaleziona
dryfujaca 10dz, na ktdrej nie ma $ladow zycia

i tylko krwawe plamy pozwalaja si¢ domyslac,
co sig¢ stalo z zatoga. Kto§ (moze Bohaterowie)
powinien przesledzi¢ trasg lodki wzdtuz
Grismerie 1 by¢ moze powiazac los zeglarzy

z tajemniczym pasazerem, ktory placit ztotem
za przetransportowanie do Mousillon.

Zaginiona zaloga f
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od kordonu, maja 40% szans¢ na napotkanie patrolu
sktadajacego si¢ z 1k10/2 + 2 ochotnikéw (lub rycerzy).
Patrol bedzie nalegal, w miarg potrzeby uzywajac sily, aby
wedrowcy powrocili do Mousillon. Jezeli BG zaatakuja
patrol lub wiezg, zostana wyjeci spod prawa, a miejscowy
lord zapewne nie bedzie szczgdzil srodkéw, aby wytropic
1 zgladzi¢ zloczyncow.

Las Arden

Potnocno-zachodnia granicg Mousillon wyznacza skraj
Lasu Arden. Znany z wielu bretonskich legend, jest
wybierany jako cel wedrowki przez rycerzy, ktérzy
szukaja bestii do ubicia. To mroczne miejsce, w ktorym
czajg si¢ przeroézne potwory, a poniewaz zla stawa lasu
sprawia, ze coraz mniej wiesniakow osiedla si¢ w jego
okolicy, bestie sa czasem zmuszone do zapuszczania
si¢ w glab Mousillon. Ciemnozielone otchtanie Lasu
Arden stopniowo si¢ przerzedzaly i tam, gdzie zaczynaja
si¢ tereny Przeklgtego Ksigstwa, teraz tylko nieliczne,
schorowane drzewa wczepiaja si¢ w bagnista kraing
niczym szpony w ciato ofiary. Granica nie jest wyraznie
wyznaczona i czasem zdarza sig, ze jaki§ desperat lub
szaleniec ukrywa si¢ na obrzezach lasu.

Wrota Grenouille

Miasto o nazwie Wrota Grenouille lezy na wschodzie, tam
gdzie Grismerie przecina granicg Mousillon z Bastonne.
Jest to zespot ufortyfikowanych drewnianych budynkow

i hangaréw na todzie, ktory powstal w celu nadzorowania
i opodatkowywania handlu towarami naptywajacymi do
Mousillon. W Bretonii to raczej niezwykte, aby miasto
powstawato z powodow gospodarczych i byto prowadzone
przez kontrolujacych handel przedstawicieli kupieckich
rodow. Przez Wrota Grenouille przewozi si¢ wszystkie
towary legalnie wyptywajace z Mousillon, a podatek od
nich odprowadzany jest zarowno do kasy kupieckiej, jak

i krolewskiej. Myto jest wysokie, ale Wrota to jedyna
droga, ktora tadunki moga opusci¢ Utracone Ksigstwo, nie
wzbudzajac gniewu rycerzy z kordonu ochronnego. Kupcy
sq bardzo czujni (nawet bardziej niz rycerze) i niezwykle
trudno jest przemyci¢ cokolwiek bez ich wiedzy. Wrota
Grenouille to takze siedziba kilku kompanii trudniacych
si¢ wynajmem todzi do przewozu towardéw (i nielicznych
nierozwaznych pasazeréw) do Mousillon i z powrotem.
Zatrudniaja one najtwardszych i najbardziej zaufanych
zeglarzy oraz przewoznikoéw z calej Bretonii, ktorzy
muszg nie tylko by¢ zdolni do pokonania zamulonych

i trudnych do zeglugi wod Grismerie, ale takze odwazni

i sprawnie wladajacy bronia, jesli chca przezyé regularne
wyprawy do przeklgtego Mousillon.

Wrota Grenouille sa zarzadzane przez radeg skltadajaca

si¢ z przedstawicieli ré6znych rodéw kupieckich. Swoich
reprezentantdéw maja tam Bractwo Latarni, Kociot i Kogut
(skupuja bron palna i inne egzotyczne rodzaje uzbrojenia
naptywajacego do dokéw Mousillon) oraz Droga Zycia
(podejrzewana o finansowe wspieranie przestgpcow

i szmuglowanie nielegalnych towaroéw przez kordon).
Bretonska szlacht¢ reprezentuje bezwzgledny sir Parvon,
ktory rownie dobrze wywiazuje si¢ ze swoich obowiazkow
kasztelana najblizszej z wiez kordonu, jak tez pilnuje, aby do
krolewskiego skarbca splywaly nalezne podatki od towarow
transportowanych przez Wrota.
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Zwycigstwo Landuina

Dzien najwigkszej chwaty Mousillon nadszedt zaraz po

jego najciemniejszej nocy. Landuin walczyt u boku Gillesa,
wyzwalajac Bretonig z tap zielonoskorych, a po powrocie

w rodzinne strony odkryl, Ze podczas jego nicobecnosci
rozpanoszyli si¢ tam nieumarli. Ogarnigty rozpacza wjechat
w sam $rodek hordy ozywiencow. Gilles i Towarzysze stracili
g0 z oczu 1 obawiali sig, ze zginal. Jednakze po zmroku
ksiazg powrdcit z glowa potwornego nekromanty, ktory
dowodzit nieumartymi. Landuin odnalazt go i zabil, mszczac
tym samym $mieré swoich najblizszych i zbezczeszczenie
rodzinnego domu. O $wicie Towarzysze wyruszyli na
pozbawiona przywodcy hordg i rozniesli ja na mieczach.
Migjsce, gdzie rozegrata si¢ bitwa, nazwano na pamiatke tego
wydarzenia Zwycigstwem Landuina.

Polozone na pétnocnym brzegu Grismerie, na wschod

od Portand, miejsce bitwy to obszar gleby nadzwyczaj
urodzajnej jak na Mousillon i nadawaloby si¢ doskonale

pod uprawe, gdyby jaki§ wiesniak o$mielit si¢ je zaorac.
Zwycigstwo przypomina o tym, ze w przesztosci Mousillon
byto kraing zielong i urodzajna, gdzie w kazdej bruzdzie
ziemi i kgpie drzew widoczny byt dotyk reki mitosciwej Pani.
Jednakze obecnie jest to miejsce rzadko odwiedzane, gdyz
emanuje nie tylko pigknem, ale i $miercia. Szarza Towarzyszy
powalita tutaj tylu nieumartych, ze tysiace kosci weiaz

leza ptytko pod ziemia, a niektoére z nich nawet wystaja na
powierzchnig. Przed rozktadem chroni je tajemnicza moc.
Niektorzy osmielaja si¢ twierdzié, ze jest to ta sama mroczna
sifa, ktéra zmusila szkielety do powstania, i nie ma ona nic
wspoélnego z blogostawienstwem Pani.

Posrodku pobojowiska wznosza si¢ pozostatosci kamiennej
wiezy, w ktorej, jak glosza plotki, Landuin walczyt

z nekromanta. Ruiny te powinny by¢ §wigtym celem
pielgrzymek, ale tak naprawdg niewielu rycerzy wyprawia sig,
aby je zobaczy¢. Dzieje si¢ tak dlatego, iz mato kto chciatby
zatrzymywac si¢ w miejscu, ktore cho¢ niezwykle pigkne, jest
réwniez przesycone ztowrogim i nieuchwytnym zlem.

Sieroce Wzgolrza

Pasmo wzniesien we wschodnim Mousillon jest okreslane
wspolng nazwa Sierocych Wzgorz. Sa one znane wsérod
bywatych w swiecie wiesniakow (czyli takich, ktorzy raz lub
dwa opuscili swoja wioske) jako miejsce, w ktorym rosna
niezwykle ziota i kwiaty. Mieszkancy wiosek wokot Sierocych
Wzgdrzach to wyborni zielarze, potrafiacy wsréd chwastow
wypatrzy¢ uzyteczne rosliny. Wiele recept na ludowe
medykamenty, przekazywanych przez zabiarki z pokolenia
na pokolenie, zaleca uzywanie tylko ziét pochodzacych

z tamtych stron. Zielarki, ktore znaja si¢ na rzeczy, potrafia
zaptaci¢ nawet kurza noge za pgezek znakomitych zidt, wige
niektorzy bardziej odwazni wie$niacy podrozuja drogami
Mousillon, sprzedajac swoje zbiory w napotkanych wioskach.
Tacy podrézni sa tolerowani, cho¢ traktowani podejrzliwie,
gdyz mieli czelno$¢ opusci¢ miejsce swoich narodzin.

Sieroce Wzgorza sa zaro$nigte gaszczem paproci, przez
ktore trudno si¢ przedrzed, ale i tak jest to jedno

z najprzyjemniejszych miejsc na obszarze ksigstwa. Jest

tu rowniez stosunkowo bezpiecznie i tylko odrastajace

z nienaturalnym uporem krzaki sprawiaja, ze tereny te nie
sa zamieszkane w wigkszym stopniu. Na szczycie jednego
ze wzg6rz wida¢ pozostatosci zamku i mimo ze obecnie jest
to tylko zbiorowisko zawalonych muréw, z ich rozmiarow

wynika, ze za czaséw swej §wietnosci budowla musiata by¢
naprawdg wielka. W pamigci ludzkiej nie zachowala sig
jednak ani jej nazwa, ani imig rodu, ktéry nig wiadat. By¢
moze jest to nawet pozostato$¢ z czaso6w panowania elfow.
Nie wiadomo takze, dlaczego wlasnie tam rosng niektore
z najbardziej uzytecznych ziot.

Grobowiec Merovecha

Merovech, ksiaz¢ Mousillon, wciaz cieszy si¢ zla stawa
szalenca, ktory zabit kréla i ktorego pozniejsza przegrana
w bitwie doprowadzita do utraty najzyzniejszych

ziem ksigstwa na rzecz Lyonesse. Pomimo ze byt

ostro krytykowany jeszcze za zycia, wielu cztonkow
szlacheckich rodow i znakomitych rycerzy byto mu
wiernych do samego konca. Walczyli u jego boku

w zwycigskiej bitwie z armia skavenéw w 837 roku

(1815 KI), oddajac prawie boska czes¢ okrutnemu

i wojowniczemu ksigciu. Kiedy zginal, rycerze wbrew
rozkazom nowego krdla postawili zmartemu ogromny
grobowiec. Wielkie, kamienne mauzoleum, rozmiarami
zblizone do matego zamku, zostato zbudowane

w $rodkowej czgsci Mousillon, aby Merovech mogt

po $mierci obserwowa¢ swoje dominium. Wielu
najbardziej fanatycznych rycerzy i shuzacych ksigcia
zgodzito si¢ na pochowanie zywcem wraz z nim. Zostali
zamknigci w zimnym grobowcu, oddajac w ten sposéb
hotd swojemu panu i zmazujac hanbg spowodowana tym,
ze nie zdotali go obroni¢ podczas bitwy.

Ogromny cigzar mauzoleum postawionego na grzaskich
terenach sprawit, ze grobowiec zaczat si¢ zapadaé

i ostatecznie zniknal pod powierzchnia trzgsawiska.
Potozenie grobu nigdy nie bylo powszechnie znane,

a jego zapadnigcie si¢ spowodowato, ze w roku 1016
(1994 KI) oficjalnie zostat uznany za zaginiony. Wielu

v [/ Lo aerd
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Skavenskie poszukiwania j

Wydaje sig, ze skaveny przybyty do Mousillon,

aby odnalez¢ co$, co zostato ukryte badz zagingto.
Merovech i jego rycerze w cudowny sposob unikngli
$mierci podczas epidemii czerwonej ospy w 837 roku
(1815 KI). Czyzby skaveny poszukiwaty grobowca,
aby sprawdzi¢, jaka moc uchronita szalonego ksigcia
przed choroba?

rycerzy wyprawiato si¢ w poszukiwaniu grobowca, ale
poniewaz wszyscy szukali na powierzchni ziemi, zadnemu
nie udalo si¢ go odnalez¢. W rzeczywistosci lezy on
posrodku bagnistej niecki, wypelnionej mgtna, stojaca
woda. Trupy rycerzy, shug i koni pochowanych wraz

z Merovechem obrécity si¢ juz w proch, pozostato tylko
parg obrosnigtych glonami kosci. Z samym ksigciem czas
obszedt si¢ trochg lepiej. Jego szkielet weiaz siedzi na
tronie posrodku pograzonego w ciemnosciach wielkiego,
kamiennego grobowca, a czaszkg wykrzywia u§miech
szalenca. Wngtrze mauzoleum przypomina mroczng
wersj¢ klasycznego bretonskiego dworu. Sciany pokryte
sq reliefami przedstawiajacymi Merovecha walczacego

z krolem albo wbijajacego przestgpcow zywcem na pal
podczas swoich uczt. Szkielet trzyma w dtoni kielich

z czarnego zelaza, z ktorego Merovech pil krolewska
krew, a szczatki potg¢znego rumaka bojowego spoczywaja
u jego stop. Merovech bedzie spoczywal w zapomnianym
grobie, dopoki kto$ nie odnajdzie zaginionego
mauzoleum w bagnistym zapadlisku.

Grob Piratow

Mousillon widziato wiele bitew, z czego kilka rozegrato

si¢ na wodach oceanu lub w poblizu ponurego i skalistego
wybrzeza. Bitwa na Falach to straszliwy przyklad takiej
wlasnie batalii. Wydarzenia, ktore do niej doprowadzily,
mialy swoj poczatek na morzach otaczajacych Tileg i Estalig,
gdzie piractwo jest tak rozpowszechnione, ze cale tileanskie
miasta-panstwa zyja z zyskow czerpanych z rabunku.
Estalijska flota zorganizowata w koncu wielka kampanig
przeciwko piratom. Wielu z nich postanowilo potaczy¢ sity

i poplyna¢ na péinoc, aby uciec estalijskim okrgtom

1 znalez¢ bezpieczna przystan w Bretonii lub w Marienburgu.
Oczywiscie Bretonczycy nie pozwoliliby tak wielkiej liczbie
pirackich statkow wplynaé¢ na swoje wody, ale zaslepionym
szalong nadzieja piratom wydawato si¢, ze znajda sposob, aby
oming¢ bretonska flote.

- S

Piracki dlug i

Podczas Bitwy na Falach na dno wraz ze swoim
statkiem poszedt stynny tileanski pirat, Czerwony
Giovanni. Szlachta z miasta-panstwa Remas twierdzi,
ze byl on im winien mnéstwo pienigdzy. Uznajac,

ze §mier¢ pirata nie anulowata dlugu, Tileanczycy
domagaja si¢ od jego rodziny sptaty zobowiazania.
Szlachta pragnie wydobycia z Grobu Piratéw
najcenniejszej rzeczy, jaka nalezata do Giovanniego,
czyli jego inkrustowanego brylantami sztucznego oka.

Nie wzigli jednak pod uwagg gniewu boga morza, Mananna.
Nienaturalnie wysokie fale zapgdzily piracka flotyllg

w poblize brzegéw Mousillon, gdzie znalazta si¢ w putapce,
uwigziona migdzy skalistym wybrzezem i wroga flota.
Bretoficzycy otoczyli piracka armadg i rozniesli ja okrgt po
okrecie, roztrzaskujac kadluby armatnimi pociskami lub
wpedzajac na podmorskie rafy. Bitwa trwata caly dzien i noc,
az wreszcie wszystkie statki korsarzy zostaly zniszczone.
Nastgpnego ranka ogromna fala przyptywu pokryla wybrzeze
i niektorzy mowia, ze zwtoki topielcow zostaty rzucone
nawet na kilometr w glab ladu.

Grob Piratéw znajduje si¢ przy brzegu na poinoc od
miasta i stanowi ponura pamiatkg Bitwy na Falach.
Wiedzac, jak niebezpieczne potrafi by¢ wybrzeze
Mousillon, dowddcy bretonskiej floty nie kwapili sig
do przejgcia unieruchomionych i tonacych pirackich
okregtow. Zostawiono je wigc, zeby zgnity tam, gdzie
zatongly lub zostaly wyrzucone na brzeg. Wraki
wigkszos$ci z nich wciaz mozna tam znalez¢. Sterczace
ponad powierzchnia wody potamane maszty i przegnite
kadluby statkow roztrzaskanych na skatach sa doskonale
widoczne z brzegu. Podczas bitwy wysoka fala porwata
niektore statki tak daleko, ze kiedy poziom wdd opadt,
spoczetly one prawie nienaruszone na skatach, niczym
wyrzucone na brzeg morskie potwory.

Okrety juz dawno ograbiono ze wszystkiego, co cenne,
nawet z kosci martwych marynarzy. Ale nawet teraz od
czasu do czasu zdarza sig, ze wieSniacy, orzac tereny
polozone w okolicy Grobu Piratow, odnajduja szkielety lub
gar§¢ zasniedzialych miedziakéw pochodzacych z dawnej
skrzyni skarbow. Miejsce to wciaz jest petne tajemnic,

a poszukiwacze skarbow lub ciekawscy czgsto tu przybywaja,
aby myszkowa¢ wérdd prochniejacych kadtubow lub
wypatrywac¢ wrakow lezacych dalej w morzu. Wiele statkow
spoczywa pod powierzchnia wody i kilku §miatkow
proébowato wydoby¢ z nich kosztownosci, ale bez
wigkszego powodzenia.

Wsérod marynarzy krazy wiele legend o statku-widmie
$lizgajacym si¢ nocami po falach lub o nabrzmiatych

od stonej wody topielcach, wynurzajacych si¢ na
powierzchni¢ w poszukiwaniu zemsty na zywych.
Bardziej interesujace sa jednak opowiesci o zrabowanych
skarbach, ktére podobno spoczywaja gdzies pod
powierzchnia. Na przyktad rycerze Zakonu Plonacego
Stonca marza o tym, aby odzyska¢ zaginiona Stoneczna
Korong z Bilbali, ktéra prawdopodobnie poszta na

dno wraz z jednym z okrg¢tow zniszczonych podczas
Bitwy na Falach. Wielu uwaza tez, ze porwana

w przeddzien koronacji ksigzniczka infantka z Sartosy
zostata schwytana przez piratow i1 najprawdopodobniej
znajdowata si¢ na poktadzie jednego z zatopionych
statkow. Wysytano juz do Mousillon najemnikow

z Sartosy, aby odnalezli jej ciato, ale jak dotad nikomu si¢
to nie udato, a niewielu w ogodle powrocito. Uplyw czasu
sprawia, ze drewno gnije, ko$ci zamieniaja si¢ w proch,

a Grob Piratow az do samego konca begdzie skrywat
swoje sekrety.

Kaplica Frenegrande

Niewielu mieszkancéw Mousillon zdaje sobie sprawe,
ze wciaz istnieje tam prawdziwie $wigte miejsce. Kaplica
Frenegrande zostata zbudowana kilkaset lat temu

przez przewidujace Panny Graala, ktore spostrzegly,

ze nad Mousillon nadciagaja mroczne czasy i chcialy
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upewni¢ sig, ze przynajmniej jedno miejsce pozostanie
poblogostawione przez Pania, nawet gdy reszta ksigstwa
zostanie utracona na rzecz mrocznych mocy. Swiatyni¢
wybudowano na rozkaz samej Czarodziejki. Od tamtej
pory w kaplicy zawsze rezydowala Panna Graala, a kiedy
od czasu do czasu przejezdzal tamtgdy rycerz, otrzymywat
btogostawienstwo Pani i musiat przysiac, ze nigdy nie
zdradzi potozenia §wiatyni.

Lokalizacja $wiatyni zawsze trzymana byla w tajemnicy,
aby uchroni¢ ja przed najazdem i rabunkiem ze strony
bezwzglednych rycerzy, ktorzy powoli przejmowali
wiladz¢ w Mousillon. Kaplica jest potozona w potnocnej
czesei ksigstwa, migdzy niskimi, skalistymi wzgoérzami.
Wokot nie ma zadnych wiosek i osad, jedynie jalowe,
skaliste ziemie. Budynek jest maty, ale solidny, bez
ostentacji tak charakterystycznej dla znajdujacej si¢

w miescie kaplicy Maldreda. Wngtrze miesci mata nawe
z kilkoma kamiennymi tawkami skierowanymi w strong
ottarza Pani, niewielka izdebke, w ktorej mieszkaty Panny
Graala, oraz kilka kamiennych stopni wiodacych do
krypty, gdzie spoczywaja ciata poprzednich kaptanek.

Historia kaplicy, tak jak i calego Mousillon, jest niezbyt
wesota. Kiedy podczas Wojny Fatszywego Graala Maldred
i Malfleur uwigzili Czarodziejke, rzucita ona desperacki
czar w nadziei, ze uda jej si¢ skontaktowacé z ktoras ze
swoich Stuzebnic. Niestety tylko jedna ustyszata wolanie
o pomoc - byta to Frenegrande, opiekujaca si¢ ukryta
kaplica. Co gorsza, ustyszata je takze Malfleur

i rozsnuwajac sie¢ swojej mrocznej magii, zdotata odkry¢
miejsce, w ktorym znajdowala si¢ Frenegrande. Rozkazata
najbardziej bezlitosnemu z rycerzy Maldreda, sir Garinowi
Surowemu, aby zabil zdrajczynig, ktora o$mielita si¢ pomoéc
Czarodziejce.

Sir Garin w po$piechu ruszyl w strong $wiatyni,

a Frenegrande wiedziala, Ze jest zgubiona, kiedy

ujrzata go pedzacego w dot zbocza. Zabarykadowata

si¢ w kaplicy, wznoszac modty do Pani Jeziora, ale
wiedziata jednoczesnie, ze pomoc nie nadejdzie, a ona
sama niechybnie umrze. Sir Garin byl gwaltownym

i okrutnym rycerzem, znanym ze skutecznos$ci

W uciszaniu niepokornych wiesniakoéw. Jednakze kierowat
si¢ rowniez swoistym poczuciem honoru i ztozyt
przysigge swemu seniorowi, Maldredowi, iz nie odstapi
kaplicy, dopdki kaptanka nie zginie. Panna modlita sig,

a on czekal, wiedzac, ze bez wody i pozywienia
nieszczgsna musi wkrotce umrzeé. Jednak jatowa,
kamienista ziemia wokot kaplicy nie mogta takze samemu
Garinowi dostarczy¢ niezbgdnych §rodkow do zycia.
Oboje umarli z glodu i pragnienia w odstgpie zaledwie
jednego dnia.

Nikt oprocz Czarodziejki nie wie, jak umarli Garin
i Frenegrande. Kaplica pozostata ukryta przez nast¢gpne

dwiescie lat i tylko czasem przybywali w te strony rycerze

Préby, wiedzeni tajemnicza wizja przeznaczenia. Duch
Frenegrande udzielal blogostawienstwa Pani rycerzom
wiernym i na tyle szlachetnym, zeby odnalez¢ $wiatynig.
W ten sposob zbozne dzielo dokonywato si¢ w krainie,
o ktérej mowiono, ze nie $wieci juz tam $wiatlo Pani.
Obecnie Frenegrande mogtaby nawet sta¢ si¢ patronka
bandy awanturnikow lub cudzoziemcéw, gdyz sytuacja
w Mousillon jest tak beznadziejna, ze nawet chtopi lub
wedrowcey z dalekich stron moga zosta¢ wezwani do
przeciwstawienia si¢ wszechogarniajacej klatwie.

Jezeli chodzi o sir Garina, jego ko$ci najprawdopodobniej
dawno temu obrocily si¢ w proch i stusznie zostat
zapomniany. Jednakze czasem zdarzy sig, ze jaki$ zielarz
lub wiesniak opowiada o biakajacym si¢ po wzgodrzach
szkielecie rycerza, ozywionym by¢ moze przez
nikczemno$¢ swoich uczynkéw za zycia lub szukajacym
wybaczenia zza grobu. Ale niewielu, nawet w Mousillon,
wierzy w takie opowiesci.

Baszta Uludy

Podczas Wojny Fatszywego Graala Maldred, wspomagany
magia Malfleur, uwigzit Czarodziejke. Mogt ja osadzic¢

w jednym z kilku miejsc, ale na jej nieszczgscie wybrat
niedostgpng Baszt¢ Utudy - samotna, mato znana

wiez¢ przy pdéinocno-zachodnim kranicu Mousillon.
Budowlg z czarnego granitu wzniesiono podobno

wedlug starozytnego elfiego projektu, jednak

w obecnym stadium zniszczenia przypomina sgkaty,
kamienny palec, wymierzony gniewnie w niebiosa.
Uwigziona Czarodziejkg¢ uwolnil rycerz Gaston, zwany
Bardem, ktorego przywiodly w tamte strony niezwykle
wizje. Pokonat potwora, ktéorego Maldred postawit

na strazy wiodacego do baszty waskiego, kamiennego
mostu, i uwolnit zaktadniczkg. W nagrodg za ten czyn
Czarodziejka sprawita, ze Gaston objal tron Bretonii i juz
jako krol poprowadzit rycerzy do oblgzenia Mousillon.
Baszta zostala zapomniana, ocalona od zniszczenia by¢
moze przez sama Czarodziejkg.

Smagana przez wichry wieza wciaz stoi na wybrzezu
Mousillon. Waski, kamienny most, ktory niegdy$ taczyt
ja z brzegiem, rozpadt si¢ podczas walki Gastona

z bestia, wigc do baszty mozna si¢ dostaé tylko pokonujac
zdradzieckie skaty i wzburzone morze, a potem wspinajac
si¢ do wejscia umieszczonego w potowie wysokosci
kamiennej iglicy. Bestia tez nadal tam jest. Jej twarde

jak krzemien kosci spoczywaja polamane na skatach,

na ktoére spadta. Podczas odpltywu spostrzegawczy
$miatek moze dostrzec poskrgcany, kolczasty krggostup,
ktory przeswieca blaskiem wyplowiatej kosci spod
pokrywajacych go wodorostow i skorupiakow.

Wewnatrz baszta jest naznaczona pigtnem magii, zar6wno
mrocznych czaréw Malfleur, jak i zyciodajnej mocy
Czarodziejki. W wiezy panuje chwiejna rownowaga tych

sit 1 dlatego jedne pokoje moga by¢ ponurymi komnatami
zbudowanymi z ludzkiego ciala, gdzie twarze krzycza ze $cian,
podczas gdy w innych roénie bujna, zielona trawa i kwiaty,

a wszystko skapane jest w bladym, niesamowitym $wietle.
Pierwotne przeznaczenie baszty pozostaje nieznane, ale
zaczarowane kajdany, ktorymi skuta byta stynna wigzniarka,
weiaz si¢ tam znajduja. Czarodziejka byla przetrzymywana

w komnacie na szczycie wiezy, dokad prowadzi przyprawiajaca

—

Nowy wigzieh

e — hr—

Bohaterom udato si¢ odkry¢ potworng intryge

i zdemaskowac¢ chytrego ztoczyncg. Niestety totr

wie i potrafi zbyt wiele, aby mozna bylto go po prostu
zabi¢, nie mozna tez zamkna¢ go w zwyktym lochu.
Zleceniodawca BG styszat jednakze o wigzieniu,

w ktorym przetrzymywano sama Czarodziejkg!
Wszystko, co musza zrobi¢ BG, to znalez¢ Basztg Utudy,
zbada¢ ja i przygotowac na przyjgcie nowego wigznia.
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o zawrdt glowy spirala nizej potozonych sal. Maldred nigdy
nie zbadat doktadnie baszty i by¢ moze kryje ona w swoich
granitowych glebiach jeszcze inne sekrety.

Bracia Farulina

W potnocno-wschodnim Mousillon, na potudnie od Lasu
Arden, znajduje si¢ zespdt monolitow ustawionych

w koncentryczne krggi. Nikt nie wie, kim byt Farulin, ani
co oznaczaja kamienie, ale jezeli w okolicy zaginie wiesniak,
zwykle potem mozna go znalez¢ siedzacego na jednym

z glazow 1 wpatrujacego si¢ w niebo. Czgsto taki stan
utrzymuje si¢ przez kilka dni.

Bracia Farulina to najprawdopodobniej najstarsza

w calej Bretonii konstrukcja bedaca dzietem ludzkich
rak. Obeliski zostaly stworzone w celu wywierania
silnego, magicznego efektu zamroczenia na tych,

ktorzy zabtakaja si¢ w granice kregow. To utrzymuje
ciekawskich z dala od kurhanu, w ktérym spoczywa
wodz starozytnego bretoniskiego plemienia. Zyjacy na
dhugo przed narodzinami Gillesa potgzny wiadca miat na
swoje zawotlanie utalentowanych czarownikow. To oni
rzucili na krag Braci Farulina zaklgcie, ktore przetrwato
az do naszych czasow. Kurhan wodza stoi posrodku pola
monolitow i jego spokoju nie zaktdca nawet ciazaca nad
Mousillon klatwa niespokojnej §mierci. Jego rydwan

i bojowe rumaki zostaty pogrzebane w przedsionku
grobowca. Tam tez spoczywa zasniedzialy pancerz
z brazu, natomiast kamienna trumna w gtéwnej sali,
pomimo uptywu czasu, pozostata nietknigta.

Dlaczego pochowany posréd Braci Farulina wodz,
ktory byl niewatpliwie wyjatkowo potgznym wiadca,
nie osiagnal tak znaczacej pozycji jak pozniej

Gilles? Odpowiedz mozna znalez¢ na brazowych
talerzach pogrzebanych wraz z nim. Sa one pokryte
skomplikowanymi piktogramami, ktére uzdolniony
uczony mogtby jednak przettumaczy¢. Opowiadaja
mroczng historig bitew, zdrady i samobojstwa, ktora
pozwala przypuszczaé, ze ponure fatum wisiato nad
Mousillon jeszcze przed nastaniem Landuina.

Pied a’Cochon (Swinska
Noga)

Mieszczaca si¢ w Pied a'Cochon kaplica Graala przez

wielu uwazana jest za ostatnie $wigte miejsce w Mousillon.
Odizolowana od reszty §wiata w glgbi bagnistej, wschodniej
doliny Grismerie, mata i tadna $wiatynia pozostawata pod
troskliwa opieka Panien Graala, ktére czasem pomagaty
biednym wie$niakom zamieszkujacym okoliczne moczary.
Mowi sig, ze kaplica w Pied a'Cochon byla szczegoélnie bliska
sercu Czarodziejki, poniewaz dawala nadziej¢ najubozszym
Bretonczykom.

Wszystko skonczyto si¢ w roku 1472 (2450 KI), kiedy
kaplica zostata oblgzona i zniszczona przez hordeg
nieumartych. Wszystkie Panny Graala zostaly pozarte,
kaplica za$ do tej pory stoi opuszczona, omijana szerokim
tukiem przez chtopow z okolicznych osad. Panuje tam
$miertelny spokdj... do chwili, gdy zywy cztowiek pojawi
si¢ w kaplicy w samo potudnie. W tym momencie niebo
zasnuje si¢ chmurami, a na $§wiatyni¢ sptynie ggsta mgta.
Z oparow wynurzy si¢ chwiejnym krokiem zawodzaca
horda zombi. Pojawia si¢ rowniez duchy Panien Graala,
odgrywajace ponownie wydarzenia tamtego straszliwego
dnia, kiedy ozywiency sforsowali kaplicg. Mimo iz Panny
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sa zjawami, zombi istnieja naprawcie. Kazdy, kto znajdzie
si¢ wtedy w kaplicy, bedzie musial stoczy¢ desperacka,
makabryczng walke z ozywiencami, wdzierajacymi si¢ do
wngtrza przez drzwi i okna.

Nikt nie wie, dlaczego zombi zaatakowaty kaplicg 1 kto
(jezeli ktokolwiek) nimi kierowal. By¢ moze jedyny sposob,
zeby si¢ tego dowiedzieé, to przetrwaé oblezenie i kiedy
wszystko ucichnie, porozmawia¢ z duchami Panien Graala.
Czyzby znaly jaki$ sekret, ktory kto$ chcial pogrzeba¢ na
zawsze? Moze wypehialy nieznana misj¢ Czarodziejki, ktora
chcial pokrzyzowa¢ nekromanta? Prawda pozostanie ukryta,
dopoki jacy$ dzielni lub bardzo pechowi poszukiwacze
przygéd nie wkrocza w samo potudnie do zarosnigtej kaplicy
i nie zmierza si¢ z ozywionym koszmarem.

Podr6zowani
odrdz przez Bretonig bywa niebezpieczna, lecz
wedrowka po Mousillon jest znacznie gorsza. Pomimo

ze Utracone Ksigstwo nie jest duze, jego drogi (o ile istnieja)

sa niebezpieczne i w bardzo ztym stanie, nalezy wigc
przygotowac si¢ na kazda ewentualnosc.

Choroby

Sposrod wielu niebezpieczenstw, na ktore podroéznik musi
uwazacé, najwazniejsza sa choroby. Mousillon dwukrotnie
w swojej historii zostalo spustoszone przez czerwona
ospg, ngkaly je tez przerdzne pomniejsze epidemie,
zaréwno ospy, jak tez innych chorob. W zasadzie ognisko
nowej zarazy moze znajdowac si¢ w dowolnym miejscu

w ksigstwie, a podrdézni spoza Mousillon, ktérzy nie
nabyli jeszcze odpornosci tutejszych chlopow, sa
szczegolnie podatni na zarazenie.

Picie nieprzegotowanej wody z jakiegokolwiek zrodla
na terenie ksigstwa sprawia, ze posta¢ musi wykonaé
test Odpornosci albo zaraza si¢ choroba, najczgsciej
czerwong ospa. Jedyne bezpieczne zrodto wody pitnej
znajduje si¢ w studni obok kaplicy Graala w miescie.
Picie nieprzegotowanej wody z tej studni zmusza

posta¢ do wykonania tylko Bardzo Latwego (+30) testu
Odpornosci. Ponadto samo spedzenie dtuzszego czasu
w wyjatkowo brudnym i zarobaczonym miejscu moze
by¢ ryzykowne. Za kazde trzy dni spgdzone (lub trzy
przespane noce) na przyktad w chiopskiej chacie lub
szczegblnie brudnym pokoju goscinnym w Mousillon (na
terenie miasta nie ma zbyt wielu czystych pomieszczen),
posta¢ musi wykonaé test OdpornoS$ci lub zaraza sig
choroba (najczesciej, cho¢ nie zawsze, czerwona 0spa).

Kazdy, kto spedzil cho¢ trochg czasu w Mousillon Iub
tylko przebywa w okolicy (jak zolnierz z wiezy kordonu
ochronnego), potrafi wyliczy¢ czynniki, ktéore moga
spowodowaé, ze nieostrozny podrézny zachoruje. Wielu
stabiej wyksztalconych Bretonczykow jest przekonanych,
ze ksiazgey herb Mousillon zdobi napis ,,Nie Pijcie
Wody".

W Mousillon mozna zarazi¢ si¢ wszelkimi chorobami
Starego Swiata, a nawet kilkoma niespotykanych nigdzie
indziej. Przyktadami tych ostatnich sa czerwona ospa,
ztowrogi krup bagiennika i bardzo nieprzyjemna $lepna
goraczka (pozostate choroby zostaty opisane w Ksigdze
Zasad, str. 141-142).

- 3 - e —

Relikwia

\

) Czarodziejka pragnie odzyskaé bezcenna relikwig,

' a mianowicie sygnet z palca Panny Graala pochowanej

’ pod nawa kaplicy w Pied a'Cochon. Ale czy
naprawdg interesuje ja pierscien, czy moze wysyta
tam nieszczgsnych BG w nadziei, ze przetrwaja atak
ozywiencow i powrdca, poznawszy tajemnicg, ktora
skrywa kaplica?

|

.

po Mousillon -

Tabela 2-1:
Choroby z Mousillon

12 Czerwona ospa

Krwawa biegunka

9-10 Zielona ospa

Czerwom ospa

Opis: Czerwona ospa to krotkotrwata, ale bardzo
niebezpieczna choroba, ktora latwo moze doprowadzi¢
do $mierci zarazonego. Dwukrotnie zmiotla prawie
calg ludnos¢ Mousillon z powierzchni ziemi i byla
powodem utworzenia kordonu ochronnego, ktory
chroni reszt¢ Bretonii przed takim losem. Zarazi¢ si¢
mozna gtéwnie przez picie brudnej wody. Poczatkowe
objawy to silny bol gardta i niekontrolowane dreszcze.
Po uptywie jednego dnia pojawiaja si¢ wewngtrzne
krwotoki (czgsto krew wydostaje si¢ przez nos, usta
i oczy), gwalttowny krwawy kaszel i silny bol w piersi.
Whnetrzno$ci 0sob, ktore zmarty na t¢ chorobg, czg¢sto
przypominaja krwawa miazgg. Ludowych sposobow
leczenia czerwonej ospy jest rownie wiele, co samych
chorych, a zalicza si¢ do nich puszczanie krwi,

e B S IR

Krew ozdrowienca

Przyjaciel, opiekun lub krewny Bohateréw Graczy
zapada na tajemnicza chorobg. Wezwani medycy sa
bezradni, oprdocz jednego, ktory przypomina sobie,
ze byly doniesienia o podobnej chorobie wsrod
wiesniakow w Mousillon. Bohaterowie musza uda¢
si¢ do Mousillon, znalez¢ kogo$, kto przetrwat

t¢ chorobg i przywiez¢ go z powrotem, aby jego
krew mogta by¢ uzyta podczas operacji, ktora
mozna okresli¢ jedynie jako ,, przelom w dziedzinie
medycyny".

-
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amputacj¢ konczyn, wiercenie otworéw w czaszce oraz

przyktadanie zywych zab.
Czas trwania: 7 dni.

Efekty: Kazdego dnia Odpornos$¢ ofiary spada o 5
punktow. Jezeli chory robi cokolwiek poza lezeniem
w 16zku albo zostaje poddany jakim$ groznym
ludowym terapiom, musi wykona¢ udany test
Sity Woli, inaczej straci dodatkowe 5 punktow.
Jezeli Odporno$¢ spadnie do 0 lub ponizej, ofiara
umiera. Skutki czerwonej ospy sa powazniejsze,
jezeli pacjent przebywa w bezpos$rednim otoczeniu
innych chorych (tak jak to miato miejsce podczas
oblgzenia Mousillon). W tym wypadku Odpornos$¢
spada codziennie o 10 punktow.

Opis: Nie wiadomo, w jaki sposob rozprzestrzenia
si¢ krup bagiennika, ale wydaje si¢, ze ma to co$
wspoélnego z tapaniem i oprawianiem $§limakow.
Przesadni wiesniacy opisuja chorobg jako
zemst¢ $limakow, ktore nie zostaty schwytane
albo wypatroszone w czysty sposéb. Chory
zaczyna glosno i charczaco kaszle¢, czemu czgsto
towarzyszy odkrztuszanie ciemnozielonej flegmy.
W pdzniejszych stadiach choroby ta zielona
substancja zaczyna wydostawac si¢ przez pory
w skorze, nadajac jej oleisty, zielonkawy potysk
i upodabniajac chorego do nieumartego.

Czas trwania: 5 dni.

Efekty: Ofiara otrzymuje modyfikator -15 do testow Ogtady
z powodu swojego oslizglego i groteskowego wygladu
oraz podobienstwa do zombi. Jezeli sytuacja wymaga
zachowania ciszy (na przyktad wykonywany jest test
skradania si¢), chory musi wykona¢ udany test Sity
Woli albo zacznie gwattownie kaszle¢, zdradzajac swoja
obecnosc¢.

S

Opis: Slepna goraczka dotyka niekiedy tych, ktorzy
spedzili za duzo czasu na bagnach, a wywoluje
ja pono¢ ztos§liwos§¢ Szarych Ludzi lub innych
duchéw z mokradet. Choroba ma do$¢ tagodne
objawy (sporadyczna wysypka lub silny katar),
dopoki chory nie znajdzie si¢ w stresujacej sytuacji
- wtedy istnieje szansa, Ze na pewien czas straci
wzrok. Slepna goraczka moze by¢ $miertelnie
niebezpieczna dla kazdego, kto regularnie
doswiadcza strachu, paniki, a nawet zwyklego
podekscytowania, czyli dla wigkszo$ci Bohaterow
Graczy.

Czas trwania: 3 dni.

Efekty: Za kazdym razem, gdy zarazona posta¢ musi
wykonywac test Sity Woli, musi réwniez wykonac
udany test Odpornosci albo $lepnie na 1k10 rund.

Pienigdze

Ztoto jest najlepszym przyjacielem podroznika. Niestety
jest to towarzysz, ktory niechg¢tnie wedruje do Mousillon.
W przewazajacej czgsci ksigstwa monety maja warto$¢
matlg lub Zzadna, a wigkszos$¢ transakcji odbywa si¢ na

zasadzie handlu wymiennego (wigcej informacji

w Zbrojowni Starego Swiata str. 10). Wiesniacy szacuja
bogactwo nie za pomoca srebra czy zlota, ale ilosci
zapasow jedzenia, ktéore mozna wymieni¢ na zaby

i §limaki.

Podrézni posiadajacy czysta wodg, pozywienie i interesujace
btyskotki moga je wymieni¢ na kilka skorupek o wartosci
noclegu albo innej przyshugi ze strony wiesniakéw (chociaz
niektore, bardziej odosobnione wioski i tak nie beda

chciaty mie¢ do czynienia z obcymi, czyli niekiedy nawet

z przybyszami pochodzacymi z sasiedniego siota). Prawa
do polowania na bagnach to najczgsciej przehandlowywane
przez chlopow dobro niematerialne. Bogactwo szlachcica
tradycyjnie mierzy si¢ obfitoscia zwierzyny na jego terenach
i wielko$cia plon6w zbieranych z jego pol w ciagu roku.

Ztoto, srebro i braz maja realng warto$¢ gtownie w miescie,
ktore posiada bardziej ztozona (i gléwnie nielegalna)
gospodarke, napedzana przez pieniadze naptywajace do
dokow w sakiewkach marynarzy. Gangi z dokéw i rozmaite
osobistosci z Dzielnicy Mostowej oczekuja zaptaty

w monetach. Wszystkie najpopularniejsze obce waluty sa tu
akceptowane, gdyz marynarze przywoza pieniadze i towary
z catego Starego Swiata (a czasem i z Nowego). Za monety
mozna tez kupi¢ odpust w kaplicy Graala w miescie, chociaz
Aurora przyjmuje takze zaplat¢ w naturze.

Transport

W Mousillon nie mozna liczy¢ na inne, poza wiasnym,
srodki transportu. Bagniste ziemie doliny Grismerie sa
wyjatkowo nieprzyjazne dla koni. Wierzchowce trudno
wyzywié, a 1 sama podroz nastrgcza trudnosci. Jest bardzo
prawdopodobne, ze w zadnej wiosce na terenie ksigstwa nie
znajdzie si¢ konia. Wielu szlachcicow utrzymuje stajnie, ale
pozycza wierzchowca tylko zaufanej osobie lub komus, kto
zaplaci gotowka. Praktycznie nie ma w Mousillon miejsca,
gdzie mozna konia wynajaé, ale zawsze mozna go ukrasé

ze szlacheckiej stajni, pod warunkiem, ze kto$ nie ma nic
przeciwko temu, ze za jego glowg zostanie wyznaczona cena.

Stan drog w Mousillon jest bardzo zty. Niektore z nich to
zaledwie pasy utwardzonej ziemi posrdd bagnistych terenow.
W innych miejscach tylko kilka przegnitych desek chroni
znuzonego rycerza przed spedzeniem dhugiej nocy po pas

w mokradle. Prowadzacy przez Potudniowa Bramg gléwny
trakt jest w do$¢ dobrym stanie, ale urywa si¢ w odlegtosci
kilku kilometréw od muréw miasta, pochtonigty przez
otaczajace rzeke trzgsawiska. Tereny na poinoc od miasta

sq tatwiejsze do pokonania niz dolina Grismerie, ale i tam
brakuje drog i $ciezek.

Podrézowanie po Mousillon jest trudne, ale sama Grismerie
stanowi wyjatek od tej reguly. Rzeka jest jednym z glownych
bretonskich szlakéw handlowych i plywaja po niej liczne
todzie. Jednak przemykaja tgdy tak szybko, jak to mozliwe,
a z uwagi na zla reputacj¢ ksigstwa zatrzymuja si¢ tylko

w wyznaczonych przystaniach. Lodzie wywoza legalny
tadunek z Mousillon do reszty Bretonii, na przyktad

do Gisoreux lub Bastonne, poniewaz Grismerie jest

dobrze strzezona przez szlacheckie i kupieckie patrole.
Nieopodatkowane lub nielegalne towary musza by¢
przerzucone przez kordon inng droga. Jak mozna si¢
domysli¢, ptywanie barka po Grismerie to ponure, a czgsto
przerazajace doswiadczenie. Ludzie opowiadaja niezliczone
historie o réznych strasznych przygodach, ktére przezywali
przewoznicy na swoich statkach. Jezeli chodzi o chtopow
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zyjacych przy brzegu rzeki, to raczej kryja si¢, widzac dziwne

todzie petne obcych. Tylko od czasu do czasu usitujg im MODO]IT
sprzeda¢, z niewielkim zreszta powodzeniem, trochg zi6t lub : ! ; I
paski solonego szczurzego migsa. Wigkszo$¢ przybyszow Na wschodzie ksigstwa, w odstreczajacym [LCISCU
w ciagu catego pobytu w Mousillon oglada tylko blotniste gdzie pod dostatkiem jest tylko bagien i chorob,
brzegi Grismerie i przewazajaca czg$¢ z nich jest za to bardzo pewien nieustraszony odk’ry.wc.a odnalazt kamien
widzieczna losowi. pokryty niezwyklymi rzezbieniami. Teraz potrzebuje
odwaznych awanturnikow, ktérzy na prowizorycznej
W miescie wszgdzie trzeba poruszac si¢ pieszo. Kazdy, kto barce pomoga mu przetransportowa¢ monolit az do
wjedzie do niego konno (nawet szlachcic), a potem zostawi dokow. Tam ma nadziejg dostaé si¢ na statek ptynacy
zwierz¢ choéby na chwilg, ryzykuje tym, iz wkrotce natknie do jakiego$ wigkszego miasta, gdzie bedzie mogt
si¢ na stragan, gdzie bedzie mozna kupi¢ §wieze migso jego doktadnie przebadaé swoje znalezisko.

wierzchowca. Podréznym odwiedzajacym Mousillon radzi sig¢
wigc, aby zabrali porzadne buty.

- Rdzenni Mousillofczycy -

Mimo ze wielu chtopow nigdy nie opuszcza rodzinnej z umiej¢tnosciami: plotkowanie, wiedza (Bretonia) i

osady, to jednak zdarzaja si¢ wsrod nich tacy, ktorzy znajomos$¢ jezyka (bretonski) oraz zdolnos$ciami: odpornosé
wyruszaja w $wiat w poszukiwaniu przygody, bogactwa na choroby i dodatkowa, losowo wybrang z Tabeli 2-4

Iub lepszego bagna. Poszukiwacze moga wige pochodzic¢ na str. 20 Ksiegi Zasad. Dodatkowo Bohater z Mousillon

z Mousillon albo zamieszka¢ tam (zazwyczaj wbrew swojej musi wykona¢ rzut 1k100 i sprawdzi¢ wynik w Tabeli 2-2:
woli) i podja¢ prace w zawodzie tak charakterystycznym dla Deformacje wygladu. Najpopularniejsze poczatkowe
tamtych stron jak bagiennictwo. profesje to: bagiennik, banita, chtop i zabiarka.

Bohaterowie pochodzacy z Mousillon zawsze beda
nalezeli do rasy ludzkiej. Chtop z Mousillon zaczyna gre¢

o W

Tabela 2-2: Deformacje wygladu

Wioski w Mousillon sa tak mate i odosobnione, ze mieszkancy kazdej z nich maja zauwazalnie specyficzny wyglad.
Wprawne oko potrafi rozr6zni¢ chtopéw z dwoch réznych osad po krzywiznie garbu lub liczbie palcow u rak.
Osoba nie posiadajaca wyraznych cech charakterystycznych dla ludnosci Mousillon bgdzie traktowana jak obca.
Uzyj ponizszej tabeli, aby okresli¢, co konkretnie nadaje kazdemu wie$niakowi ten wyjatkowy wyglad.

Rzut Deformacja Rzut Deformacja

01-05 Maty garb 51-55 Dodatkowy palec u kazdej stopy
06-10 Sredni garb 56-60 Niezaleznie poruszajace si¢ oczy
11-15 Duzy garb 61-65 Jedno oko znacznie wigksze
16-20 Oczy osadzone zbyt nisko 66-70 Jedno ucho znacznie wigksze
21-25 Oczy osadzone zbyt wysoko 71-75 Wystajaca gorna szczgka

26-30 Oczy rozstawione zbyt szeroko 76-80 Wystajaca dolna szczgka

31-35 Oczy rozstawione zbyt blisko 81-85 Btona migdzy palcami stop
36-40 Dodatkowy palec u jednej dtoni 86-90 Nietypowy ksztatt czaszki
41-45 Dodatkowy palec u jednej stopy 91-95 Trzeci sutek

46-50 Dodatkowy palec u kazdej dtoni 96-00 Czwarty sutek

i —l
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- Profesie z Mousillon -

la Bohateréw pochodzacych z Mousillon dostgpne sa
nastgpujace profesje podstawowe:

Bagicnnik

Opis: Bagiennicy poluja na zaby
i zbierajg $limaki. Nazwa tej
profesji pochodzi z jakiego$ mato
znanego dialektu i poczatkowo
oznaczata czlowieka z bagien,

a czgsciej po prostu foweg zab.
Slimaki i zaby sa jedynym
bogactwem Mousillon i dlatego
jest to zawdd powszechnie
szanowany przez chtopow.
Wszystkie stworzenia
zamieszkujace moczary sa
wilasno$cia miejscowego
pana, wigc bagiennik
potrzebuje jego zgody, aby
polowac (a raczej zbierac)
na tych terenach. Niektorzy
panowie wymagaja dtugotrwalego
terminowania i przysiggi
wiernosci, zanim pozwola
kandydatowi na oficjalne
noszenie miana bagiennika

1 udziela zgody na fowy na swoich ziemiach. Bagiennicy to
twardzi ludzie, przyuczeni do tropienia zab i $limakéw, co jest
sztuka zardwno czasochtonna, jak tez wymagajaca wytrzymato$ci
1 cierpliwosci. Zazwyczaj jest to meskie zajgcie, ale znane sa
przypadki, ze wobec braku utalentowanych me¢zczyzn szlachcic
pozwalal wyjatkowo spostrzegawczej i zrecznej dziewczynie
polowac¢ na swoich moczarach.

Za zgoda Mistrza Gry mozesz zamieni¢ wylosowana profesjg
fowcy na bagiennika.

- Bagiennik -

Cechy Gtowne

WW | US | K |Odp| zr | Int PV | Ogd
+5 | +10 | - +5 | +10 | +5 [ -
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag PP
- +3 - - - _ _ _

UmiejetnoSci: ptywanie, przeszukiwanie, spostrzegawczos¢,
sztuka przetrwania, ukrywanie sig, zastawianie putapek

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), niezwykle
odporny albo szybki refleks, strzelec wyborowy,
twardziel, wedrowiec

Wyposazenie: sie¢, widcznia, worek, 1k10 kurzajek,
zezwolenie od lokalnego szlachcica

Profesje wstepne: chtop, flisak, fowca, ochotnik, przewoznik
$Smieciarz, zabiarka

Profesje wyjSciowe: banita, oprych, pachotek™,
pielgrzym Graala*, starszy wioskowy*, wtoczykij,
zakapturzony*, zbrojny*

* Te profesje zostaly opisane w dodatku Rycerze Graala:
Przewodnik po Bretonii.

Zabiarka

Opis: Zabiarki to czesty
widok w mousillofiskich
wioskach. Odbieraja
wiadra pelne zab

i $limakow od
wioskowych bagiennikow
(czgsto sa to ich
mezowie, synowie lub
ojcowie) i patrosza je
oraz przygotowuja.
Zabiarki s3 nie

tylko mistrzyniami
oprawiania zab

i Slimakow, ale takze
stanowig istotny
element spolecznej
struktury w wiosce.
Zazwyczaj posiadaja
bowiem wiedzg

0 otaczajacym

osadg $wiecie, czasem nawet maja zezwolenie na opuszczanie
wioski na krotki czas w celu zebrania potrzebnych ziét lub
niezbednych rzeczy z sasiednich wiosek. Niektore zabiarki
znaja si¢ na ziotach i leczeniu, a niekiedy posiadaja tez inne,
osobliwe, cho¢ przydatne umiejgtnosci. Wigkszo$¢ z nich
doskonale wie, co si¢ dzieje w ich wiosce, w pelni zastugujac
na swoja reputacjg plotkarek, gawedziarek i autorek wielu
dziwnych przesadéw. Zabiarki to prawie zawsze kobiety,
gdyz praca przy wiadrze jest dla m¢zezyzny wielkim
wstydem.

Za zgoda Mistrza Gry mozesz zamieni¢ wylosowang profesjg
ciury obozowego na zabiarke.

- Zabiarka -
Cechy Gtowne

wWWw | US | K [Odp [r Int | SW
i i ks +10 | s

Cechy Drugorzedne
A | Zyw | s Wt Sz Mag | PO | PP
- +2 - -

Umiejetnosci: plotkowanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), spostrzegawczos¢, targowanie, wiedza
(dowolna), wycena

ZdolnoSci: totrzyk, odwaga, twardziel albo wedrowiec, zytka
handlowa

Wyposazenie: wiadro z wng¢trzno$ciami, zabie trzewia,
$limacze skorupy, ostry néz

Profesje wstepne: chlop, ciura obozowy, $mieciarz

Profesje wyjsciowe: bagiennik, ciura obozowy, flisak,
pielgrzym Graala*, rzemieslnik, stuga, starszy
wioskowy*, $mieciarz, wioczykij, zakapturzony*

* Te profesje zostaly opisane w dodatku Rycerze Graala:
Przewodnik po Bretonii.
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- Ludowe opowieSci -

KaZdy mieszkaniec Mousillon, czy bgdzie to nadworny .
trubadur, pomarszczona zabiarka, czy bezwzgledny

bandyta, zna jakas opowies¢ o Utraconym Ksigstwie.

Kazdy, kto tutaj zyje, czuje, ze co$ ztego dzieje si¢ z tym
miejscem, co§ znacznie gorszego niz wymuszona izolacja

czy powszechne wystgpowanie choréb. Przeczucie

to zaowocowato niezliczong iloscig podan i legend
tlumaczacych, w jaki spos6b Mousillon stato si¢ tak dziwnym
i strasznym miejscem. Kazda szanujaca si¢ zabiarka zna
dziesiatki takich opowiesci i ch¢tnie uraczy nimi kazdego,
kto tylko zechce postuchac...

. Pod miastem zyja ghule, zorganizowane w cale .
krélestwo ze swoimi lordami, ksigzg¢tami, a nawet
krolem.

. Poza wioska znajduje sig¢ kraina tak wielka, ze jej
obejscie zajeloby cale dnie. A ta kraina miesci si¢ na .

jeszcze wigkszym kawatku ziemi, ktory trzeba by
przemierza¢ tygodniami!

. Swiatta nad Wieza d'Alsace sa dzietem czarownika,
ktory wyrywa ludziom dusze i ciska je w niebo.
Jezeli rzuci je wystarczajaco mocno, staja si¢
gwiazdami.

. Zaginionym w lesie dzieciom wyrastaja rogi i kopyta.
Musimy pomaga¢ tym bestiom, poniewaz wszystkie sa
naszymi synami i corkami.

. Slimaki nigdy si¢ nie koncza. Kiedy wytuskuje c
si¢ ze skorupy jednego, natychmiast gdzies na
bagnach z blota wyskakuje nastgpny. Dzieje sig tak,
poniewaz $limaki nie sa zwyktymi zwierzg¢tami, ale
blogostawienstwem Szarych Ludzi dla mieszkancow
Mousillon.

. Mieszkancy sasiedniej wioski to pozerajacy dzieci
mordercy 1 czcza wielka besti¢ zlatujaca z nieba!

. Thierulf z Lyonesse byt kiedy$ najlepszym
przyjacielem Landuina, ale w pewnym momencie
zaczal mu zazdro$ci¢ i1 znienawidzit go.

W koncu wyzwal go na pojedynek z jakiego$
btahego powodu, ale Landuin byt duzo lepszym
wojownikiem i zranit Thierulfa w twarz. Pan

z Lyonesse zostal o$mieszony, zazadatl wigc od
swoich rycerzy i krewnych, aby przy najblizszej .
okazji najechali ziemie Mousillon i przylaczyli je

do jego ksigstwa. Dlatego kiedy dobiegto konca
szalenstwo Merovecha, wojska Lyonesse najechaty
Mousillon nie po to, zeby ukaraé¢ zbrodnig¢ ksigcia,
ale aby pomsci¢ Thierulfa, oderwaé najlepsze ziemie
Utraconego Ksigstwa i pozostawi¢ reszt¢ w smutku
i rozpaczy.

. Szarzy Ludzie hoduja chtopow, tak jak oni hodujq zaby
i §limaki. Jezeli nie bgdzie si¢ im zostawia¢ na bagnach
ofiar z resztek wypatroszonych slimakow, wylapia po
kolei wszystkich mieszkancéw wioski i ich zjedza.

. Czarna Swinia z Lasu moze by¢ i jest wszedzie w tym
samym momencie. Jest zrodtem wszelkiego zycia
1 sprawczynig kazdej $mierci. Padnij na kolana przed
Czarna Swinia i pro$, aby darowata ci zycie!

Dziecko, ktore rodzi si¢ z dodatkowymi sutkami albo
palcami u ndg lub rak, na pewno posiada nadzwyczajne
zdolnosci. Chlopiec, ktory przyszedt na §wiat

z dwiema glowami, byt najwspanialszym

bagiennikiem w historii.

Klatwa cigzaca nad Mousillon zostanie zdjgta, kiedy do
ksiazgcego palacu wjedzie cztowiek siedzacy okrakiem
na Wielkiej Maciorze z Grismerie, ktora obecnie
przebywa na bagnach w zachodniej czgsci doliny
Grismerie. Kazdej Nocy Maciory palimy podobizng
$wini w nadziei, ze Wielka Maciora przybgdzie, aby nas
zbawic.

Nasza osada jest otoczona przez zywe trupy, ktore
powstaty ze swoich podmoktych grobow. Jezeli
kiedykolwiek przekroczysz granice wyznaczona przez
kamienie dokota wioski, nieumarli ztapia cig¢ i pozra.

Powodem pojedynku migdzy Landuinem a Thierulfem
byla zona tego drugiego, Rosalinda. Landuin ja

porwat albo narazit na straszliwa zniewage. Byta to
pierwsza oznaka tego, ze jego serce ogarnal mrok.
Kiedy Thierulf usitowal przemowié przyjacielowi

do rozsadku, zostal obrazony i w koncu doszto do
pojedynku. Rycerz z Lyonesse zostat pokonany,

a poniewaz przegrat z lepszym wojownikiem, nie mogt
nawet podwazy¢ wyniku starcia. Tak przepadta jedyna
szansa, aby zaleczy¢ mroczng ran¢ w sercu Landuina,
a na Mousillon spadla klatwa.

Byta kiedy$ w Mousillon szlachcianka, ktéra skazano
na stos za czary, morderstwo i picie krwi dziewic.
Mozna powiedzie¢, ze sig¢ jej upiekto, bo jej prawdziwe
zbrodnie byly o wiele gorsze.

Daleko na poétnocy Mousillon znajduje si¢ magiczny
las, w ktorym duchy drzew szukaja leku na choroby
nekajace ksigstwo.

Pewnego dnia do Mousillon przybyta Pani Jeziora,
ale zachorowata z powodu niegodziwosci, ktora za
sprawa zielonoskorych skazona byta Bretonia. Kraj
zachorowal wraz z niq i taki pozostat, nawet kiedy Pani
wyzdrowiata po zwycigstwie Gillesa i jego Towarzyszy.

W jaskiniach pod Sierocymi Wzgérzami zyja wielkie
szczury, chodzace na dwdch nogach, jak ludzie!

Jezeli pochowasz zmartego twarza do gory, zacznie
krzycze¢ i nie przestanie, dopoki go nie odkopiesz
i nie obrocisz twarza w dot.

Przeklenstwo ciazace nad Mousillon jest
spowodowane tym, ze Landuin nie zostat nalezycie
uhonorowany po $mierci i spoczywa pochowany
gdzie$ w skazonej ziem ziemi ksigstwa. Klatwa
przeminie dopiero wtedy, gdy kto$ odnajdzie

jego ciato i pochowa we wspaniatym grobowcu,
naleznym jednemu z Towarzyszy Graala.

Shallya wyshucha naszych modtow tylko wtedy, gdy
najpierw ztozymy jej w ofierze zdrowego mieszkanca
wioski, zeby pokaza¢, ze nie boimy si¢ zadnego
lekarstwa.
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iszaca nad Mousillon klatwa sprawia, ze jest to

mroczne i przygngbiajace miejsce, w ktorym panuje
ponura atmosfera. Ale najwigksza bolaczka tamtych
stron jest wptyw przeklenstwa na mieszkancoéw tego
nieszczgsnego kawatka ziemi. Nawet szlachta z Mousillon
to ludzie nikczemni i podli. W przestgpczym pot§swiatku
wtadzg objglo kilku wyjatkowo okrutnych lotrow,
ktorzy ciesza si¢ zla stawa nawet wsérod pozostatych
ztodziei i rzezimieszkow. Ci bezwzgledni ztoczyncy
stang si¢ $miertelnymi wrogami kazdej druzyny, a do ich
powstrzymania, potrzebna bgdzie wyjatkowa czujnosé
i silne ramig.

Tak byto w Mousillon od najdawniejszych czasow.
Jednak ostatnio w Utraconym Ksigstwie pojawito sig
nowe zagrozenie, ktorego nie moze zignorowac¢ nawet
krol Louen Lwie Serce. Pomimo wielu plotek na ten
temat, prawda jest taka, ze Mallobaude, zwany Czarnym
Rycerzem, wystapit jako pretendent do objecia wiadzy

w Mousillon. Zawiera sojusze z tamtejsza szlachta,
gromadzi armi¢ i zamierza sita dochodzi¢ swoich praw do
tronu. Jego zadania stoja w sprzecznosci z krolewskim
zarzadzeniem, by tron Mousillon pozostat pusty, a tym
samym stanowia akt zdrady wobec krola. Istnieje bardzo
duze prawdopodobienistwo, ze w koficu dojdzie do wojny
wojsk krolewskich z armig Czarnego Rycerza. Nikt nie
jest w stanie stwierdzi¢, ktora ze stron wyjdzie ze starcia
zwycigsko.

Rozdzial III: Czarny Rycerz

Mallobaude i jego poczynania to w ostatnich latach jedno
z najpowazniejszych zagrozen dla calej Bretonii. Nie dazy
on bowiem do czego$ tak przyziemnego jak wladza czy
bogactwo, nie stara si¢ takze o przywrdcenie Mousillon
chwaly z czasow Landuina. Mallobaude jest przekonany, ze
tylko on jeden zna straszna prawdg o Bretonii i jego celem
jest zniszczenie panujacego tam porzadku spotecznego.
Przejecie wladzy w Mousillon to tylko pierwszy etap jego
planu. Jezeli uda mu si¢ zasia$¢ na tronie ksigstwa, nie
spocznie, dopoki nie wznieci w Bretonii rewolucji, ktora
pogrzebie stary, krolewski porzadek.

Mallobaude oraz jego sojusznicy sa najbardziej
niebezpiecznymi i poszukiwanymi ludzmi (i nie tylko)

w Bretonii. Krél nagrodzi honorami i bogactwami
kazdego, kto potrafi potwierdzi¢ tozsamo$¢ Czarnego
Rycerza i tych, ktérzy si¢ z nim zwiazali. Kiedy wladca
bedzie mial pewnos¢, co naprawde dzieje si¢ w Mousillon,
najprawdopodobniej zorganizuje wyprawg w celu
ponownego przylaczenia Utraconego Ksigstwa do korony.
Los tamtejszych chlopow stanie si¢ jeszcze gorszy, gdy
przez wynedzniala kraing przetoczy si¢ nawalnica wojny
oraz ciagnace si¢ za nig gtod i zarazy.

Wydarzenia te moga zosta¢ sprowokowane nawet przez grupg
awanturnikow, nie§wiadomych straszliwych konsekwencji
swoich poczynan.
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- Mallobaude, Czarny Rycerz -

ikt nie zna prawdziwej tozsamosci rycerza znanego jako

Mallobaude. Niektorzy mowia, ze jest bgkartem samego
krola Louena Lwie Serce. Inni twierdza, ze Mallobaude
urodzit si¢ jako chtop, ale podczas jednego z polowan
uratowat zycie ksigciu Lyonesse, a ten nierozwaznie wynidst
go do stanu rycerskiego. Istnieje tez opowies¢, ktora mowi,
ze byt on rycerzem Proby, ktory wraz z towarzyszami
wyruszyt na wyprawe do Ksigstw Granicznych i jako jedyny
powrdcit. Jak na razie Mallobaude utrzymuje w sekrecie swe
prawdziwe imig i zapewne nigdy go nie ujawni.

Pozostaje wszak bezsporng prawda, iz Mallobaude byt
kiedy$ dzielnym i walecznym mlodym rycerzem, jednym
z naj$wietniejszych z Bretonii. Byl i nadal jest nie tylko
wspanialtym wojownikiem, ale tez czlowiekiem, ktorego
honor i zasady sa niczym odlane z zelaza. Zdobyt pas

i ostrogi rycerza Krdlestwa, ale jego oddanie rycerskiemu
kodeksowi bylo tak wielkie, ze natychmiast odtozyt kopig
i podjat wyprawe w poszukiwaniu blogostawienstwa Pani
i objawienia Graala, aby dowiedzie¢ sig, jakiej sprawie
powinien stuzy¢ swoim zyciem i or¢zem.

Mallobaude przemierzyt cala Bretonig, wiodac zycie pelne
wyrzeczen i znoju, jak przystalo na rycerza Proby. Wydaje
si¢ zadowolony z krazacych obecnie wérdd szlachty
Mousillon opowiesci o jego dokonaniach z tamtych czasow.
Pono¢ przebyt Masyw Orkow i oczyscit liczne doliny

z zielonoskorych, walczyt z nietoperzoskrzydtymi harpiami
w Gorach Szarych i rozbit cale plemig goblindw na Przetgczy
Uderzajacego Topora. Inne opowiesci mowia, ze trafit na $lad
kultu Chaosu wsérdd zagranicznych kupcow w L'Anguille

i podobno wytropit, a potem pokonat Blgkitng Wiedzme

w Lesie Klgski.

Jedna z najpopularniejszych historii opowiada o tym, jak
Mallobaude po wielu latach poszukiwan przybyt do jednej

z kaplic Graala. Panna Graala powitata go, ale Mallobaude
byt ponury i zly. Dlaczego Pani go przeklgta? Czyz nie
wystarczajaco duzo juz dla niej dokonal? Czy nie zabijat
bretonskich potworow, nie pomagat niewinnym i nie karat
niegodziwcow? Dlaczego do tej pory nie widzial nawet $ladu
Graala ani nie otrzymat zadnej wizji od Pani? Byl wsciekty

i pomstowal na to, ze poswigcit poszukiwaniom cale zycie,

a nic mu z tego nie przyszlo.

Panna Graala udzielata juz wczesniej rad wielu rycerzom
i odpowiedziata mu tak, jak pozostalym. Poszukiwanie
Graala nie jest podr6za, w ktora wyrusza sig, aby zostac
zauwazonym przez Pania, nie jest takze proba uzyskania
prawa do napicia si¢ ze §wigtego kielicha. Prawdziwe
poszukiwanie prowadzi rycerza do wlasnego kresu,

pokonania rozpaczy, ktoéra tam czeka, i kontynuowania drogi.

To jest prawdziwa proba - nie sily miecza, ale mocy duszy.
Nie to jest wazne, czy potrafi utorowac sobie drogg przez
las peten potworéw, ale czy potrafi zrozumiec¢, ze by¢ moze
nigdy nie napije si¢ z Graala, i mimo to wciaz go szukac.

Mallobaude przemyslat jej stowa. Jezeli taka jest prawda,

to jedyne, co musi zrobi¢, to wzia¢ si¢ w gars¢ i ponownie
rzuci¢ w wir najstraszliwszych zagrozen, stawi¢ im czota

z pasja i megstwem, a wtedy Pani w koncu przyjdzie do niego
tak, jak obiecata. Z nastaniem §witu wyruszyt z kaplicy
Graala i nie spoczal, dopdki nie dotarl do miejsca, w ktorym
mial zosta¢ poddany ostatecznej probie, do prawdziwej
Krainy Rozpaczy - Mousillon.

Znalazt tam wystarczajaco duzo zta, nawet jak na swoje
ambicje. Jest prawie pewne, ze to wlasnie on zmierzyt si¢
z przywodca nieumartych, ktérzy osiedlili si¢ w okolicach
Sierocych Wzgorz, i to on zaglebit si¢ w jaskinie pod
zrujnowanym mostem w Pont'Resolu, zeby pokonaé
nikczemnych szczuroludzi. Nikt nie wie, jakie jeszcze
przygody przezyt w Utraconym Ksigstwie.

W calej tej opowiesci pewne jest jedynie to, ze Mallobaude
wreszcie dotart na skraj Lasu Arden. Pewnego razu, szukajac
jak zwykle ozywiencoéw lub innych bestii, natrafit na
zatoczkeg pelna brudnej, stonawej wody. Kiedy na nia patrzyl,
nagle jej szarozielona powierzchnia zafalowata, chmara

much uniosta si¢ i oczom rycerza ukazato si¢ pigkne, czyste
jezioro, spowite niesamowita mgla. Z toni wynurzyta si¢ dton
trzymajaca l$niacy, ztoty kielich i Mallobaude zrozumial, ze
wreszcie odnalazt Graala. Napicie si¢ z niego mogto mie¢
tylko dwa rezultaty. Jezeli w jego sercu bytby cho¢ $lad
grzechu, magia Graala natychmiast by go zabita. Jezeli jednak
okazalby sig tak czysty, jak powinien by¢ prawdziwy rycerz,
uzyskatby blogostawienstwo Pani, nigdy wigcej nie zaznatby
strachu 1 powrdcit do ludzi jako otoczony czcia rycerz
Graala.

Mallobaude wziat Graala, pewny, ze lata poszukiwan musiaty
oczys$ci¢ go z jakiejkolwiek skazy. Napit sig, a poniewaz nie
padl martwy, nabrat przekonania, ze pomyslnie przeszedt
probe i spoczywa na nim blogostawienstwo Pani. Niestety,
stato si¢ inaczej.

Nie umarl, ale réwniez nie zostat rycerzem Graala. Zamiast
tego sptyngto na niego objawienie dotyczace Pani Jeziora,
kodeksu rycerskiego i wszystkiego, co stanowi podstawe
bretonskiego systemu spotecznego. Zamiast stac si¢
rycerzem Graala, Mallobaude w jaki$§ dziwny, niedostgpny
zwyklym $miertelnikom sposob siggnat spojrzeniem

za zastong magii Pani i ujrzat ukryta prawdg. By¢ moze

byt to jaki$ atak szalenstwa lub chorobliwe halucynacje
spowodowane dtugotrwatym przebywaniem w Mousillon,
a moze w tym momencie uaktywnit si¢ niezwykly dar
rycerza? Bez wzglgdu na to, jaka byla przyczyna, Mallobaude
uwierzyl, ze zobaczyl prawdg i byla ona zaiste straszliwa.

Tylko jego najblizsi wspotspiskowcy wiedza, co Mallobaude
ujrzat po napiciu si¢ z Graala. Byla to tak okropna wizja,

ze za jej sprawa odrzucil wszystko, co rycerskie, i przeklat
imi¢ Pani. Pograzony w beznadziejnym smutku powrdcit
do Mousillon ze strzaskanymi nadziejami, szukajac

w Krainie Rozpaczy juz tylko $mierci. Ale to réwniez nie
byto mu dane. W konicu smutek zamienit si¢ w zto$¢, a ztosé
w nienawis¢. Mallobaude zrozumiat, ze byt okltamywany

od dnia narodzin i co gorsza, cale zycie poswigcit temu
ktamstwu. Teraz jednak, uzbrojony w wiedzg, mogt z nim
walczy¢. Gdyby obalit bretonski tron i zni6st kult Pani
Jeziora, mogltby naprawi¢ zto wyrzadzone Bretonii. Musiat
jednak zacza¢ od zebrania armii i wystapienia z zadaniem
tronu ksigstwa, aby pdzniej ubiegac si¢ o bretonska korong.
Plan, ktory zaktada, ze Mallobaude stanie si¢ pretendentem
do krolewskiego tronu, jest szalenczo ambitny. Jednakze

to samo oddanie, z jakim rycerz poszukiwatl wczesniej
Graala, teraz wykorzystuje przeciwko Pani Jeziora i krolowi
Bretonii.

Plan jest jeszcze we wczesnej fazie realizacji. Mallobaude
opowiedzial swoje straszliwe wizje kilku szlachcicom
w Mousillon i wielu z nich przylaczyto si¢ do niego.
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Niektorzy dziela jego gniew z powodu ktamstwa, w jakim
utrzymywana jest Bretonia, inni po prostu pragna zemsty
za to, ze klatwa uczynita ich wyrzutkami. Szlachta goraco
popiera pierwszy cel, do ktérego dazy Mallobaude, czyli
objecie przez niego rzadow nad ksigstwem Mousillon.
Czarny Rycerz bedzie potrzebowat ich armii zaréwno po
to, aby odeprze¢ prawdopodobne natarcie sit krolewskich,
jak i po to, by wyruszy¢ ze zbrojnag ekspedycja i zazadac
tronu w Ksiazgcym Patacu. Ta wyprawa jest nieunikniona
i juz niedtugo Mallobaude wkroczy do sal, gdzie Maldreda
1 Malfleur spotkata $mier¢.

Plan Czarnego Rycerza opiera si¢ na utworzeniu sojuszu
z najbardziej niegodziwymi i zdradzieckimi ludzmi

w Bretonii, utrzymywanego dzigki jego silnej osobowosci.
Na swoje szczgscie, Mallobaude posiada charyzmg i dar
przekonywania, godne prawdziwego rycerza Graala.
Pomimo ze ,,prawda" o Bretonii, w ktora wierzy, jest
dziwna i trudna do przyjgcia, Mallobaude opowiada

o niej z tak zarliwym zapatem, iz wielu rycerzy catkowicie
mu uwierzylo. Wobec sprzymierzencow jest taskawy

i hojny, a wrogim rycerzom zawsze oferuje jedna (i tylko
jedna) szans¢ przytaczenia si¢. Mallobaude jest bardzo
honorowy i nigdy nie wykonat egzekucji na bezbronnym
szlachcicu, gdyz wizja zamordowania wysoko urodzonego
wciaz jest nie do przyjgcia dla Czarnego Rycerza.

Zamiast tego daje mu szansg¢ na przetrwanie, wyzywajac
na pojedynek na $mier¢ i zycie. To jednak nikla szansa,
poniewaz Mallobaude jest jednym z najlepszych
wojownikow w catej historii bretonskiego rycerstwa.

Mimo szacunku dla szlachty, Czarny Rycerz to cztowiek
bezwzgledny i stanowczy. Chtopom i cudzoziemcom nie
okazuje zadnej taski. Wielu awanturnikéw, najemnikoéw

i przybyszow z dalekich stron zginglo z jego reki,

a niektorych spotkat los gorszy od szybkiej $mierci.
Mallobaude jest tak przekonany o stusznosci swoich
dziatan, ze nie zawaha si¢ przed wysianiem dzielnych ludzi,
nawet szlachcicow, na pewna $mier¢, jezeli tylko postuzy
to jego celom. Mimo ze kieruje si¢ swoiscie rozumianym
honorem, Mallobaude catkowicie odstapit od zasad kodeksu
rycerskiego. Otwarcie odrzucit taske¢ Pani i zwierzchnictwo
krola, nie wstydzi si¢ wige tak nierycerskich zachowan

jak zatrudnianie najemnikow lub uzywanie w bitwie broni
palne;j.

Mousillon, w poblizu Wiezy d'Alsace. Réwnie wielkie naktady

sprzymierzencow rowniez zalozy czarne zbroje i bedzie jechaé

Oddanie Czarnego Rycerza dla sprawy jest tak wielkie, ze
wplywa na jego postrzeganie dobra i zta. Mowi sig, ze na
jego wezwanie odpowiedzieli nieumarli i jezeli krol najedzie
Mousillon, przeciwstawia mu si¢ zwarte szeregi zarowno
zywych, jak i martwych wojownikow. Niektorzy arystokraci,
z ktorymi sprzymierzyt si¢ Mallobaude, ciesza si¢ zla stawa
nekromantow, czarnoksi¢znikoéw, a nawet pijacych krew
demondéw. Mimo to sa oni mile widziani w jego orszaku,
przynajmniej dopoki moga by¢ pomocni w osiagnigeiu celow
Czarnego Rycerza.

Mallobaude jest rzadkim gosciem w Mousillon i nie
posiada statej siedziby. Zamiast tego odwiedza dwory
sprzymierzonych szlachcicow, zar6wno pomagajac im

W tworzeniu i rozmieszczaniu armii, jak tez sprawdzajac
ich lojalno$¢. Nosi czarng zbroj¢ plytowa, dzigki ktorej
zyskat swoj przydomek. Nigdy nie unosi przylbicy, chyba
ze w towarzystwie wspotspiskowcow. Plotki glosza, ze jest
przystojnym, ale surowym mezczyzna, w wieku trudnym
do odgadnigcia, co upodabnia go do prawdziwego rycerza
Graala, a jego gleboki, dzwigczny glos potrafi naktonié
czlowieka do najstraszliwszych czynoéw. Jego herb - zotty
waz na czarnym polu - widnieje takze na tarczach

i kropierzach wybranej grupy rycerzy, stanowiacych jego
osobista gwardig. Wiele osob jest przekonanych, ze ten
wlasnie znak wkrotce zawisnie na murach miasta

i Ksiazgcego Patacu.

Aucassin

Szlachetnie urodzony Aucassin jest gldéwnym pomocnikiem
Czarnego Rycerza i jednym z najbardziej wptywowych
Iudzi w Mousillon. Jego r6d od pokolen miat swoja siedzibg
w Zamku Hane, a pie$n o dziejach tej rodziny nalezy do
najdtuzszych w Bretonii. Przodkowie Aucassina walczyli
po stronie Maldreda przeciwko krélowi, a jeszcze wcze$niej
wraz z Merovechem przeciw ksigciu Lyonesse. Mimo ze
cztonkowie rodu Aucassina dowiedli swoich umiejgtnosci
na polu bitwy, najbardziej znani sa jako piewcy dworskiej
kultury i mecenasi artystow, a sam Aucassin jest najbardziej
obytym kulturalnie arystokrata w catym Mousillon. Jego
dwor, mieszczacy si¢ w pigknym Zamku Hane, byt domem
wielu poetow i bardow, ktorzy dostarczali rozrywki
goszczacym tam szlachcicom (wige takze Czarnemu

Armia Czarnego Rycerza

W tym momencie najwazniejszym celem Czarnego Rycerza jest zebranie armii, dzigki ktérej mogiby przeja¢ i utrzymac tron
Mousillon. Wspotspiskowcy oddali pod jego rozkazy swoje dworskie druzyny, w sktad ktorych wchodza tuziny rycerzy, ale
Mallobaude potrzebuje znacznie wigeej zolnierzy, aby zazadac tronu ksigstwa i obroni¢ si¢ przed nieuchronnym krolewskim
odwetem. Szlachta werbuje wigc i najmuje nowych zohierzy, przeprowadza tez branki w$rdd chlopstwa. Nowopowstata armia
sktada si¢ zaréwno z twardych najemnikow, jak i thumow niezdyscyplinowanych chtopow uzbrojonych w zaostrzone kije.

Mallobaude musi nie tylko zgromadzi¢ wystarczajaca ilo$¢ zolnierzy, ale takze zatroszczy¢ si¢ o zaopatrzenie, koszary
| 1 odpowiednie dowodztwo. Tylko niezwykla sita woli Czarnego Rycerza sprawia, ze jest to zadanie wykonalne. Olbrzymie jak
na Mousillon sumy pieni¢dzy sa wydawane na stworzenie dla armii tymczasowego obozu w dziczy pétnocno-zachodniego

finansowe pochlonie zapewnienie zolnierzom wystarczajacej

ilo$ci jedzenia na czas marszu na miasto. Mallobaude sam poprowadzi armig, a kilku z jego najbardziej wojowniczych

razem z nim na czele wojska. Mallobaude ma nadziejg, ze

zmarli powstana z grobéw w wystarczajacej liczbie, zeby wzmocni¢ jego armig, a jego dowodcy okaza si¢ na tyle brutalni

i charyzmatyczni, aby utrzymac¢ w ryzach armi¢ ztozona zaréwno z zywych, jak i nieumarlych. Plan Czarnego Rycerza stale
nabiera rozpedu. By¢ moze juz niedtugo bedzie on w stanie zgromadzi¢ znaczna liczbg Zotnierzy, a takze legiony ozywiencow.
Dopiero wtedy bgdzie miat pewnos¢, ze nikt nie pozbawi go triumfu.
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Rycerzowi). Aucassin jest glownym mecenasem szlacheckiej
kultury w Mousillon. To takze niewyobrazalnie zty i zadny
krwi potwor.

Przeklenstwo wampiryzmu wisi nad rodem Aucassina od
poczatkow jego istnienia. Sam lord juz nawet nie uwaza
tego za klatwg. Przeciez tylko podczas wydtuzonego zycia
mozna odczytaé prawdziwe, glgbsze znaczenie sztuki

1 poezji, a wyborne wino jest niczym w poréwnaniu

z nektarem krwi mtodej i niewinnej ofiary. Dobrej jakoSci
krew jest niezmiernie rzadko spotykana w Mousillon,
wigc na dwor Aucassina czg¢sto sprowadza si¢ pigknych

i mlodych ludzi (nawet z sasiednich krain), aby lord
mogt wyssa¢ z nich zyciodajny ptyn. W kazdej chwili

w lochach Zamku Hane przebywa przynajmniej jeden
wigzien, czekajacy na straszny kres. Palac stanowi
réwniez wigzienie dla trubadurdw i artystow. Kiedy
tylko dowiaduja si¢, kim jest Aucassin i do czego jest
zdolny, przekonuja si¢ rowniez, ze nigdy nie uda im sig
zywymi opusci¢ Zamku Hane. Dwor arystokraty sktada
sig¢ wigc zaro6wno z zastraszonych zywych stug, jak

tez zdominowanych przez wolg wampira nieumartych
niewolnikow. Samego Aucassina chroni grupa rycerzy
pochodzacych z odleglejszych gatezi rodu. Szlachcic
uwaznie ich obserwuje, probujac wybraé tych, ktérych
zamieni w wampiry, aby mogli mu lepiej stuzyc¢.

Pomimo tego, ze Aucassin jest potworem, jest takze
faskawym 1 hojnym gospodarzem, ktory kultywuje
tradycje goscinnosci tak stare, jak sama Bretonia.
Szlachceic, ktéoremu zaproponuje goscing, jest traktowany
niezwykle dobrze i w rezultacie nawet jesli odkryje,

ze Aucassin jest wampirem, czg¢sto woli ignorowac
makabryczne apetyty gospodarza. Nawet zaproszeni na
dwor chtopi 1 wedrowey nie musza si¢ obawiaé, ze stana
si¢ jego positkiem. Przebywajacy na Zamku Hane goscie
moga stucha¢ subtelnej poezji Betranda z Akwitanii,
oglada¢ kunsztowne gobeliny wykonane przez artystke
Berenikg albo cieszy¢ sig legendami opowiadanymi przez
samego Aucassina. Jego ulubiony rycerz, Gefrelar, moze
réwniez pojecha¢ ze szlachetnymi gosé¢mi na polowanie
w okolice zamku, gdzie moga oni ubi¢ lub zastrzeli¢ dzika
specjalnie sprowadzonego przez gospodarza na te tereny.

W planie Czarnego Rycerza Aucassin odgrywa rolg jego
przedstawiciela podczas staran o uzyskanie wsparcia od
innych szlachcicow. Potencjalny sprzymierzeniec jest
sprowadzany na dwor wampira i tam Mallobaude poddaje
jego lojalno$¢ probie, opowiadajac o tym, co zobaczyt po
napiciu si¢ z Graala, i przekonujac do udzielenia pomocy
w obaleniu bretonskiego krola. Bogactwo Aucassina
sprawia, ze jest on uzyteczny przy zbieraniu i zaopatrzeniu
powstajacej armii. Mimo ze lord Hane z pozoru nie jest
wojowniczym rycerzem, to wiasnie jego wsparcie daje realng
podstawg zadaniom Czarnego Rycerza.

Aucassin to wysoki i szczuplty mgzczyzna, o lekko
drapieznym wyrazie twarzy. Jego urok i maska taskawego
gospodarza przestaniaja wszelkie oznaki tego, ze w istocie
jest potwornym i bezdusznym wampirem. Pod maska
$wiatlego mecenasa kryje si¢ bezwzgledny morderca,
ktory nie zwaza na cierpienie innych i potrafi by¢ do

cna bezlitosny, gdy ma do czynienia z ludzmi, ktérych
nie uwaza za swoich gosci. Herb rodu Hane to trzy
czarne kwiaty na biatym polu, do ktérych Maldred dodat
niewielka czarng lilig, aby zaznaczy¢, po ktorej stronie
stangl ten rod podczas Wojny Falszywego Graala.
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Aucassin

Profesja: rycerz
Rasa: wampir

Cechy Gtowne

WW | US K | Odp | Zr Int
65 42 62 66 45 45 70 65

Cechy Drugorzgdne
A Zyw S Mag
2 21 6 6 6 1 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie +10,
jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny), nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (historia), nauka
(nekromancja), plotkowanie +10, przekonywanie +10,
przeszukiwanie, splatanie magii, spostrzegawczos¢,
$ledzenie, torturowanie, unik, wiedza (Bretonia),
wiedza (Imperium), wiedza (Ksigstwa Graniczne),
wspinaczka, wycena, wykrywanie magii, zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny), znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy)

ZdolnoSci: bron naturalna, bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (szermiercza), czarnoksigstwo, etykieta,
intrygant, krasomowstwo, magia prosta (tajemna),
ozywieniec, przemawianie, rozbrajanie, straszny,
widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Hipnotyzujqcy wzrok. Aucassin moze przeszywajacym
spojrzeniem zahipnotyzowa¢ dowolnego przeciwnika
W zasiggu 6 metrow (w ramach akcji). Ofiara moze
oprze¢ si¢ spojrzeniu, wykonujac test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowana na
1 rundg i jest traktowana jako bezbronna. Aucassin
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moze podtrzymywac ten efekt w kazdej kolejnej
rundzie, przeznaczajac na to 1 akcjg w swojej

turze. W takim przypadku ofiara nie wykonuje juz
kolejnych testow Sity Woli.

* Klgtwa wampiryzmu. Aucassin nie moze przekroczy¢
ptynacej wody (rzeki, strumienia, itp.), chyba ze

po moscie. Nie odbija si¢ w lustrach. Kazdego dnia
musi wypi¢ kilka litréw krwi, w przeciwnym razie
wszystkie jego cechy glowne maleja o 10. Stracone
punkty odzyskuje podczas nastgpnego krwawego
positku. Wystawiony na $wiatto stoneczne, wampir co
minutg traci 1 punkt Zywotnosci (bez uwzglednienia
Wytrzymatosci i pancerza), a dodatkowo wszystkie
jego cechy zostaja zmniejszone o potowe
(zaokraglane w dob).

Ludzka posta¢. W razie potrzeby Aucassin moze
udawac cztowieka, chowajac kly i pazury, a takze
nieco wygladzajac rysy twarzy. W tej postaci nie
moze korzysta¢ ze zdolnosci straszny. Przemiana
(w dowolna strong) jest akcja natychmiastowa.
Wiadza nad ozywiencami. Aucassin moze
kontrolowa¢ ozywiencow w podobny sposob jak
nekromanta (patrz Ksigga Zasad, str. 170).

Wyssanie krwi. Jesli Aucassinowi udato si¢ zastosowaé
chwyt w walce, moze wbi¢ w przeciwnika kty

1 wyssa¢ z niego krew. Jezeli na skutek takiego ataku
przeciwnik straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci,
natychmiast traci 1k10 punktow Krzepy. Jesli
przezyje to starcie, odzyskuje utracone punkty
Krzepy w tempie 1 na godzing.

Zbroja: $redni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: pazury, kly, rapier najlepszej jakosci, lewak
Wyposazenie: Zamek Hane z calym dobytkiem

Nicolette z Oisement

Chtopi zyjacy w okolicy Zamku Oisement oddaja hotd
swemu panu lennemu, podobnie jak czyni to wigkszos¢
wiesniakow w Mousillon. Sktadaja pod wrotami zamku
dziesigcing z bagiennych zbioréw, a starszyzna wioskowa ma
za zadanie wprowadza¢ w zycie najnowsze rozporzadzenia
lorda. Od innych chtopéw rozni ich to, ze ich pan,

a wlasciwie pani o imieniu Nicolette, zostata skazana na
$mier¢ prawie pigc¢dziesiat lat temu.

W delikatnej, bajkowej wiezy zamku Oisement popetniono
jedna z najgorszych zbrodni w Mousillon. Wiele zabiarek

zna opowiesci o tym, jak Pani z Oisement doszta do wladzy,
kiedy jej maz, schorowany i mato znany rycerz, zmarl na
krwawa biegunkg. Nicolette byta poczatkowo bardzo tagodna
pania i nakazywata wbijanie na pal jedynie w przypadku tak
powaznych przestgpstw jak kradziez $wini lub kltusownictwo
na bagnach, jednakze wkrétce zaczgta zada¢ od poddanych
nowej dziesigciny - ich dzieci.

W tym momencie opowiesci zaczynaja si¢ od siebie roznic.
Wigkszosé¢ twierdzi, ze Nicolette zabijala dzieci, aby kapaé
si¢ w ich krwi i w ten sposob zachowa¢ mtody wyglad, lub
zeby uzy¢ ich w jakichs$ straszliwych wrézebnych rytuatach.
Wielu wspomina tez o miodej corce ksigeia Lyonesse,
ktéra nierozsadnie wyruszyta w podréz do Mousillon

w poszukiwaniu dawno zaginionej galgzi swojej rodziny.
Dziewczyna zagingta i wielu biednych rycerzy wyprawiato
sig, aby ja odnalez¢. Jeden z nich, Isander, natrafil na $lad
wiodacy do Oisement i byt §wiadkiem okropnych czynéw,
ktorych dopuszczata sig¢ tamtejsza pani. Nie wiadomo,

czy Nicolette byla jako$ powiazana ze sprawa zaginionej
ksigzniczki, gdyz dziewczyny nigdy nie odnaleziono.
Jednakze Isander stwierdzil, ze Pani Jeziora sprowadzita go
do Oisement w konkretnym celu i tym celem jest potozy¢
kres nikczemnosci Nicolette.

Zarzuty wysunigte przeciwko pani z Oisement nie

byty konkretne, nawigzywaly tylko do morderstwa

i czarnoksigstwa. Isander wraz z malg grupa rycerzy
przeprowadzit niedaleko Oisement szybki proces, podczas
ktorego Nicolette zostala uznana winng nie tylko stawianych
zarzutow, ale takze wszystkich innych, ktére mogty by¢
przeciw niej wysunigte. Zapadt wyrok $mierci. Jednakze
Isander, wierny zasadom kodeksu rycerskiego, nie mogt
fizycznie zrani¢ wysoko urodzonej kobiety. Dlatego
zgromadzit grupg silnych wie$niakow, aby zamurowali
Nicolette zywcem w jej zamku. Rozkaz zostal wykonany,
szlachciance odcigto drogg ucieczki przez okna i drzwi,
skazujac ja na powolne konanie z glodu.

Prawdziwe zbrodnie Nicolette bylty jednak znacznie
gorsze niz zwyklte morderstwo. Rzeczywiscie zadata
dziesigciny z dzieci i nikt juz nie widziat tych, ktore
zostaly zabrane, ale nie byly one zabijane, przynajmniej
nie od razu. Nicolette szykowata im inny los. Byla
zafascynowana tym, co nieznane i zakazane. Kiedy
dtuzyto jej si¢ ponure zycie w Mousillon, zaczgta sobie
skraca¢ czas, zajmujac si¢ studiowaniem magii. Z czasem
sktonita si¢ ku mroczniejszym mocom, ktore zdaja si¢
czerpac silg z nedzy i rozpaczy Mousillon. Po $mierci
me¢za Nicolette zyskata wolna r¢ke¢ i mogta przemienié
Oisement w czarnoksigskie laboratorium. Dzieci zabrane
wiesniakom wychowata na akolitow asystujacych jej

w mrocznych eksperymentach i czg¢sto oddajacych swe
dusze dla wzmocnienia czaréw, ktorych si¢ uczyta.
Podczas gdy wigkszo$¢ magoéw regularnie poddawanych
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Jako arcymag Nicolette zebrata kilka potgznych przedmiotow.

Brosza Krwawego Opalu

Dziedzina nauki: magia

Moce: Noszacy Brosze Krwawego Opalu zyskuje modyfikator +20 do testow Sity Woli przeciwko czarom i ich efektom.

Historia: Niedtugo po $mierci m¢za Nicolette na zamku pojawit si¢ zalotnik. Byt cudzoziemcem i podobno czarodziejem

z Ksigstw Granicznych. Romans trwal przez kilka tygodni, po czym megzczyzna nagle zniknal. Jedyna pamiatka tego zwiazku
pozostata brosza, ktora od tamtej pory Nicolette zawsze nosi. Brosza Krwawego Opalu wyglada jak wielki pajak, ktorego nogi
to mosigzne zapigcie, a tutdow stanowi bladorézowy kamien, pokryty purpurowymi zytkami.

Szata Lez
Dziedzina nauki: historia.
Moce: Osoba atakujaca noszacego Szatg Lez nie odnosi zadnych korzysci z Furii Ulryka.

Historia: Utkana przez Nicolette Szata Lez to dluga i dopasowana czarna suknia, wysadzana btyszczacymi w swietle
kamieniami ksigzycowymi. Podobno jest wykonana z wtosow porwanych dzieci i magicznie wzmocniona.

Tiara Czarnego Diamentu
Dziedzina nauki: nekromancja

Moce: Wszystkie zombi kontrolowane przez noszacego Tiarg Czarnego Diamentu zyskuja 1 dodatkowy Punkt Zbroi na
wszystkich lokacjach.

Historia: Gtéwna ozdobg tego niezwyktego nakrycia glowy stanowi czarny diament wielkosci pigsci. Po zalozeniu Tiary na
glowg, klejnot zaczyna pulsowaé przerazajacym $wiattem. Pochodzenie artefaktu niknie w pomroce dziejow. Wedtug legendy
Nicolette w mtodosci wyjechata na jaki$ czas do Tilei. Kiedy powrocita do Oisement, jej glowg zdobila ta niesamowita korona.
Plotki glosza, ze zostala wykradziona z grobowca starozytnego Khemryjczyka. Ogladajac diament pod $wiatto, mozna
dostrzec we wngtrzu obraz skarabeusza, co zdaje si¢ potwierdza¢ te przypuszczenia.

—

dziataniu czarnej magii stabnie, w przypadku Nicolette jej
zywa inteligencja i wielkie oddanie dla mrocznej sztuki
sprawily, ze stawala si¢ coraz silniejsza i bardziej zywotna,
nawet gdy jej adoptowane dzieci stabty i gingly.

Isander byl nieSwiadomy rzeczywistego zagrozenia,

jakie stanowita Nicolette. Gdyby znat jej prawdziwe

plany, upewnitby sig, ze lady Oisement nie Zyje, zamiast
zamurowywac ja w zamku i pozwoli¢, aby kar¢ wymierzyt
uptywajacy czas. Nicolette zostata pogrzebana wraz

z kilkoma swoimi stugami, ktorzy byli jej calkowicie oddani
i zepsuci do cna przez dzialanie zakazanej magii. Wyssala

z nich sily, aby wydtuzy¢ wlasne zycie i przetrwac kolejne
dziesigciolecia, ze zdwojona intensywnoscia kontynuujac
magiczne studia. Wyprawiata akolitow, aby przynosili jej
nowe ksiggi zaklgc, a nawet porywali wigcej chlopskich
dzieci, zeby mogta je wychowywac. W rzeczywistosci
Nicolette mogta z tatwoscia opuszczaé swoje wigzienie,
kiedy tylko zechciala, ale z uptywem czasu czynila to coraz
rzadziej. Spedzata caly czas eksperymentujac na akolitach,
aby odkry¢ wiedzg, ktora pozwoli jej zjednoczy¢ sig

z Wiatrami Magii.

Nicolette wcigz mieszka w Oisement, pomimo ze z zewnatrz
zamek wyglada na opuszczony. Jest juz bardzo stara,

ale ciagle dziatanie czarnej magii sprawilo, ze zachowata
mlodzienczy wyglad i wydaje si¢ wciaz zniewalajaco
atrakcyjng kobieta, przynajmniej na pierwszy rzut oka.

Z bliska wida¢ jednak napigta, chropawa skorg jej twarzy

1 oczy czarne jak atrament. Caly czas ubiera sig, jak przystato
na damg, i zachowuje si¢ godnie, ale brak kontaktu

z innymi ludzmi sprawitl, ze trudno jej wykrzesaé z siebie

co$ wigcej niz chtodna uprzejmosé. Zywi gleboka niecheé
do obcych i preferuje towarzystwo swoich akolitow, ktorzy
sa teraz wysuszonymi, pomarszczonymi kreaturami.
Reaguja na kazde jej zyczenie i nigdy si¢ nie odzywaja.
Nicolette wyprawita kilkoro z nich w $wiat, w poszukiwaniu
okultystycznych tomow i magicznych przedmiotow, jednak
jest gleboko przekonana, ze cata wiedza pochodzi z wngtrza
umystu i mozna ja odkry¢ w drodze eksperymentoéw

1 poznania wiasnej natury.

Gléwnym obiektem zainteresowania Nicolette jest mroczna
wiedza, cho¢ nieodiacznie wiaze si¢ z tym magiczna,
czarnoksigska moc. Gdy Mallobaude skontaktowat sig

z nig przez Aucassina, od razu uwierzyta w dziwna

1 szokujaca ,,prawdg", mimo ze wydaje si¢ prawie niemozliwa
do pogodzenia z ezoteryczng wiedza, ktorej poszukuje.
Zadaniem Pani z Oisement jest udzielanie Czarnemu
Rycerzowi magicznego wsparcia. W obecnej chwili interesuje
ja wiedza, ktora pozwoli zapanowaé nad armig nieumartych

1 poprowadzi¢ ja razem z wojskami Mallobaude, kiedy
nadejdzie godzina szturmu na miasto. W herbie Oisement
widnieja czarny zamek i klucz na biatym polu - byly to znaki
zmarlego megza i Nicolette nie widziata potrzeby, aby je
zmieniac.

Nicolette z Oisement

Profesja: arcymagini

Poprzednie profesje: uczennica czarodzieja, wgdrowna
czarodziejka, mistrzyni magii

Rasa: cztowiek
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Rozdziat III: Czarny Rycerz

Cechy Glowne

W us K | Odp | Zr Int Ogd

42 45 28 43 50 73 74 53
Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz PO PP

1 14 2 4 4 4 4 2

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, jgzyk tajemny
(magiczny), nauka (genealogia/heraldyka), nauka
(magia) +10, nauka (nekromancja), plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, splatanie magii
+ 10, spostrzegawczo$¢, wiedza (Bretonia),
wiedza (Imperium), wiedza (Ksigstwa Graniczne),
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos$¢ jgzyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé
jezyka (staro$wiatowy), znajomos¢ jgzyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwo$¢, czarnoksigstwo, dotyk
mocy, magia czarnoksigska (nekromancja), magia
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(uciszenie), magia prosta (tajemna), morderczy pocisk,
odporno$¢ na choroby, odpornos¢ psychiczna, zmyst
magii

Zasady specjalne:

*Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet najlepszej jakosci (S-3)

Wyposazenie: Brosza Krwawego Opalu, Szata Lez, Tiara
Czarnego Diamentu, biblioteka pelna tomow
zakazanej wiedzy, Zamek Oisement z calym
dobytkiem

Bougars de Biaucaire

Ksiaz¢ Merovech byt jedna »
z najnikczemniejszych postaci

w historii Mousillon. Mozna si¢
spiera¢, czy Maldred byt od niego
gorszy i bardziej niebezpieczny,
ale w Utraconym Ksigstwie

jest weiaz wielu ludzi, ktorzy
podziwiaja go za dobre uczynki,
a nawet za ambicjg, jaka okazat
podczas Wojny Falszywego
Graala. Wielu szlachcicow uwaza,
ze pokrewienstwo z Maldredem

nie przynosi im wstydu. Ale prawie nikt w Mousillon, a tym
bardziej w pozostatej czgsci Bretonii, nie powie dobrego stowa
0 Merovechu. Opowiesci o jego ucztach, podczas ktorych
przestgpey byli wbijani na pal i gotowani zywcem na oczach
gosci, sa szeroko znane w Przeklgtym Ksigstwie. Wyzwanie,
ktore krol rzucit zbrodniczym upodobaniom ksigcia i wynikly
potem pojedynek, podczas ktéorego Merovech rozszarpat
krélewskie gardlo, sa tematem wielu makabrycznych
opowiesci w karczmach i zamkowych komnatach.

Wszyscy liczyli na to, ze linia krwi Merovecha wygasta po
jego $mierci podczas najazdu ksigcia Lyonesse na Mousillon.
Te nadzieje byty jednak ptonne, gdyz linia krwi Merovecha
przetrwala i prawdopodobnie zostata nieuleczalnie skazona
jego szalenistwem. Z pewnoscia ostatni z rodu, Bougars

z Biaucaire, wydaje si¢ rownie oblakany jak jego slynny
przodek pod koniec zycia.

Lord z wiezy Biaucaire jest straszliwa postacia, ktora
terroryzuje wioski w swoich dobrach w po6tnocno-
wschodnim Mousillon. Wedlug chtopskich opowiesci jest
potwornym rycerzem, ktory wylania si¢ z mroku nocy

1 zabija niewinnych we $nie. Jest demonem, ktory pozera
dzieci na surowo. Jest mistrzem czarnej magii, ktory potrafi
wygna¢ duszg z ciala za pomoca jednego stowa. Lecz

jest rowniez ich panem, wigc chlopi sa zobowiazani do
wypelniania jego rozkazow, niewazne jak szalonych, pod
grozba losu gorszego od $mierci.

Prawda o Bougarsie jest prozaiczna, ale nie mniej okropna niz
najstraszniejsze opowiesci. To zdegenerowany kanibal, ktory
zamienit wiez¢ w Biaucaire w gigantyczna kostnicg. Wielu
przestgpcow, w wigkszosci klusownikow, zostato wbitych na
pale wzdhuz drogi prowadzacej na zamkowe wzgorze. Nad
wrotami budowli rdzewieja liczne kolce z nabitymi glowami
buntownikéw i ktusownikow. W $rodku rozgrywajq si¢
nieskonczenie gorsze sceny. Goscinne kwatery sa obecnie
wypehione ciatami straconych kryminalistow, ktore zwisaja
na rzgdach hakéw niczym tusze i polcie oprawionego migsa.
W gtéwnym kominku znajdujacym si¢ w sali audiencyjnej
tkwi okopcony rozen, na ktorym pieczone sa ciala. Wieza
nigdy nie byla eleganckim czy wzbudzajacym podziw
zamkiem, ale obecnie to posgpne i przerazajace miejsce,
przesiaknigte wszechobecnym odorem $mierci.

Bougars samotnie rezyduje w wiezy. Od czasu do czasu
wzywa wiesniakow, aby przyrzadzili co$ na jego roznie lub
wykonali inne straszliwe obowiazki. Chlopi zawsze reaguja
przerazeniem na takie wezwanie, ale nigdy nie odmawiaja.
Bougars dowodzi garstka zotnierzy, ktorych wysyta, aby
ogtlaszali jego prawa i karali przestgpcow. To zwyrodniate
lotry, ktorzy stuza szalonemu panu w zamian za mozliwo$é
sprawowania wladzy nad przestraszonymi wiesniakami.
Prawa wydawane przez Bougarsa sa zagmatwane, sprzeczne
i czgsto brutalne. Zadat miedzy innymi wzniesienia
marmurowego posagu Merovecha przed kazda chata

i dziesigciny w postaci jednej $wiezo odcigtej konczyny na
rodzing. Jednoczesnie zas pozwalal chtopom na noszenie
swojego herbu. Wiesniacy zyja w strachu przed Bougarsem,
ale nie powiedza ztego stowa przeciwko niemu, a na pewno
nie przeciwko Merovechowi, gdyz ich pan jest chyba jedyna
osoba w Bretonii, ktora uwaza, ze byl on wspaniatym

i szlachetnym cztowiekiem.

Bougars pogardza Bretonia, a zwtaszcza krolem, gdyz uwaza,
ze to panstwo 1 jego stabowici wladcy sprawili, iz imig
Merovecha jest teraz przeklgte. Z tego powodu Mallobaude
fatwo weciagnal go do swojego spisku. Wystarczylo obieca
Bougarsowi szansg skapania si¢ we krwi krélewskich
stugusow i obalenia krolestwa. Mallobaude przeznaczy?t

mu w swojej armii rol¢ narzedzia terroru. Chlopi pedza na
ztamanie karku, aby wesprze¢ armi¢ Czarnego Rycerza, kiedy
tylko zagrozi im si¢ gniewem Rzeznika z Biaucaire. Takze
wrogowie Mallobaude, kiedy przekonaja sig, jak bardzo
zdeprawowany jest Bougars, beda woleli raczej uciekad

niz ryzykowa¢ mimowolne uczestnictwo w jednej z jego
zwycigskich uczt.

Bougars jest wielkim mezczyzna o nalanej twarzy, prawie

nie mieszczacym si¢ w zasniedziatej i osmalonej zbroi.

To okrutny prostak i tylko Mallobaude potrafi naktoni¢

go do dziatania, nie uzywajac przy tym sity. Bougars jest
przewrazliwiony na punkcie Merovecha i wpada w morderczy
szal, gdy kto$ obrazi pamig¢ ksigcia. Catkowicie zatracit
poczucie honoru, ale wciaz stanowczo twierdzi, ze nalezy
mu si¢ szacunek zaréwno od chlopéw, jak i rycerzy. Herb
Bougarsa jest podobny do tego, ktorym postugiwal si¢
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Merovech - biata waga na dzielonym, czerwono-niebieskim
polu. Ten symbol zostal stworzony przez oblakanego
Merovecha po tym, jak zamordowat krola. Oznacza, ze
noszacy go rycerz dowiodt swej racji w walce.

Bougars De Biaucaire

Profesja: rycerz Krolestwa
Poprzednie profesje: szlachcic, btedny rycerz
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

W US K Odp | Zr Int
58 37 50 58 42 33 39 38

Cechy Drugorzedne
Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
16 5 5 4 0 16 2

| >

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard,
jezdziectwo +10, mocna glowa, nauka (genealogia/
heraldyka), opieka nad zwierzgtami, plotkowanie,
przekonywanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, tresura, unik,
wiedza (Bretonia), znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna
(kawaleryjska), bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (szermiercza), cnota rycerskosci, etykieta
(cho¢ rzadko z niej korzysta), obiezy§wiat, odpornosc¢
na choroby, opanowanie, silny cios, szczgscie,
twardziel

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rgce 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: miecz najlepszej jakosci, tarcza, lewak, kopia,
dwurgezny topor ,,Siekacz Chlopow"

Wyposazenie: rumak z siodlem i uprzgza, stroj szlachecki,
zamek w Biaucaire z calym dobytkiem

Eustachy Rdzewiejace
Ostrze

Eustachy Rdzewiejace Ostrze to
jeden z najlepszych szermierzy
w Mousillon, a pod wzglgdem
umiej¢tnosci fechtunku i zmyshu
taktycznego ustepuje tylko
samemu Czarnemu Rycerzowi.
Prawdopodobnie Eustachy byt
tez pierwszym rycerzem, ktory
przytaczyt si¢ do niego.

(~

Sir Eustachy juz w mtodym wieku zastynal jako wyjatkowy
wojownik. Byl synem pomniejszego rycerza z Mousillon

1 aby doskonali¢ swoje umiejgtnosci, zostal wystany na
dwor ksigecia Gisoreux. Jako btedny rycerz przemierzat
wrzosowiska i faki wschodniego Gisoreux, gdzie

w przesztosci toczono wiele bitew i gdzie wciaz grasowaly
bandy orkoéw z Gor Szarych, stanowiac zagrozenie dla
wiesniakow. Wsrdd wielu bohaterskich czynéw Eustachego
wymienia si¢ zdobycie glowy przywodcy zielonoskérych.
Od tamtej pory byt znany w Gisoreux jako niepokonany

rycerz i prawdziwy mistrz w postugiwaniu si¢ mieczem.
Jego umiejgtnosci wprawialy w zakltopotanie najbardziej
doswiadczonych nauczycieli szermierki.

Gisoreux sasiaduje z Imperium i od zawsze byto miejscem
wielu konfliktow migdzy tymi dwoma panstwami. Pewnego
razu grupa najemnikow na rozkaz imperialnego szlachcica

z Nordlandu $cigata przestgpcoéw na terenach wokot
Marienburga i przypadkowo przekroczyta granice Gisoreux.
W obawie przed inwazja grupa rycerzy z Eustachym na czele
ruszyla przeciwko najezdzcom. Rozgorzata straszliwa walka,
w ktorej nadzwyczajne umiejgtnosci Eustachego sprawity,

ze przewaga znalazla si¢ po stronie wojownikow z Gisoreux
1 wszyscy najemnicy zostali zabici albo uciekli. Kiedy wie$¢
o tym dotarla do Imperium, zaczgto przygotowywac misjg
odwetowa 1 zanosito si¢ na wojng migdzy dwoma krainami.
Ksiazg Gisoreux i Elektor Nordlandu szybko wymienili listy
z zapewnieniem o pokojowych zamiarach. Ksiaz¢ zaoferowat,
ze dostarczy Eustachego do Imperium, aby tam mogt zostac
osadzony i tym samym sprawa zostanie rozwigzana. Znajac
postuszenstwo Eustachego wobec seniora, Ksigzg-Elektor
spodziewat sig, ze nie bedzie problemu z dostarczeniem
wigznia do imperialnego aresztu i szybka egzekucja, ktora
pozwoli zazegna¢ konflikt.

Ale dla samego Eustachego sytuacja nie byta taka prosta.

Z jego punktu widzenia wygladalo to tak, ze zostal rzucony
jako ofiara dla obcego mocarstwa za to tylko, ze bronit kraju,
ktoremu slubowat wierno$é¢. Zdradzit go ten sam ksiaze,
ktory miat go uczy¢, czym jest honor i obowiazek. Od tego
momentu Eustachy wypart sig¢ rycerstwa i porzucit rycerski
kodeks, nie czut tez zadnej powinnosci wobec korony.
Jedynym jego celem stata si¢ obrona samego siebie.

W potowie drogi migdzy Gisoreux a Nordlandem Eustachy
zerwat wigzy, dobyl broni i zabit eskortujacych go zotnierzy.
Pognat z powrotem do Bretonii, ale szybko zdat sobie
sprawg z tego, ze rycerze, ktorych kiedy$ nazywat bracmi,
nie udziela mu juz pomocy, bojac si¢ okry¢ hanba w oczach
ksigcia. Dlatego Eustachy zbiegl do najbardziej przeklgtego
i najmniej honorowego miejsca w calej Bretonii, do prawie
nieznanej mu krainy, ktora na dlugie lata miata stac si¢ jego
ponurym domem - Mousillon.

Wiodl przygnebiajace zycie najemnika, a jego umiejgtnosci
szermiercze byty w rownym stopniu nadzwyczajne, jak
ubogie byto to zapomniane ksigstwo. Kiedy Mallobaude
rozmyslat nad swoim planem, doszedt do wniosku, ze
potrzebuje egzekutora i zabojcy do wynajgcia. Ustyszat

o zgorzkniatym, szukajacym zemsty rycerzu, ktory
sprzedaje swoje mordercze umiejgtnosci zdeprawowanym
szlachcicom. Wkrétce potem opowiedziat Eustachemu

0 swojej przejmujacej wizji Graala, a ten natychmiast
uwierzyl, ze Bretonia, ktorej stuzyl, jest tylko ktamstwem.
Objawienie Czarnego Rycerza byto wszystkim, co Eustachy
potrzebowat wiedzie¢ o kraju, ktéry wpoit mu zasady honoru
1 postuszenstwa, a potem bez wahania zdradzit.

Eustachy jest teraz przybocznym skrytobdjca na ustugach
Czarnego Rycerza, wysylanym w celu wyeliminowania
wrogow, z ktorymi Mallobaude nie chce mie¢ do czynienia
osobiscie. Czasem dostarcza tez wiadomosci, wezwania albo
zadania od Czarnego Rycerza i zawsze jest wystuchiwany.
Kiedy$ byt niezwykle przystojnym mezczyzna, ale orli

nos i opadajace powieki nadaty mu z biegiem lat okrutny
wyglad. W dodatku na jego twarzy zawsze gosci szyderczy
usmieszek. Szermiercze umiejgtnosei, ktore posiadt, sa
niezwykte, ale odkad nie jest juz rycerzem, zaczat tez
stosowac inne metody, takie jak zabijanie ofiar we $nie lub




podpalanie ich doméw. Jest znany rowniez jako Eustachy
Rdzewiejace Ostrze. Ten przydomek nadat mu nauczyciel
fechtunku, ktory zawsze narzekat, ze chtopiec nie dba
nalezycie o swoj miecz. Eustachy uzywa tego imienia dla
przypomnienia, ze niezaleznie od tego, jak dobry jest
szermierz, w sztuce zadawania $mierci zawsze moze osiagnac
wigcej.

Odkad odrzucit rycerska przysigge, Eustachy nie nosi
herbu, ale dawniej jego znakiem byta biata lilia i dzik na
dzielonym na krzyz czerwono-biatym polu. To herb jego
ojca, ktory wciaz zyje w zrujnowanej wiezy w zachodniej
dolinie Grismerie, wierzac, ze jego syn zostat stracony

za zamordowanie grupy imperialnych zotierzy. Gdyby
Eustachy dostat kiedy$ rozkaz zabicia wlasnego ojca,

nie mialby najmniejszych skruputow przed wykonaniem
polecenia.

Eustachy Rdzewiejace Ostrze

Profesja: szampierz
Poprzednie profesje: bledny rycerz, rycerz Krolestwa
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US K | Odp | Zr Int SW
76 22 47 52 54 36 48 44

Cechy Drugorzgdne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP

3(4) 16 4 5 4 0 1 2

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo +20, nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka),
opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢ +10, sztuka
przetrwania, tresura, unik, wiedza (Bretonia),
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron specjalna (dwurgczna),
bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna
(korbacze), bron specjalna (szermiercza), cnota
doskonatosci, cnota rycerskosci, etykieta, obiezy$wiat,
odporno$¢ na choroby, odporno$¢ psychiczna, silny
cios

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: dwurgezny topor, kopia, lewak, morgensztern,
tarcza, miecz najlepszej jakosci

Wyposazenie: rumak z siodtem i uprz¢za, 12 metrow liny

Tedbald Zlamany

Tedbald jest przedstawicielem ztoczyncow, ktorzy ngkaja
calag Bretonig, a Mousillon w szczego6lno$ci - oszustow

i ciemigzycieli. Sa to ludzie, ktérzy kradna i wyzyskuja
w tak staly i systematyczny sposob, ze pechowym
chtopom mieszkajacym niedaleko siedziby takiego totra
zaczyna to przypominaé¢ dodatkowy podatek. Tedbald
nie ré6zni si¢ od innych tego typu tajdakow - dowodzi
banda oprychéw, najemnikéw i przestgpcow, ktorych
wykorzystuje do zastraszania kazdego, kto mu si¢

sprzeciwia. Jednakze Tedbalda wyrdznia sukces, jaki
osiagnal, czerpiac zyski z cudzego nieszczgs$cia.

Pochodzi z wioski w Mousillon, ale jego niegodziwosé¢
szybko przerosta to, co mogta mu zaoferowaé mata osada
nad Grismerie. Wyruszyl do miasta w poszukiwaniu
szczgscia, a wszyscy mieszkancy jego wioski zegnali go

z ulga, majac nadziejg, ze zostanie po drodze pozarty

przez potwory zamieszkujace okoliczne tereny. Tedbald
jednak dotarl do miasta caly i zdrowy, szybko tez znalazt
zatrudnienie w dokach jako najemny oprych na ustugach
jednego z gangdéw. Ale to mu nie wystarczato. Zauwazyt luke
w przestgpczym tancuchu pokarmowym. Podczas gdy wielu
reketierow zerowato na rzemies$lnikach, nikt nie Zzerowat na
reketierach. Tedbald zgromadzit napredce gang podobnie
myslacych totréw i zabrat si¢ do pracy.

Jezeli w Mousillon dzieje si¢ co§ zwiazanego

z wymiang prawdziwych pienigdzy, Tedbald ma w tym
udzial. A poniewaz prawie kazda transakcja, w ktorej

nie uzywa si¢ skorupek czarnych slimakéw, dotyczy
czegos nielegalnego, Tedbald wyzyskuje gtownie
przestgpcow. Dotyczy to w rOwnym stopniu gangow

z dokéw i kompanii najemnych, jak tez przemytnikow
przerzucajacych ludzi i towary przez kordon ochronny.
Tedbald zawsze upewnia si¢, ze $ciagany od przestgpcoOw
podatek nie przekracza ich mozliwos$ci finansowych. Jego
metody opieraja si¢ raczej na grozbach niz przemocy,
ale gdy zostanie do tego zmuszony, potrafi wyprawié
przeciwko opornym grupg bezwzglgdnych mordercow.

Siedziba Tedbalda miesci si¢ w zrujnowanym, ale dobrze
bronionym obozie na wybrzezu, na pétnoc od miasta,

ale on i jego rozsadniejsi towarzysze wigkszo$¢ czasu
spedzaja jezdzac po Mousillon i przypominajac réznym
»pasozytom" ksigstwa o naleznosciach, ktére powinni we
wlasnym interesie ui§ci¢. Tedbald jest, jak na standardy
Mousillon, bardzo starym cztowiekiem, niektéorzy mowia,
ze dobiega pigcédziesiatki. Juz samo to, ze dozyt takiego
wieku, sporo mowi o jego przebiegtosci i sile charakteru.
Pomarszczona, poznaczona bliznami po zarazie twarz,
s¢kate dlonie, a takze dhlugie i proste, siwe wlosy budza
nalezyty respekt wsrod jego kompanow. Tedbald byt
niegdys$ doskonalym wojownikiem, ale teraz jest juz

za stary, a poza tym dawny atak choroby sprawit, ze
jedna z jego ndg pozostata uschnigta i powykrgcana.
Swoja wladzg¢ zawdzigcza teraz raczej systematycznemu
zastraszaniu niz przemocy i jest w tym naprawdg bardzo,
bardzo skuteczny.

Tedbald petni funkcj¢ tacznika Czarnego Rycerza

z przestgpczym potswiatkiem Mousillon. Nie zna planéw
Mallobaude ani jego motywow, ale nic go to nie obchodzi.
Jednakze uznaje Czarnego Rycerza za jedyna osobg

w Mousillon stojaca wyzej od niego w hierarchii wladzy.
Mallobaude liczy na to, ze przestgpcy Utraconego Ksigstwa
wespra go militarnie i finansowo, jesli po objgciu tronu
pozwoli im na kontynuowanie i rozwijanie dziatalnosci.
Tedbald jest cztowiekiem, ktory rozpowszechnia tg wies¢
w kryminalnym poét§wiatku, a w dazeniu Czarnego Rycerza
do korony widzi nadzwyczajne mozliwosci. Co prawda
wiaze si¢ z tym ogromne ryzyko, ale do tego zdazy? sig¢ juz
przyzwyczaic.

Tedbald Zlamany

Profesja: herszt banitow
Poprzednie profesje: oprych, reketier
Rasa: czlowiek




Cechy Gtowne

WW | US K
51 50 37 46 33 45

Cechy Drugorze¢dne
A | Zyw S Wt Sz
2 18 3 4 2(4) 0 0 1

Umiejetnos$ci: dowodzenie +10, hazard, jezdziectwo, mocna
glowa, plotkowanie +10, sekretny jezyk (ztodziejski),
spostrzegawczo$¢, $ledzenie, targowanie, unik (-20
ze wzgledu na rang nogi), wiedza (Bretonia), wiedza
(Imperium), wycena, zastraszanie +10, znajomos¢
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, totrzyk, morderczy atak,
odporno$¢ na choroby, ogluszanie, opanowanie,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagnigcie, widzenie
w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: $redni pancerz (koszulka kolcza, skoérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 3, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kastety, kuszai 10 bettow

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, kapelusz, stary kon,
banda totréw i mordercow.

- Wakezacy z klatwy -

Nieliczni z wplywowych mieszkancow Mousillon nie sa
przestgpcami ani szaleficami, ktorzy odgrywaja rolg
matych tyranéw. Bez wzglgdu na wszystko, ludzki duch
czasem znajduje sposob, aby przetrwaé¢ w Krainie Rozpaczy
i by¢ moze kiedys, z czyjas pomoca, te czyste serca pomoga
zdja¢ klatwe ciazaca nad Mousillon.

Gefreid Czysty

Wielu rycerzy Proby wyruszato do Mousillon

w poszukiwaniu wyzwan, ktore ostatecznie miaty ich
uczyni¢ godnymi Graala. Tylko sami rycerze Graala moga
powiedzie¢, czy komukolwiek udato sig¢ zwycigzy¢

1 wyjecha¢ z przeklgtego ksigstwa. Z pewnoscia wiele wypraw
zakonczylto si¢ $miercig z powodu choroby lub na skutek
zasadzki, a niektore z nich wciaz trwaja. Gefreid Czysty

jest rycerzem, dla ktorego poszukiwanie Graala rozpoczgto
si¢ dawno temu i dobiegnie kresu w Mousillon, za sprawa
btogostawienstwa Pani albo z powodu podeszitego wieku.

Gefreid urodzit si¢ jako syn rycerza Krolestwa w pigknym
ksigstwie Couronne i zdobyt ostrogi w stuzbie tamtejszego
ksigcia. Nie wladatl moze najlepiej mieczem ani nie byt
mistrzem w sztuce jezdziectwa, ale jego determinacja

1 odwaga wzbudzaty podziw rycerzy z Couronne. Jakiez bylo
zaskoczenie wszystkich, gdy mtody Gefreid, zamiast objac
spuscizng po ojcu, wyruszyl na poszukiwanie Graala.

Byto to prawie czterdziesci lat temu. Gefreid przemierzyt
wiele krain Bretonii, za kazdym razem prowadzony przez
ulotne, zagadkowe wizje Pani, ktora kierowata go do kolejnej
zyznej doliny lub bujnego lasu. Ale ostatnia wizja, ktora

przyszta do niego ponad dziesig¢ lat temu, nakazala mu udaé
si¢ do miejsca, gdzie tylko wiara w Pania mogta uchronié
rycerza przed rozpacza. Tym miejscem byto Mousillon

i Gefreid wciaz tam przebywa.

Zdaje sobie sprawg, ze wkrotce nadejdzie czas, gdy nie
bedzie juz mogt unie$¢ miecza ani wsias¢ na konia, a tym
samym nie b¢dzie w stanie dtuzej poszukiwaé Graala i stuzy¢
Pani. Kiedy ta chwila nadejdzie, rycerz zamierza wjecha¢ do
Lasu Arden w nadziei, ze spotka go szybki koniec. Pragnie
odnalez¢ Graala lub umrze¢ z honorem. Podczas podrozy po
Mousillon ujrzat zaledwie skrawek drgczacej je rozpaczy, ale
to wystarczylo, zeby pojal, iz w tym miejscu dzieje sig cos
potwornego, co nie jest spowodowane wyltacznie epidemiami
ospy 1 ztymi uczynkami kilku szlachcicow. Ma nadziejg,

ze uda mu si¢ na tyle zrozumie¢ istot¢ klatwy, aby przed
$miercig przekazaé t¢ wiedz¢ mtodszemu rycerzowi. Wie
jednak, ze Mousillon potrafi zmienia¢ odwaznych rycerzy

w brutalnych, wyrachowanych i okrutnych ludzi, a takiego
losu obawia sig¢ bardziej niz czegokolwiek innego. Gefreid
przysiagl, ze Kraina Rozpaczy nigdy nie wydrze mu duszy,
cho¢ prawdopodobnie odbierze mu zycie.

Gefreid ostatnio uswiadomil sobie nowe zagrozenie, ktore
powstato w Mousillon. Chtopi opowiadaja straszliwe historie
o rycerzu w czarnej zbroi, ktory nigdy nie unosi przylbicy

1 twierdzi, ze jest prawowitym nastgpca tronu Mousillon.
Kim on jest - kolejnym wcieleniem Landuina, zaginionym
synem krola czy szalencem powstalym z grobu? Kimkolwiek
jest, z pewnoscia stanowi prawdziwe i powazne zagrozenie.
Gefreid widzial powiewajace na odleglych wiezach czarne
choragwie ze znakiem zo6ltego weza, a takze bandy
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najemnikéw 1 wyrzutkéw gromadzacych si¢ w jakim$
sekretnym celu. Wie, ze niewielu ludzi w Mousillon moze

1 probuje powstrzymaé¢ Czarnego Rycerza i mimo ze sam
nie wierzy, by naprawde byl w stanie mu si¢ przeciwstawic,
postanowit odnalez¢, wyzwac i pokonac tego ztoczyncg.

W glebi duszy rycerz wie, ze jego wyprawa w poszukiwaniu
Graala nie powiodla sig i jedyne, co moze teraz zrobi¢, to
zging¢ w imi¢ Pani. Jak shusznie sadzi Gefreid, Mallobaude
bedzie szczgsliwy, mogac zadaé mu szybka 1 gwaltowna
$mier¢.

Gefreid byt dociekliwym mlodziencem o jasnym spojrzeniu,
bardziej ujmujacym i inteligentniejszym niz wigkszos¢
rycerzy. Uplywajace lata i surowe warunki panujace

w Mousillon zmienity go w starego cztowieka o zmgczonych
oczach i fatalistycznym nastawieniu. Bgdzie dla niego
przyjemna niespodzianka spotka¢ w Mousillon kogos,

kto nie jest przesadnym wiesniakiem lub okrutnym,
wymachujacym maczuga brutalem. Otworzy si¢ przed
kazdym, kto porozmawia z nim przyjaznie i z szacunkiem,
lub opowie o swoich obawach zwigzanych z Czarnym
Rycerzem. Geftreid jezdzi na najlepszym koniu, jakiego
udato mu si¢ znalezé w Mousillon, wytrzymatej i ztosliwej
bestii, ktora niechgtnie znosi siodto i wedzidto, a tym
bardziej jezdzca. Rycerz zachowat tez swoja zbroj¢ i herb,
przedstawiajacy czarnego jednorozca na przepotowionym,
niebiesko-biatym polu. Gefreid nosi go z duma, poniewaz
jest to herb jego ojca.

Gefreid Czysty

Profesja: rycerz Proby
Poprzednie profesje: bigdny rycerz, rycerz Krolestwa
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne
WWwW | US K | Odp | Zr Int SW
63 27 46 44 47 30 36 56

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
2 15 4 4 4 0 2 1

Umiejetno$ci: dowodzenie, jezdziectwo +10, nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka),
nauka (teologia), opieka nad zwierzgtami, plotkowanie,
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, sztuka
przetrwania +10, tresura, unik, wiedza (Bretonia),
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna
(kawaleryjska), cnota dyscypliny, cnota rycerskosci,
cnota wyprawy rycerskiej, etykieta, obiezyswiat, silny
cios, urodzony wojownik, woltyzerka

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Couronne.

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: miecz dwurgczny, miecz jednorgczny

Wyposazenie: symbol Pani Jeziora, lekki kon bojowy
z siodtem i uprze¢za

Rudiger Feirsinger

Niewielu cudzoziemcow osiedla si¢
w Mousillon na state. Wigkszos$¢
z nich to cztonkowie gangow

z dokow, ktorzy przybyli na
statkach i z jakiego$ powodu
nigdy nie odplyngli. Kilku

innych przybyszy dotarto na
teren ksigstwa w nadziei na

fatwy zarobek. Wigkszo$¢ z nich
rozpaczliwie stara si¢ z powrotem
przekroczy¢ kordon ochronny

i wydosta¢ si¢ z tego przeklgtego
miejsca. Rudiger Feirsinger jest
jednym z nich.

Jako zotnierz Imperium, Feirsinger byt znakomitym
kawalerzysta w armii ksigcia Talabeklandu. Po wielu

latach $cigania orkow i pilnowania porzadku na drogach
porzucit stuzbg i sprobowat szczescia jako najemnik. Zaczat
dowodzi¢ mala grupa konnych, ktéra walczac na terenie
catego Imperium, do$¢ szybko zyskata reputacjg twardych

1 godnych zaufania wolnych strzelcow. Kiedy inwazja
Archaona dosiggta péinocnych terenéw Imperium, kompani
Rudigera walczyli w okolicach Middenheim, $cierajac sig

w wielu potyczkach z grabiezcami z Pétnocy. W tym wiasdnie
czasie doszto do krotkiego, ale okrutnego starcia pod
Norderingen, ktore na zawsze odmienito zycie Feirsingera.

Rudiger nikomu nie opowiedzial, co zobaczyt podczas bitwy
o Norderingen. Jest pewne, ze miasto najechali wyznawcy
Mrocznych Béstw, zaréwno ludzie, jak i zwierzoludzie.
Zgingto wielu mieszkancow i zohierzy. Plotki glosza, ze
Norderingen bylo jednym z miast, ktore zostaty wydane
sifom Archaona przez mieszkajacych tam kultystow. Podczas
Burzy Chaosu wicele osad podzielito ten los, padajac ofiara
tchorzostwa, zdrady i zepsucia. Nie brakowato tez ludzi,
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ktorzy tak jak Feirsinger ujrzeli naprawdg przerazajace
rzeczy, gdy inwazja dotarta do Middenheim. Nie wiadomo,
czego konkretnie doswiadczyt Rudiger, ale opuscit
Norderingen wraz z grupa ocalalych najemnikow na krotko
przed upadkiem miasta. Wyruszyt na potudnie i nigdy nie
powrdcit.

Towarzysze Feirsingera umarli albo opuscili szeregi oddzialu
podczas podrdzy na zachdd, poza granice Imperium.
Uciekajac przed wszystkim, co kojarzylo mu si¢ z Imperium,
Rudiger przemierzyt Gory Szare i dotart do Bretonii.
Niestety szybko odkryt, ze kodeks rycerski zabrania
zatrudniania najemnikow, co oznaczato brak zajecia dla
takiego wolnego strzelca jak on. Wkroétce ustyszat o krainie,
w ktorej rycerze nie sa tacy skrupulatni, a bywaly w $wiecie
zolierz moze znalez¢ zatrudnienie. Bez zastanowienia
(czego teraz zaluje) wyruszyt do miejsca, ktore Bretonczycy
nazywaja Mousillon.

Feirsinger przebywa w Mousillon do dzi$. Przewodzi bandzie
najemnikéw, sktadajacej si¢ z najbardziej niebezpiecznych
przestgpcow w ksigstwie. Zgromadzili wystarczajaca

ilos¢ koni, aby oferowac szlachcicom ustugi kawalerii do
wynajgcia. Ale Feirsinger gigboko nienawidzi Mousillon,
poniewaz widzial wystarczajaco duzo bagnistych,
przerazajacych krajobrazow i spotkat do$¢ okrutnych oraz
bezrozumnych ludzi, zeby zrozumie¢, ze nad tym krajem
ciazy klatwa. Walczy, aby przetrwaé, czgsto w zamian

za swoje ustugi przyjmujac wyzywienie i kwaterunek.
Wykonywat juz dla szlachcicow z Utraconego Ksigstwa takie
zadania, z ktorych nawet on, stary weteran, nie moze by¢
dumny. Tylko mysl o ucieczce z Mousillon pozwala, a raczej
kaze mu walczy¢ dale;.

Feirsinger probowat przekroczy¢ kordon wkrétce po tym,
jak przybyt do Mousillon i zdat sobie sprawg z tego, co to
za miejsce. Prawie przyplacit to $miercia z rak zohierzy

z najblizszej wiezy strazniczej i zrozumial, ze bedzie
musiat stono zaptaci¢ za ucieczke. Wie, ze w Mousillon zyje
kilku kryminalistow, ktoérzy mogliby go stad wydosta¢ za
okreslong ceng, ale najemnicy Rudigera walczyli z tyloma
bandami zloczyncow i narobili sobie tylu wrogow, ze

z pewnos$cia bedzie ona bajecznie wysoka.

Feirsinger pragnie zarobi¢ pieniadze, aby wydostaé si¢

z Mousillon, lecz nie jest to jedyne, na czym mu zalezy.
Cokolwiek zobaczyt w Norderingen, wywotalo w nim
gleboka i zaciekla nienawis¢ do wyznawcoéw Chaosu.
Feirsinger nie wie doktadnie, czym jest Chaos, ale umie
rozpoznac jego pigtno, kiedy je zobaczy, a z pewnoscia
widziat je w Norderingen. Jezeli kiedykolwiek bgdzie

mial szansg, aby odptaci¢ wyznawcom Chaosu, chgtnie

z niej skorzysta, ryzykujac nawet zyciem wlasnym i swoich
ludzi, zeby tylko zemsci¢ si¢ na Mrocznych Bostwach.
Feirsinger czuje, ze Mousillon ogarnia ciemnos¢. Styszy to
w opowiesciach o Czarnym Rycerzu i widzi w pokrytych
blona ptawna stopach wiesniakow oraz ich podejrzliwych
spojrzeniach. Postawiony przed wyborem migdzy zemsta na
Chaosie a opuszczeniem Mousillon, wybralby zemstg.

Feirsinger nie jest jedynym kapitanem najemnikow

w Mousillon, ale na pewno jednym z najbardziej
doswiadczonych. W istocie jest typem cztowieka, ktorego
Mallobaude chciatby mie¢ w swojej armii. Mimo ze jeszcze
zaden szlachcic nie probowat zatrudni¢ Rudigera w tym celu,
jest to tylko kwestia czasu. Moze on przyja¢ ofertg

w nadziei dowiedzenia si¢ czegos$ wigcej o Mallobaude,

a zwlaszcza o tym, czy jest on w zmowie z Niszczycielskimi
Mocami. Moze tez kategorycznie odmowi¢ i ryzykowac

wyznaczenie ceny za swoja glowe, uciekajac przed jednym

z kapitanow Czarnego Rycerza. W ten sposob stanie si¢
niespodziewanym sprzymierzencem dla kazdego, kto
chciatby pokrzyzowaé plany Czarnego Rycerza. Moze tez
zatrudni¢ grupg awanturnikow, poniewaz zawsze szuka
nowych najemnikow i kazdy, kto dysponuje wlasna bronia
(a zwlaszcza koniem) moze wie$¢ zycie najemnika wraz

z banda Rudigera, dopdki jest mu obojgtne, w jakich bitwach
walczy. Oczywiscie grupa Bohaterow Graczy moze tez stac
si¢ doktadnie tego typu problemem, dla rozwiazania ktérego
szlachcic zatrudnia najemnikéw. BG beda wige musieli
walczy¢ z Feirsingerem albo przekona¢ go, ze w gruncie
rzeczy stoja po jego stronie.

Rudiger Feirsinger

Profesja: sierzant
Poprzednia profesja: zotnierz
Rasa: cztowiek

WWw | US K | Odp | Zr Int

51 47 43 49 36 41 39 53
Cechy Drugorzgdne
A Zyw S Wt Sz
2 15 4 4 4 0 1 2

Umiejetno$ci: dowodzenie, jezdziectwo +10, nauka
(strategia/taktyka), opieka nad zwierzgtami,
plotkowanie +10, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(Bretonia), wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwurgczna), morderczy
atak, obiezy$wiat, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios,
szosty zmyst

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rgce 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: halabarda, tarcza, bron jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: lekki kon bojowy z siodlem i uprzgza

Asceline, Dziewica
Mousillonska

Odkad upadta kaplica Frenegrande,
w nieczystym krolestwie

zabrakto Panien Graala. Poniewaz
zamieszkuja one odosobnione
kaplice i zazwyczaj przebywaja
tam w samotno$ci, stanowia

fatwy tup dla grasujacych

wszedzie potworéw. W Mousillon
jest niewielu rycerzy na tyle
szlachetnych, aby ratowa¢ Panny
Graala z opresji, wigc w rezultacie w zasadzie nie ma ich juz
w Utraconym Ksigstwie. Aurora, gléwna , kaplanka" kaplicy
w miescie, nazywa siebie Panna Graala, ale z pewnoscia nia
nie jest. Wigkszo$¢ wie§niakow nie wie nawet, ze Stuzebnice
Pani istnieja, a jesli nawet, to sa przekonani, ze nie ma ich w
Mousillon. Tak rzeczywiscie bylo do momentu, gdy przybyla
Asceline.
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W mtodos$ci Asceline byla blada i chuda, podatng na

choroby dziewczynka. Jej rodzice, rycerz z ksigstwa
Lyonesse i jego pani, obawiali sig¢, ze corka nie dozyje
nawet wieku panny na wydaniu. Ale udato jej si¢
przezy¢, gtéwnie dzigki polaczeniu uporu i oddania dla
Pani Jeziora. Jej zarliwe modlitwy zostaty nagrodzone
ztagodzeniem objawdw choroby i wkrétce byta juz

w stanie wsta¢ z 16zka, a nawet spgdzaé kilka godzin
dziennie na §wiezym powietrzu. Stopniowo Asceline
zrozumiata, ze wraz z powrotem do zdrowia umacnia si¢
jej wiara i byl to dla niej oczywisty znak, ze otrzymata
btogostawienstwo Pani. Jednak jako czysta i skromna
dziewczyna zastanawiala si¢, jak moze odwdzigczy¢
si¢ bogini. Powinna przeciez umrze¢ jako dziecko, ale
przetrwala, bo $wiatto Pani utrzymato ja przy zyciu.
W mniemaniu Asceline znaczylo to, ze swoje zycie
zawdzigcza bogini i jest to dlug, ktory nalezy splacié.
Tylko jak?

Mimo ze rodzice Asceline byli wdzigczni losowi

za ocalenie mtodziutkiej corki, poczuli si¢ jeszcze
szczg$liwsi styszac, ze zamierza opusci¢ rodzinny

zamek i poswigci¢ si¢ stuzbie Pani Jeziora. W takim
wypadku nie musieliby bowiem ptaci¢ ogromnego
posagu jej przyszlemu megzowi. Pozegnali Asceline, ktora
wyruszyla do najblizszej kaplicy Graala, upewniajac sig,
ze zabrala ze soba ziotowe lekarstwa na wypadek naglych
atakow choroby. W Lyonesse Asceline zamiatata nawg

1 prala $wigte szaty mieszkajacych tam Panien Graala,

w zamian za swoj trud oczekujac tylko kilku chwil

w samotnos$ci przed ottarzem Pani pod koniec kazdego
dnia. Stopniowo, kiedy Asceline dowiadywala sig

wigcej na temat Pani i historii Bretonii, jej cel stawat sig
coraz wyrazniejszy. Uczac si¢ o Lyonesse, dowiedziata
sig, ze zamek, w ktorym si¢ urodzita, nalezat kiedy$

do ksigstwa Mousillon, mrocznego i petnego chordb
miejsca, w ktorym nie swieci $wiatto Pani. Wiedza ta
bardzo zmartwita Asceline. Kt6z bowiem pomagat tym
wszystkim dzieciom, ktore zyjac w Mousillon nigdy nie
miaty szansy do$wiadczy¢ laski Pani tak, jak jej samej sig
to przytrafilo?

Starsze Panny Graala potgpiaty takie mysli u mtodej
Asceline, ale nie mogty na niag wptynac. Sprzeciwiajac si¢ ich
radzie, dziewczyna wyruszyla na potudnie, do Mousillon,

z zamiarem niesienia $wiatla Pani ludziom, ktorzy tego
najbardziej potrzebowali.

Asceline nigdy nie wyobrazata sobie, ze moze istnie¢
miejsce tak ponure jak Mousillon. Byla wstrzasnigta do
glebi ghupota wiesniakow i niegodziwoscia szlachty, bagnista
ohyda ziemi i panujacym w miescie bezprawiem. W miejscu,
ktore wigkszos¢ ludzi przyprawiloby o szalenstwo, Asceline
odkryta, ze w jej sercu rodzi si¢ nowa sita. Byta w kraju
ogarnigtym klatwa, ktora musiata zostaé¢ zdjgta. Nawet jezeli
cata Bretonia odwrocita si¢ od Mousillon, wystarczy, ze jedna
osoba postara si¢ przynies¢ $wiatto Pani do Utraconego
Ksigstwa i ta osoba mogta by¢ wlasnie ona. Pani przywrocila
ja do zdrowia, aby mogta zbawi¢ Mousillon.

Asceline przetrwata napasci bandytéw, potwory, zombi,
msciwych szlachcicow i ospg. Zawegdrowata nawet na owiane
7l stawa Sieroce Wzgorza, byta w stolicy ksigstwa i blakata
si¢ po mokradtach. Wciaz podrézuje po Mousillon, szukajac
ludzi zepsutych i ztych, wypatrujac znakoéw spaczenia

1 mutacji. Ma dar wzbudzania w chtopach religijnego zapatu

i pojda oni za niaq wszgdzie, a nawet wlasnym cialem zastawia
przed ciosami. Kilka razy znalazta dowody, ze jaka$ wioska
sktadata dzieci w ofierze potworom z bagien albo przyzywata

zte duchy. Wtedy napuszczata na osadg thum idacych za
nia fanatykow, ktdrzy ogniem oczyszczali skazone zlem
miejsce. Nawet jezeli w zgliszczach nie udaje si¢ znalez¢
potwierdzenia ztych uczynkow chtopow, Asceline zawsze
przypuszcza, ze dzieje si¢ tak dlatego, iz podli grzesznicy
zdotali ukry¢ $lady za pomoca magicznych $rodkow.
Kiedy natomiast odkrywa potwierdzenie przypuszczen

o najstraszliwszych bluznierstwach, utwierdza si¢

w przekonaniu, ze czyni dobro, niosac $wiatto Pani

w najciemniejsze zakatki Mousillon.

W niesamowity sposob Asceline wyszla ze swoich

przygdd prawie nietknigta. Ona sama przypisuje to serii
cudéw, ktorymi obdarzyla ja Pani w nagrodg za wysitki

w oczyszczaniu Mousillon. Niezyczliwy obserwator
moglby zauwazy¢, ze wielu wiesniakow rzucito si¢ na
miecze zwierzoludzi, aby ja ocali¢ albo oddato jej ostatnie
wioskowe zapasy jedzenia, podczas gdy reszta mieszkancow
glodowata. Asceline nic sobie nie robi z takiego gadania. Jest
pewna, ze wielu ludzi jest zazdrosnych o taske Pani, ktora
na niej spoczywa. W swojej pokorze jest przekonana, ze
tacy szydercy splona w $wigtym ogniu Pani, kiedy nadejdzie
odpowiedni czas.

Asceline rzadko pozostaje przez dluzszy czas w jednym
miejscu, po czesci dlatego, ze zawsze gdzie$ czeka kolejne
miejsce, ktore potrzebuje oczyszczenia, ale takze dlatego,
ze wspierajacy ja chlopi szybko ging i nieustannie trzeba
znajdowaé¢ nowych. Asceline jest wciaz mtoda, ma okoto
dwudziestu lat. Mimo ze jest ubrana w szat¢ Panny Graala
i kilka elementow starej zbroi, dla kazdego, kto ja widzi,
jest oczywiste, ze ta wiotka dziewczyna o ziemistej cerze
powinna raczej wyszywaé gobeliny albo zachwycaé sig
jakim$ dziarskim blgednym rycerzem niz organizowac
Swigta wyprawe przeciwko ciemnosci. Mimo ze fizycznie
staba, Asceline zawsze znajduje si¢ w centrum wydarzen

i nigdy nie splamita si¢ tchorzostwem, czy to przy
szturmowaniu wioski wyznawcow Chaosu, czy przy
podpalaniu zamku wystgpnego lorda. Walczy wszystkim,
co wpadnie jej w rece, ale jej ulubiong bronia jest kij
wycigty z drzewa rosnacego kiedy$ na skraju Lasu Arden.
Chociaz stabowita, nadrabia entuzjazmem i wiara, ze laska
Pani i oddanie chtopéw uchronia ja przed niewiernymi

1 ztoczyncami. Wiele stug ciemnosci przepadto w starciu
z dzikim tlumem jej poplecznikéow i pokrytym zaschnigta
krwia kijem.

Asceline wierzy, ze Mousillon moze by¢ zbawione, lecz
najpierw musi zosta¢ oczyszczone z wszelkiej niegodziwosci.
Szuka jej wigc, a potem niszczy. Styszala o Czarnym Rycerzu
zbierajacym wojska na terenie ksigstwa. W jej oczach
Mallobaude to totr i szubrawiec, zaslugujacy na wbicie na pal
lub spalenie zywcem, albo obie te rzeczy naraz. Slyszala tez
plotki o ukrytej gdzie$ na obszarze ksigstwa kaplicy Graala,
ale pomimo dtugich poszukiwan nie udato jej si¢ odnalez¢
$wiatyni. Powotanie Asceline czyni z niej powaznego wroga
Iub cennego sprzymierzenca dla Bohateréw Graczy,

w zaleznosci od tego, czy spetnig jej rygorystyczne
wymagania co do czystosci i pobozno$ci. Prowadzony przez
Asceline thum rozszalatych wiesniakéw moze by¢ potgznym
zagrozeniem albo pomoca w opresji. Wyjatkowo cyniczny
awanturnik mogltby podstgpnie skierowaé ja przeciwko
miejscu lub osobie, ktora cheiatby zniszczy¢. Jesli jednak
Asceline dowie sig, ze zostata wykorzystana w taki sposob,
zareaguje ze wsciekloécia tak ogromna, ze ztoczynca
pozatuje, iz kiedykolwiek spotkal dzierzaca kij Dziewicg
Mousillonska.
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Asceline, Dziewica Mousillonska

Profesja: fanatyczka
Poprzednia profesja: akolitka
Rasa: cztowiek)

wWwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
43 36 31 48 37 38 48 54

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 13 3 4 4 0 8 3

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka (historia),
nauka (teologia), plotkowanie, przekonywanie +10,

spostrzegawczo$¢, wiedza (Bretonia), zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: charyzmatyczny, niezwykle odporny,
opanowanie, przemawianie, szczgscie, szybki refleks,
urodzony wojownik

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Lyonesse.

Zbroja: lekki pancerz (skoérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: symbol Pani Jeziora, szaty kaptanskie, butelka
wody $wigconej

- Bestie z Krainy Rozpaczy -

W]\/lousillon przebywa wystarczajaco wielu
nierozsadnych, szalonych albo po prostu nikczemnych

ludzi, aby w najblizszym czasie ziemie te pozostawaty
Kraing Rozpaczy. Niestety to nie jedyni wrogowie,

z ktorymi zmierzy si¢ podroznik odwiedzajacy tamte strony.
W Mousillon czyha na nieostroznych wedrowcow wiele
potwordéw, od $miertelnie niebezpiecznych drapieznikow

po podstgpne, tajemnicze stworzenia. Wigkszos¢ chtopow
uwaza, ze w kazdym bagnie, mokradle i kegpie drzew czaja
si¢ ludozercze potwory i czgsto nie jest to wcale dalekie od
prawdy.

Szarzy Ludzic

Szarzy Ludzie to legendarne stworzenia z bagien.

Wydaja si¢ dysponowa¢ wielka inteligencja, ale nigdy si¢

nie odzywaja. Zajmuja szczegélne miejsce w folklorze
Mousillon. Z jednej strony obarcza si¢ je odpowiedzialno$cia
za zniknigcie wszystkich chlopow, ktorzy nierozsadnie
opuscili bezpieczna, rodzinng wioske. Z drugiej strony
zyskaly sobie reputacj¢ obroncéw dzikich i opuszczonych
miejsc w Mousillon, chroniac je jakoby przed jeszcze
gorszymi potworami. Niektore wioski sktadaja Szarym
Ludziom ofiary i uwazaja poszczegdlne bagna za poswigcone
tym stworzeniom, a w calym Mousillon istnieje przesad
zakazujacy chtopom skrzywdzenia Szarego Czlowieka,
gdyby kiedykolwiek si¢ na niego natkngli.

Mimo swojej uprzywilejowanej pozycji w ludowych
opowiesciach, Szarzy Ludzie sa w istocie bardzo
niebezpiecznymi i kompletnie nieprzewidywalnymi
stworzeniami. Na kazda opowies¢, w ktorej Szary Cztowiek
odprowadza zagubionego chtopa z powrotem do wioski

lub chroni doroczne zbiory z mokradel, przypada inna,

w ktorej rozrywa na strzgpy zblakanego wiesniaka lub karze
tych, ktorzy wkroczyli na teren §wigtych bagien. Nikt nie
wie, czego naprawdg chca Szarzy Ludzie, ale wydaje sig, ze
ich wzajemne relacje z chtopami w Mousillon wykraczaja
poza zwykle zamieszkiwanie wspodlnego terenu. Istnieje
nawet kilka opowiesci o tym, jak Szarzy Ludzie wskazywali
rycerzom Proby ukryte stawy i jeziora, gdzie objawiala si¢ im
Pani, ale nikt nie wierzy w takie historie.

Szarzy Ludzie to niezdarne i powolne, humanoidalne istoty,
o potowg wigksze od cztowieka. Ich cialo wydaje sig
zbudowane z zaggszczonego mutu i bagiennych szczatkow,

a twarze pozbawione sa rysow, nie liczac matych, btyszczacych
oczu, ktore jako jedyne zdradzaja inteligencjg. Ich muliste
tapy kryja szpony z roztupanych kosci, a w gornej czgsci ciala
otwiera si¢ krwawoczarna paszcza, wypetniona kolczastymi
zgbami. Szczegdlnie grozny jest jednak zwyczaj paralizowania
przechodzacych o0sob poprzez wpuszczanie do ich zyl stojacej
wody bagiennej oraz zarazanie serc zgnilizna i chtodem
mokradel. Jednak Szarzy Ludzie nie zawsze walcza z tymi,
ktoérzy przekraczaja bagna. Czgsto po prostu ich obserwuja,
czasem prowadza ku wigkszym niebezpieczenstwom,

a niekiedy nawet pomagaja. Motywy, jakimi kieruja si¢

Szarzy Ludzie, sa nieznane, a ich metody dzialania tajemnicze.
Nawet ci, ktorzy znaja ich najlepiej, zdaja sobie sprawe, ze tak
naprawdg nic o nich nie wiedza.
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Szary Czlowick

Cechy Gtowne

WW | US | K |Odp| Zr | Int
4 | 0 | 48 | 50 | 31 | 25 | 43 | 22

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz
1 18 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, plywanie, spostrzegawczos¢ +10,
sztuka przetrwania, §ledzenie, tropienie, ukrywanie si¢
+10

ZdolnoSci: bron naturalna, morderczy atak, niepokojacy,
nieustraszony, szal bojowy, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Aura bagien. Kazda posta¢ w zasiggu 6 metréow od
Szarego Cztowieka musi wykona¢ udany test Sily
Woli, w przeciwnym razie ogarnie ja zniechgcenie,
powodujac modyfikator -20 do testow Odpornosci
1SW.

* Bezksztaltny. Budowa ciala Szarego Czlowieka
sprawia, ze trudniej wymierzy¢ precyzyjny cios.
Warto$¢ wszystkich otrzymanych przez niego trafien
krytycznych jest zmniejszana o 2 (negujac trafienia
krytyczne o Wartosci 1 lub 2).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury i zgby

Trzynasty Szpon

Skaveny od dawna przebywaja w Mousillon. Dla
rozmitowanych w zarazach cztonkow tej spotecznosci
ksigstwo jest dobrym przyktadem na to, jak choroba
potrafi prawie zupelnie wyeliminowa¢ wrogéw Rogatego
Szczura. Epidemia czerwonej ospy z 1322 roku (2300 KI)
zabifa niemal wszystkich mieszkancow ksigstwa i wielu
szczuroludzi chetnie sprowadzitoby podobng zagladg na
bardziej zaludnione rejony Starego Swiata.

Jednak w Mousillon nie ma zbyt wielkiego pola do
popisu dla skavenow, poniewaz miejsce to jest juz tak
nasycone chorobami, ze trudno uczynic je jeszcze
bardziej niezdrowym. W dodatku wielu wiesniakoéw
zdazyto si¢ uodporni¢. W efekcie skaveny wystepuja

w Mousillon w niewielkiej liczbie, a wigkszos$¢ z nich
dziata w obrgbie Trzynastego Szpona. Jest to cos

w rodzaju skavenskiej placowki badawczej. Jej czlonkowie
prowadza badania nad odmianami réznych chorob,
drogami ich rozprzestrzeniania si¢ oraz stadiami rozwoju.
Skaveny sa przekonane, ze zwigkszajac swoja wiedzg

w tej dziedzinie sprowadza na inne rasy wigcej Smierci

w imieniu Rogatego Szczura. Dlatego nie probuja
wywolywaé katastrof ani wychodzi¢ na powierzchnig,

ale raczej ukrywaja si¢, obserwujac rozwoj chorob

i nieszczgs¢ w ksigstwie.

Trzynasty Szpon ma siedzibg¢ w laboratorium badawczym
zbudowanym w sieci jaskin pod Sierocymi Wzgoérzami.
Skavenska organizacja istniala tam w réznych formach

od czasow pierwszej epidemii czerwonej ospy w 836

roku (1814 KI), a moze nawet wczesniej. Mimo ze
laboratorium jest duze i skomplikowane, wejscia do niego

sa dobrze ukryte wérdd zaro$li rosnacych na Sierocych
Wzgérzach. Laboratorium to cuchnaca i duszna jama,

w ktorej znajduja si¢ zdumiewajace i tajemnicze
urzadzenia, bulgoczace kadzie z zaraza, pokryte

brudem kazamaty, ochlapane krwia sale operacyjne

i prymitywne koszary dla wojownikéow. To naprawdg
przerazajace miejsce, ale i tak nic nie moze sig¢

réwnac¢ z przeprowadzanymi tam od czasu do czasu
eksperymentami. Wielu zarazonych wie§niakow zostato
porwanych i poddanych niewystowionym okropienstwom
przez Trzynasty Szpon, ktéry obserwowatl efekty, jakie
choroba wywierata na ciala ofiar. Klan liczy okolo setki
skavenow, w wigkszos$ci pracujacych w laboratorium albo
zajmujacych si¢ badanymi. Pozostate dzialaja w terenie,
przemierzajac nocami dzicze Mousillon, zaréwno po to,
by gromadzi¢ informacje na temat liczby zgondéw oraz
objawow choroby, jak tez porywa¢ obiekty do przyszlych
badan.

Przywddca Trzynastego Szponu jest pomarszczony i stary
czciciel zarazy, Czmychomrok. Mimo ze jest stworzeniem
Chaosu, dysponuje wnikliwym i systematycznym umystem.
Uwaza, ze skaveny nie zdobgda nowej wiedzy poprzez
bezsensowna destrukcje i rzez, ale dzigki spokojne;j

i obiektywnej metodzie naukowej. Dzialania Czmychomroka
bardzo réznig si¢ od szalenczego oddania, z jakim czciciele
zarazy zazwyczaj pracuja na rzecz Rogatego Szczura.
Przywodca Trzynastego Szponu nie zwraca jednak uwagi na
niekiedy krytyczne opinie bardziej fanatycznych klanbratow.
Czmychomrok to niezwykle inteligentny szczur i rzadko
opuszcza laboratorium pod Sierocymi Wzgérzami. Poniewaz
nie jest zbyt dobrym wojownikiem, caly czas chroni go
druzyna elitarnych klanbratéw. Czmychomrok zdoby?t

tak wiele informacji o rozprzestrzenianiu si¢ i objawach
chorob, ze jego prace moglyby zosta¢ uzyte przez ludzkich
uczonych dla rozwoju medycyny, cho¢ uprzednio musieliby
je przettumaczy¢ z jgzyka queekish. Stary skaven oczywiscie
pragnie powro6ci¢ do ojczyzny i zaprezentowac uzyskane
wyniki przed Rada Trzynastu, zeby jeszcze wigeej zatosnych,
bezwlosych ludzkich istot moglo zgina¢ z powodu choréb.

Chtopi zyjacy w poblizu Sierocych Wzgdrz nie maja
pojecia, ze tuz pod ich stopami spiskuja szczuroludzie.
Czmychomrok jest bardzo konsekwentny, jesli chodzi

o powstrzymywanie wystannikéw od dziatania

w bezposredniej bliskosci laboratorium. Jak dotad migdzy
wiesniakami rozprzestrzenito si¢ zaledwie kilka plotek

o szczurach wielkosci ludzi. Dyskrecjg zapewnia tez fakt, ze
do tej pory zadna ze sprowadzonych do laboratorium ofiar
nie opuscita go zywa.

Czmychomrok

Profesja: medyk
Poprzednie profesje: klanbrat, czciciel zarazy, oprawca
Rasa: skaven

Cechy Gtowne

WW | US K | Odp | Zr Int Ogd
40 30 47 45 45 60 48 37
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 4 4 5 0 0 1

UmiejetnoSci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka
(medycyna), nauka (teologia), plotkowanie, plywanie,




przekonywanie, rzemiosto (aptekarstwo), skradanie
sig, spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania +10,
torturowanie, ukrywanie si¢, unik, warzenie trucizn,
wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (korbacze), brof specjalna
(proce), chirurgia, grototaz, grozny, morderczy atak,
nieustraszony, odporno$¢ na choroby, ogluszanie, szat
bojowy, widzenie w ciemnosci, zapasy

Zbroja: lekki pancerz (skorzany hetm i kurta)

Punkty Zbroi: gltowa 1, r¢ee 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: pokryty rdza lancet (sztylet)

Wyposazenie: tabliczka, przybory do pisania, narzgdzia
medyka i oprawcy, wyposazenie laboratorium, 3kI10
pchet, zarazki choroby (wybierz losowo)

Ograh i plemig
Straszliwej Paszczy

W Starym Swiecie jest tylko kilka miejsc wolnych od
zwierzoludzi i akurat Mousillon do nich nie nalezy, cho¢
zbrojne stada raczej unikaja Przeklgtego Ksigstwa.

W calym Lesie Arden zyje wiele duzych i matych plemion
rogatych bestii, ktore z rzadka jednak zapuszczaja si¢ na
teren Mousillon. Zwierzoludzie grasuja gltdéwnie w innych
czg$ciach Ardenu, przede wszystkim w Artois, gdzie
poluja na nieostroznych podréznych lub przerazonych
chtopéw. W ten sam zreszta sposob atakuja w innych
krainach Starego Swiata. Ale w Mousillon, wsrod
bagnistych terenéw, prochniejacych drzew i splatanych
korzeni, niewielkie plemi¢ zwierzoludzi przyjgto
odmienng taktyke.

Jego przywodcea jest Ograh, wyjatkowo zlosliwy i opasty
zwierzocztek. Co zadziwiajace, wykazuje znacznie wigksza
inteligencjg¢, niz wigkszo$¢ osob przypisywataby potwornej,
krwiozerczej bestii. Ludzie postrzegaja zwierzoludzi jako
bezrozumne potwory, ktore nalezy zabija¢ bez chwili
wahania. Tego rodzaju opinia wcale nie przeszkadza
Ograhowi, a to dlatego, ze ma on wlasne zdanie na temat
ludzkiego gatunku - to zwierzyna towna. Przestalo mu
jednak wystarcza¢ zwykle polowanie na ludzi. Nie jest

juz tylko drapieznikiem, lecz przywodca podstgpnego

1 ambitnego zbrojnego stada, ktore wykonato wielki krok
w strong cywilizacji, uczac si¢ hodowli.

Wizja ambitnego wodza zaktada, ze wiesniacy beda
oddawaé dzieci zwierzoludziom z plemienia Straszliwej
Paszczy, tym samym oszczg¢dzajac im trudu tropienia

i polowania. Ograh rozpoczal juz proces
wykorzystywania licznych przesadow wsrod chlopow.
Od pokolen mieszkancy pobliskich wiosek zostawiali
ofiary z jedzenia na skraju lasu i bagien, aby przebtagaé
rézne nadnaturalne moce, ktore moga tam zamieszkiwac.
Ograh postanowil kontynuowaé t¢ tradycje i dzigki kilku
wieszczym snom wywolanym przez szamanow plemienia
sprawil, ze starsi wioskowi zaczgli zostawia¢ dzieci

na ofiar¢ blisko krawedzi lasu, w ktorym gniezdza sig
zwierzoludzie. Dzieci sa przetrzymywane w zagrodach
umiejscowionych pomigdzy korzeniami wyjatkowo
wielkich §wigtych drzew i tuczone, dopoki nie nadejdzie
czas, gdy zostana pozarte.

Plan Ograha nie konczy si¢ na kilku tatwo zdobytych
positkach dla siebie i wspotbraci. W jego wizji chlopi
z Mousillon beda czci¢ zwierzoludzi jako wyzsze istoty,

zapewniajac im zaréwno pozywienie, jak tez taki sam
szacunek, jakiego wodz zada od swoich pobratymcow.
Niektore wioski sa juz praktycznie rzadzone przez lesne
bestie. Na kazda wie$ starta z powierzchni ziemi przez jej
sasiadow, przypadaja dwie albo trzy inne, ktore przystaty na
warunki zwierzoludzi. Ograh zabiera dzieci nie tylko po to,
aby je zjadag, ale tez by cz¢$¢ z nich wychowac¢ na ludzkich
niewolnikow, ktorzy nie dos¢, ze beda mu shuzy¢, to jeszcze
wyrusza w $wiat i beda przekonywa¢ innych, aby oddawali
cze$¢ nowej rasie panow.

Jak na zwierzoczteka, Ograh jest intelektualnym
geniuszem 1 mistrzem strategii, mimo iz w oczach

innych wodzow z pewnoscia zostatby uznany za
tchorzliwego i slabowitego, poniewaz ucieka si¢ do
podstepu, zamiast stana¢ do otwartej walki i ruszy¢ na
polowanie. To prawda, ze Ograh osiagnal wysoka pozycje
w plemieniu dzigki manipulowaniu mniej inteligentnymi
zwierzoludzmi i sktanianiu ich, aby go wspierali i zabijali
jego rywali. Czerpie jednak niezaprzeczalne korzysci

z izolacji Mousillon i prawie cate jego plemig popiera jego
plan. Uwaza si¢ za mrocznego kréla Mousillon, a nawet
za boga, ktory dowodzi armia oddanych niewolnikow

i ma pelne prawo tuczy¢ si¢ migsem najmlodszych stug.
By¢ moze ktorego$ dnia rozpowszechni swojg wizjg na
terenie catej Bretonii, a nawet calego Starego Swiata, ale
do tego czasu zadowala si¢ budowaniem obrazu siebie
jako ztowrogiego bostwa chtopoéw z Mousillon.

Ograh jest jednym z najmniej znanych i najbardziej
niebezpiecznych ztoczyncoéw tej krainy. W mrokach
najglebszych, najciemniejszych lasow ksigstwa plemig
Straszliwej Paszczy knuje plan zmiany ludzi w niewolnikéw
i zrodto pozywienia. By¢ moze kiedy$ ten plan sig zisci, jesli
wczesniej jakie$ szybkie ostrze lub twarde drzewce kopii nie
przebije serca Ograha i nie zakonczy koszmaru, zanim ten
zdazy na dobre si¢ rozpoczac. Jezeli nie nastapi to szybko,
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Ograh zdobegdzie oddanych ludzkich stuzacych, ktorzy
rozejda si¢ po wioskach i beda obiecywac¢ uwolnienie od
klatwy w zamian za ofiar¢ z kilku nowonarodzonych dzieci.
Mousillon jest tak zepsutym miejscem, ze przy odrobinie
szczgscia 1 sprytu ambitny zwierzocztek moze staé sig¢ krolem
ukrytego panstwa zwierzoludzi.

Ograh

Status plemienny: wodz
Poprzedni status: sitacz
Rasa: bestigor

Cechy Gtowne

WwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
65 45 61 72 57 40 45 47
Cechy Drugorzgdne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
3 23 6 7 5 0 0 1

Umiejetnosci: dowodzenie +20, mocna glowa, nauka

(strategia/taktyka), przeszukiwanie, skradanie

sig, spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania,

$ledzenie, tropienie, ukrywanie sig, unik +10, wycena,

zastraszanie +10, znajomos$¢ jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok, bron specjalna

(dwurgezna), bron specjalna (korbacze), grozny,

morderczy atak, niezwykle odporny, ogluszanie, silny

cios, wedrowiec, wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu - potworna otytos$¢, potworny
wyglad, wielkie rogi i zwierzgce odnoza.

* Mieszkaniec lasow. Ograh otrzymuje modyfikator
+20 do testow skradania si¢ oraz +10 do testow
ukrywania sig.

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rgce 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: dwurgczny topor, korbacz, miecz, rogi, tarcza

Wyposazenie: zbrojne stado Straszliwej Paszczy,
kilkudziesigciu wigzniow (dorostych i dzieci)

Wielka Maciora

z Grismerie

Wigkszos¢ legend o Wielkiej Maciorze jest zgodna co do
tego, ze narodzita si¢ w pewnej wiosce na brzegu rzeki
Grismerie, ale wiele sporow wybuchto w kwestii, ktora to
konkretnie byta osada. Wszyscy zgadzaja si¢ jednak, ze byla
to najwigksza $winia, jaka kiedykolwiek zaszczycita swoja
obecnoscia Mousillon i z pewnoscia nie bylo to zwykle
ZWierze.

Latajaca Swinia |

Pomimo licznych plotek i legend krazacych na ten
temat, Wielka Maciora nie lata. To bytaby przesada.

|
|
|
|

Podobno posiada nadnaturalne moce, ktore bywaja rozne
w kolejnych opowieéciach: od latania po hipnotyzujacy
wzrok. Wielka Maciora jest jedna z glownych stron
odwiecznej walki dobra ze ztem. Pomimo ze ten boj mato
kogo w Mousillon obchodzi, wicle zabiarek twierdzi, ze
legendarna $winia walczy po ich stronie, co jednak nadal nie
precyzuje, czy jest to strona dobra, czy zla.

Wielu chlopow powrécito z wieczornej wyprawy na bagna
z szeroko otwartymi ze zdumienia oczami, mamroczac
cos$ o sylwetce ogromnej $wini majaczacej na horyzoncie
albo o gromkim pochrzakiwaniu monstrualnej $wini,
ktora mogla by¢ tylko Wielka Maciora. Poniewaz nie jest
pewne, czy Maciora sprzyja ludziom, podréznym radzi
si¢ zbytnio nie dopytywac si¢ o szczegdty. Mato jest
rzeczy, ktore potrafia zdenerwowac¢ chlopow bardziej niz
sprzeczne teorie na temat mitycznej $wini. Tajemniczy
jest tez jej zwiazek z innymi legendarnymi $winiami,
takimi jak stynna Czarna Swinia z Lasu. Niektorzy sadza,
ze Maciora jest zdeklarowanym wrogiem Czarnej Swini,
podczas gdy inni opowiadaja, ze stanowia one parg,

a nawet dwa oblicza tej samej istoty. Po Mousillon krazy
wiele legend o $winiach, a ich wspdlny trzon stanowi
Wielka Maciora, przemierzajaca ksigstwo w tajemniczej
misji czynienia dobra lub zla.

Spotkanie z Wielka Maciora lub jednym z jej ziemskich
wcielen oznacza dla §wiadkéw pewnos¢, iz zaangazowali
si¢ w wydarzenia, ktore zmienig oblicze Mousillon.
Wielka Maciora moze ich zaatakowac¢ (a jest naprawdeg
dzika bestia) albo po prostu pojawi¢ si¢ jako symbol
Mousillon. W zadnym wypadku jej pojawienie nie moze
by¢ zlekcewazone, gdyz tam, gdzie przytruchta Wielka
Maciora, wkrotce wydarza si¢ rzeczy, o ktorych ludzie
beda opowiadaé legendy.

Wielka Maciora

Cechy Gtowne

WW | US | K |odp| zr | Int SV | 0gd
43 | 0 | 56 | 48 | 32 | 4 B 62

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz | Mag PO PP
1| 32| s 4 6 | o 0 0

Umiejetnosci: brzuchomoéwstwo, dowodzenie +20, hipnoza
+20, nawigacja, przekonywanie +10, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania +20,
tropienie, ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia) +10,
zastraszanie, znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bron naturalna, czuly shuch, etykieta, gusta,
niepokojacy, nieustraszony, obiezyswiat, odpornos$¢
na Chaos, ogluszanie, szosty zmyst, widzenie
w ciemnosci, wyczucie kierunku, wyostrzone
zmysty, zylka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: zgby
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Przyniescie mi glowe Guido le Beau
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aronia Przeklgtych to przygoda rozgrywajaca sig

w $wiecie Warhammera. Na zadanie Adalharda, ksigcia
Lyonesse, grupa Bohaterow Graczy (BG) wyprawia
si¢ do Mousillon, aby odszukaé niebezpiecznego
przestepcg, Guido le Beau. Na nieszczgsécie dla wszystkich
zainteresowanych, Guido nie jest cztowiekiem, ktérego
fatwo znalez¢. Poszukiwacze musza podjac trop posrod
ciemnych wiesniakow zyjacych w strachu przed tajemnicza
$winig. Slad prowadzi do siedziby jednego z najbardziej
przerazajacych niegodziwcow w Utraconym Ksigstwie, aby
ostatecznie rzuci¢ Bohateréw do ponurego i straszliwie
zubozatego miasta Mousillon. Tam tez podejma trop
pozostawiony przez Guido i beda mieli mnostwo okazji,
zeby zosta¢ okradzionymi, pobitymi, zarazonymi,
zamordowanymi, okaleczonymi lub zjedzonymi.

W kulminacyjnym punkcie przygody Bohaterowie trafig na
dwor samego Rycerza-Ludozercy. Beda musieli zdecydowac,

czy wykonaja jego polecenie (aby odzyska¢ bedaca w jego
posiadaniu glowe Guido), czy tez oszukaja go, wierzac, ze
podstgp nie wyjdzie na jaw, a moze w ogole opuszcza miasto

bez glowy le Beau. Jesli wybiorg to ostatnie rozwiazanie,
opuszczenie Mousillon i znalezienie si¢ w korzystniejszym
klimacie Bretonii bgdzie wymagato przedarcia si¢ przez kordon
ochronny. Utracone Ksigstwo to niebezpieczna kraina i potrzeba
umiejetnosci, sity, odwagi 1 szczgscia, aby opusci¢ ja bez szwanku.

Przygoda przeznaczona jest dla stosunkowo doswiadczonej
druzyny, w rodzaju grupy zdesperowanych zbojow, ktorym
zalezy na szybkim zarobku lub wibczggéw o dobrym sercu,
ktorzy odpowiedza na apel ksigcia, aby wyplenic trapiace go zto.

- Tlo przygody -

Lyonesse to pigkna i zyzna kraina rozciagajaca si¢ na
poinoc od Mousillon. Sprawiedliwy ksiaz¢ Adalhard
sprawuje rzady, rycerze si¢ pojedynkuja, panny modla,

a chlopi uprawiajq ziemi¢ doktadnie tak, jak powinni

to robi¢. Jednak jak w kazdym spoteczenstwie, tam tez
zdarzaja si¢ malkontenci i kryminali§ci. W ostatnich
latach Lyonesse byto drgczone zwlaszcza przez jednego
z nich - Guido le Beau, bandytg, podzegacza, ztodzieja

i zabdjce. Kraza plotki, ze byl nawet przywodca
chlopskiego buntu. Pojawiaja si¢ tez bulwersujace opinie,
iz przyktad le Beau pokazuje, ze plebejusz moze by¢
réwnie silny i sprawiedliwy jak wysoko urodzony rycerz.

Jest to oczywiscie nie do przyjgcia dla ksigcia Adalharda,
ktory juz jaki$ czas temu wyznaczyt ceng za glowe
podzegacza.

Czarg goryczy przelala kradziez wysadzanego brylantami
diademu lady Augustyny. Le Beau, nie bedac skromnym
ani subtelnym cztowiekiem, chwalil si¢ swoim czynem

w niektorych cieszacych si¢ zla stawa karczmach na terenie
Lyonesse, a nawet pokazywal diadem kilku tamtejszym
bywalcom. Lady Augustyna, jedna z dam dworu zony
Adalharda, Ismeny, byla zrozpaczona kradzieza swoich
osobistych rzeczy. Ksiaz¢ Adalhard zwigkszyt nagrode za
glowe le Beau o kawat ziemi w ksigstwie i podjal raczej
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nierycerskie kroki, aby sktoni¢ poszukiwaczy przygod do
rozpoczegcia poscigu za ztoczynca.

Przygoda rozpoczyna sig, kiedy druzyna przybywa

do zamku ksigcia Adalharda. Najprawdopodobniej
Bohaterowie odpowiedzieli na wezwanie szlachcica,
rozgtaszane w wielu miastach Bretonii. Jezeli przebywali
poza jej granicami, stowko modgt im szepnac¢ bywatly

w $wiecie przyjaciel. Inna mozliwo$¢ zaktada, ze sami
stali si¢ poszukiwani w Bretonii albo juz zostali skazani
za jakie$ przestgpstwo. W tym wypadku dworzanie

Adalharda daja dyskretnie do zrozumienia, ze ksiazg
oferuje wybaczenie wszystkich zbrodni popetnionych

w Bretonii, w zamian za glowg¢ Guido le Beau. Adalhard
nie sadzi, aby uczynki Bohaterow mogly by¢ gorsze od
tych, ktore popetnit le Beau, co - zwazajac na jego zia
stawe - byltoby rzeczywiscie nieprawdopodobne. Dlatego
nawet najbardziej zatwardzialy morderca moze oczyscic¢
swoje imig, jesli tylko pochwyci Guido. Nagroda jest
wysoka, ale tez trzeba begdzie na nig cigzko zapracowac,
bowiem le Beau byt ostatnio widziany, gdy przekradal sig
przez kordon ochronny w strong Mousillon...

- Zamek Lyonesse -

budowany na skatach zamek Lyonesse znajduje si¢ na
wyspie tuz przy kamienistym wybrzezu. Jego solidne
mury wiencza wspaniate sztandary ozdobione herbem ksigcia
Adalharda, czerwona glowa lwa na biatym polu. W pewnej
odlegtosci od zewngtrznych muréw znajduje si¢ ogromny
1 wiecznie pokryty kropelkami stonej wody posag Thierulfa.
Wyrzezbiona w bloku zwyczajnego kamienia statua
przedstawia legendarnego rycerza z uniesionym mieczem
w jednej rece i ztamana kopia w drugie;j.

Zamek jest tadny, ale nie urzadzono go ze zbytnim
przepychem, poniewaz ksigciu Adalhardowi nie zalezy na
upigkszaniu swojej siedziby. Pojedyncza duza wieza wyrdznia
si¢ imponujacymi blankami i jest to miejsce, w ktorym miesci
si¢ dwor Adalharda. W sali audiencyjnej zwykle przebywa
kilku dworzan. Sa to zazwyczaj doradcy, przyboczni

rycerze, a takze jeden czy dwoch artystow. Ksigcia szybko
nudza $piewacy i muzycy, ale lubi wystuchaé epickiej
opowiesci, ktora przypomina mu chwale dawnych bitew.
Zazwyczaj Adalhard siedzi na wielkim, drewnianym krzesle
z wysokim oparciem, podjadajac od czasu do czasu z talerza
wypelnionego migsiwem i omawiajac rozne sprawy ze swoimi
doradcami. Ksiazg jest postawnym mezczyzna o czerwonej
twarzy, ktory w mtodosci walczyt w wielu bitwach i wciaz
czgsto przywdziewa zbrojg. Jest szorstki, bezkompromisowy
i wladczy, a ponadto przyzwyczajony do tego, ze jego
rozkazy wykonywane sa natychmiast.

Droga do chwaly

Przyjmujac Bohateréw, ksiaz¢ Adalhard bedzie w wyjatkowo
podtym nastroju. Ma mnéstwo obowiazkdéw wobec ksigstwa,
a w ich wypehianiu przeszkadza mu ten ztoczynca le Beau,
ktoéry o$mielit si¢ z nim zadrze¢. Adalhard otwarcie przedstawi
swoja ofertg - nadanie ziemi (lub utaskawienie dawnych
zbrodni) w zamian za Guido le Beau, zywego lub martwego.
Jezeli podzegacz umrze, Adalhard pragnie niezbitego dowodu
jego $mierci, a doktadnie jego glowy. Ksiaz¢ wystucha
wszystkich pytan BG i nie przepusci zadnej okazji, aby
przekla¢ imi¢ le Beau i pomstowac na jego zbrodnie.

Wedlug opowiesci Adalharda, le Beau poczatkowo byt
zwyklym zlodziejem i bandyta. Szukat schronienia przed
prawymi szlachcicami z Lyonesse, zaszywajac si¢ w chtopskich
wioskach i zdobywajac przychylno§¢ wiesniakow dzigki
klamliwym zapewnieniom, iz jest obroncg ich praw. Chtopi
(Adalhard uwaza ich za prostych ludzi, ktorymi tatwo
manipulowaé) czgsto dawali wiarg¢ stowom Guido i po
pewnym czasie stal si¢ on kim§ w rodzaju ludowego bohatera,
podobnego do znanych w calej Bretonii Zakapturzonych.
Jednak jego zapewnienia to oczywiste tgarstwo. Dziatajac jako
podzegacz, le Beau namawia chtopéw do niebezpiecznych
czyndw, ktore na dluzsza met¢ moga im tylko zaszkodzi¢. Jego

wystepki z czasem stawaly si¢ coraz bardziej zuchwale. Zabit
poborcg zbierajacego podatki dla jednego z rycerzy Krolestwa
1 powaznie ranit rycerza Proby, ktory ruszyt za nim w pogon.
Wkrotce potem le Beau zostat uznany za symbol buntu przez
grupg pasterzy, ktorzy odmowili placenia podatkow na rzecz
swojego pana. Powstanie zostato brutalnie sttumione przez
btednych rycerzy samego Adalharda. Stalo sig jasne, ze le
Beau to nie tylko totr, ale i niebezpieczny buntownik, ktory
podwaza stuszno$¢ szlacheckiej zwierzchnosci, a tym samym
jest wrogiem calej Bretonii.

Adalhard jest szczegélnie rozsierdzony ostatnia zbrodnig

le Beau - kradzieza diademu z prywatnej komnaty lady
Augustyny, ktéra znajduje si¢ w zamku Lyonesse. Smiato$¢
tego przestgpstwa sprawia, ze twarz ksigcia staje

si¢ jeszcze bardziej czerwona za kazdym razem, gdy

o tym pomysli. Zazwyczaj uderza wtedy pigsciami w stot

i krzyczy co$ w stylu: ,,Na zgby Malgrimace! Jak to si¢ moglo
sta¢?". Najczgsciej zaraz potem pociaga spory tyk wina,

aby si¢ uspokoié, i thumaczy, ze lady Augustyna jest jedna

z dworek jego zony, Ismeny, i ze tym samym kradziez byta
réwnoczesnie obraza honoru samej ksigznej. Ogolnie rzecz
biorac, Adalhard opisuje le Beau jako totra i mordercg,

a takze buntownika przeciwko naturalnemu i sprawiedliwemu
porzadkowi spotecznemu w Bretonii. Ksiazg bardziej probuje
uzmystowi¢ Bohaterom, ze Guido jest niebezpiecznym
podzegaczem, niz opisywac jego konkretne zbrodnie. Trudno
mu begdzie zrozumie¢, jezeli BG nie przychyla si¢ do jego
racji i nie zechca przyja¢ do wiadomosci, ze le Beau jest
rzeczywiscie tak straszliwym potworem, jak to przedstawia
arystokrata. Jaka zbrodnia moze by¢ powazniejsza od
kwestionowania stusznej i prawej wyzszosci szlachty nad
chlopstwem? Przestgpstwo le Beau obraza samg Panig Jeziora
i za to musi zosta¢ osadzony.

O ke B

Bohaterowie beda prawdopodobnie chcieli poznaé wigeej
szczegOtow na temat tego, gdzie maja szukac le Beau.
Ostatnio byl widziany, gdy przekraczal kordon, udajac si¢
do Mousillon. Ranit wtedy zbrojnego z wiezy strazniczej.
Posterunek, ktérym zarzadza sir Auferic, znajduje si¢

w dolinie czgsto wykorzystywanej jako droga do Mousillon,
a czasem takze jako szlak powrotny. Ranny zyl jeszcze przez
dwa dni i zeznal, ze napastnik z szyderczym u$miechem
wyszeptat: ,,Przekaz swojej Pani, ze przystat cig le Beau", po
czym wbil mu néz w bok. Zotierz zeznal, ze zdotat rani¢
napastnika, ktory pewnie uciekt do Mousillon i BG bgda
musieli ruszy¢ jego $ladem.

Bohaterowie zapewne poprosza o rysopis le Beau. Wedlug
wszelkich doniesien to m¢zezyzna Sredniego wzrostu,
ciemnowtlosy, o twarzy totra i niewyparzonym jgzyku
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prostego chtopa. Cieszy si¢ reputacja mistrza w maskowaniu
si¢ 1 ukrywaniu swych dziatan. Jezeli BG wyraza watpliwos¢,
czy w takim razie zdofaja rozpozna¢ zywego tub martwego
Guido, 1 spytaja, czy maja go zatem przywiez¢ do Lyonesse,
Adalhard odpowie, ze lady Augustyna widziata ztodzieja

1 na pewno rozpozna jego twarz, jesli ja znowu zobaczy.
Ksiazg jest przekonany, ze BG nie bgda mieli problemu

z rozpoznaniem le Beau, kiedy go znajda. Powinni go
bowiem rozpozna¢ po ohydnych uczynkach, ktore

z pewnoscig popetnit takze w Mousillon!

Wigcey informacyi

Bohaterowie moga chcie¢ porozmawia¢ z lady Augustyna,
poniewaz jest jedna z niewielu osob, ktore na pewno widziaty
Guido le Beau. Jezeli poprosza o spotkanie, Adalhard wysle
postanca, aby sprowadzit lady Augustyng i po kilku minutach
pojawi si¢ ona w otoczeniu grupy dworek lady Ismeny. Tuz

za nimi przybedzie tez ksigzna pani. Augustyna jest bardzo
miloda, szczupla kobieta o bladej twarzy. To jeszcze niemal
dziecko, a dodatkowo wciaz pozostaje w glgbokim szoku po
bliskim spotkaniu z tak niebezpiecznym cztowiekiem. Na
pytania odpowiada cicho, a przed udzieleniem odpowiedzi
czgsto spoglada na Adalharda lub lady Ismeng, szukajac

w ich oczach aprobaty. Pewnej nocy obudzita si¢ i zobaczyla

w komnacie niewyrazna posta¢, ktora przeszukiwala zawartosé
jej toaletki. Okno bylo szeroko otwarte. Posta¢ odwrdcita si¢

i wtedy jej oblicze oswietlit snop ksigzycowego $wiatla. Lady
Augustyna byta wstrzasnigta widokiem ztego, szelmowskiego
usmieszku, ciemnych, ztowieszczych oczu i twarzy pokrytej
bandyckim zarostem. Mgzczyzna za$miat si¢ 1 natychmiast
wyskoczyl przez okno. Komnaty znajduja si¢ wysoko na wiezy,
wigc ztodziej musiat pokona¢ trudna i niebezpieczng drogg, aby
si¢ stamtad wydosta¢. Zanim Augustyna wezwata zamkowych

zbrojnych, totr juz dawno zdazyt uciec. Dworka jest pewna,
ze musiat to by¢ Guido le Beau, gdyz z pewnoscia nie ma

odwazylby si¢ na podobny czyn. Poszukiwacze moga takze
poprosi¢ o opisanie skradzionego diademu. Lady Augustyna
powie im, ze byt to srebrny krag pokryty ptatkami ztota

wspomnieniami tamtego wydarzenia i jesli podczas
przepytywania bgdzie mocno naciskana, moze wybuchnaé
ptaczem lub nawet zemdlec.

w Lyonesse drugiego tak ztego i zuchwatego cztowieka, ktory

z 1673 posrodku. Dziewczyna jest ciagle gleboko wstrzasnigta

Nagroda
Adalhard ma nadziejg, ze wykpi si¢ tanim kosztem i w zamian
za wysitki Bohaterow odda im kawatek bezuzytecznej ziemi.
I mimo ze unika wzmianek o terenach, ktore maja dostac,
jezeli BG beda naciskac¢, pokaze im gobelin przedstawiajacy
idylliczng doling, gdzie ziemia jest zyzna, a chtopi
usmiechnigci. Oczywiscie obrazek ten nie ma nic wspolnego
z rzeczywistoscia. Tak naprawdg jest to jalowa ziemia,

negkana przez nieumartych, zielonoskorych (i cokolwiek Ci
si¢ jeszcze zamarzy). Jezeli BG odmowia przyjecia takiej
,nagrody", Adalhard bedzie rozczarowany i zaoferuje

im po jednym koniu bojowym ze swoich stajni. Beda to
jednak wierzchowce konnych pachotkéw i na dodatek

niskiej jakosci. Jezeli BG nie zgodza si¢ takze na ten uktad,
zaproponuje im tytut, na przyktad Obroncy Lyonesse. Jezeli
Bohaterowie dalej beda nalega¢ na nagrod¢ w ztocie, Adalhard
ostatecznie wyptaci im 50 ztotych ecu zaliczki i kolejne 100
po dostarczeniu zbiega lub jego glowy.

Lady Ismena stoi z boku i spokojnie obserwuje
przestuchanie, korzystajac z okazji, aby doktadnie
przyjrze¢ si¢ Bohaterom. To pigkna kobieta, starsza od
Augustyny. Ubiera si¢ na tyle prosto, aby uchodzi¢ za
skromna, ale rowniez na tyle wytwornie, zeby na pierwszy
rzut oka mozna bylo rozpoznaé¢ dostojenstwo i maniery
arystokratki. Jezeli bedzie miata powdd, aby przemowié
do BG, bedzie grzeczna, ale dociekliwa, odpowiadajac
pytaniami na pytania i starajac si¢ dowiedzieé¢ jak
najwigcej o nich samych. Lady Ismena jest inteligentna
i ambitna kobieta, ktora uwaza, ze jej obowiazkiem

jest dyskretne pomaganie m¢zowi w czynieniu tego,

co najlepsze dla Lyonesse. Bez wzgledu na to, czy
Bohaterowie wypelnia swoja misj¢, Adalhard raczej nie
bedzie kontynuowat wspolpracy z nimi, natomiast lady
Ismena moze okaza¢ si¢ przydatnym i godnym zaufania
pracodawca, jezeli oczywiscie BG zechca pozostac

w Lyonesse.

Wreszcie Bohaterowie beda prawdopodobnie chcieli
dowiedzie¢ sig czego$ o samym Mousillon. Jezeli o to
spytaja, Adalhard machnie lekcewazaco reka i powie, ze
jest to biedna kraina z kilkoma rycerzami, co$ w rodzaju
za$cianka, gdzie zbojom w rodzaju le Beau wydaje sig,
ze unikng sprawiedliwo$ci. Ksiaz¢ pomija w swojej
opowiesci choroby, zombi, straszliwych okrutnikéw

1 ogdlny nastr6j rozpaczy. Zdaje sobie sprawg, ze kiedy
BG znajda si¢ w Mousillon, trudno im begdzie je opuscic,
ale o tym tez nie wspomina. Jezeli BG dysponuja wiedza
na temat Utraconego Ksigstwa i beda cheieli dyskutowac
z ksigciem, ten zbagatelizuje czyhajace tam zagrozenia

i stwierdzi, ze krol Louen Lwie Serce poczynit juz wielkie
kroki w celu ucywilizowania Mousillon.

W droge!

Po udzieleniu odpowiedzi na wstgpne pytania Adalhard
chcialby, aby Bohaterowie jak najszybciej wyruszyli

w drogg. Nie zamierza omawia¢ potozenia ani jakosci
ziemi, ktéra BG maja otrzymac¢ po przywiezieniu le Beau
do zamku Lyonesse. Zapewni im transport do granicy

z Mousillon pod warunkiem, ze wszystkie konie
pozostana w wiezy Auferica, poniewaz ksiazg wie,

ze konie wjezdzajace do Mousillon rzadko stamtad
powracaja, nawet jesli uda si¢ to ich jezdzcom. Nie
bedzie chcial ptaci¢ Bohaterom z gory ani zapewniac

im ekwipunku, gdyz uwaza, ze w zupelnosci powinien
im wystarczy¢ zaszczyt pracowania dla bretonskiego
ksigcia. Da im natomiast jednego ze swoich zbrojnych
rycerzy, aby doprowadzit ich szybko i bezpiecznie do
wiezy Auferica. Groubert to posgpny mezczyzna, ktory
porozumiewa si¢ glownie potstowkami i pomrukami, ale
poprowadzi BG najkrotsza droga do posterunku kordonu.
Pod zadnym pozorem nie przekroczy jednak granicy
Mousillon. Nie jest przeciez szalony.

Przed wyruszeniem w droge Bohaterowie otrzymaja od
Adalharda zapieczgtowany list z poleceniem, aby - kiedy
odnajda le Beau i beda chcieli powrdci¢ do Lyonesse

- przedstawili go w jednej z wiez strazniczych. Ten fakt
moze zaniepokoi¢ Bohateréw, jezeli nie slyszeli wcze$niej
o Przeklgtym Ksigstwie, i da¢ im do myslenia odnos$nie
celu istnienia kordonu ochronnego i mozliwych trudnos$ci
z opuszczeniem Mousillon. List jest zapieczgtowany
znakiem Adalharda i zawiera rozkaz dla kazdego rycerza,
ktory napotka posiadacza dokumentu, aby przepuscit

go przez kordon, jezeli tylko okaziciel podrozuje

w towarzystwie Guido le Beau (zywego lub martwego).
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Jezeli nie, powinien zosta¢ potraktowany jak kazdy

inny chlop probujacy sforsowa¢ kordon bez zezwolenia.
Adalhard nawet nie pomysli o tym, by kto§ $miat ztamaé
jego pieczge, ale podejrzliwi Bohaterowie tatwo moga

to uczyni¢ poza zasiggiem jego wzroku. List mozna
z tatwoscia z powrotem zapieczgtowac, nalezy tylko
uwazac¢, aby nie uszkodzi¢ oryginalnej pieczgci.

- Wieza Avuferica -

ycerz Auferic dowodzi wieza straznicza kordonu
ochronnego, ostatnim bretonskim bastionem na
drodze do Mousillon. Polozona na granicy Lyonesse
i Mousillon, wiezyca stoi na niewielkim pagoérku,
z ktorego widaé sasiednie posterunki. Zbudowana
z drewna, ma na szczycie platformg dla tucznikéw
i otwory strzelnicze w §cianach. Miesci si¢ w niej maty
garnizon chtopskich tucznikéw i kilku zbrojnych,
a Auferic jest tam jedynym rycerzem.

Kasztelan bgdzie chciat zatrzyma¢ Bohateréw na noc,

a jego kwatermistrz (podejrzliwy, chudy wiesniak, ktory
pelni rowniez funkcj¢ garnizonowego kucharza) moze im
sprzeda¢ prowiant i trochg podstawowego ekwipunku. BG
moga przenocowac na parterze wiezy, na lekko zaplesniatych
siennikach, a nad ranem poczg¢stowaé si¢ $niadaniem,
sktadajacym si¢ z chleba i zylastego migsa. Auferic chcialby
tez porozmawia¢ z BG, jezeli zdecyduja si¢ zosta¢ na

noc, zwlaszcza jesli ktory$ z nich jest szlachcicem lub
Bretoficzykiem z pochodzenia.

Auferic jest dobrym zrédlem ogoélnych informacji
na temat Mousillon. Nigdy tam nie byl, lecz stuzy

w kordonie ochronnym od trzech lat i zna wiele
opowiesci na temat ksigstwa. Moze na przyktad
powiedzie¢ Bohaterom, aby nigdy nie pili
nieprzegotowanej wody i podjgli tez inne Srodki
ostroznosci, zeby nie zarazi¢ si¢ czgsto spotykanymi
w Mousillon chorobami. Godnym zaufania Bohaterom
(przede wszystkim rycerzom), wyjasni, ze kordon
ochronny powstat, aby powstrzymaé¢ chtopow od
opuszczania Utraconego Ksigstwa i roznoszenia

- Craecheur

iedy tylko Bohaterowie Graczy wkrocza do

Mousillon, czeka ich nie lada szok. Tam, gdzie
wczesniej otaczaly ich zielone i cieszace oko krajobrazy
Bretonii, teraz rozciagaja si¢ ponure i jalowe tereny
Przeklgtej Krainy. Zmiana krajobrazu jest gwattowna
i widoczna prawie natychmiast po przekroczeniu
granicy. Zielen trawy ciemnieje i szarzeje, niebo robi
si¢ zachmurzone i ponure, wiatr zimniejszy, a od czasu
do czasu mzy. W Mousillon nawet powietrze jest inne
niz w pozostatych ksigstwach. Wszechogarniajacy odor
przypomina stgchte wyziewy z zawilgoconej piwnicy,
zmieszane z wonia gnijacego jedzenia i brudu. Smrod
ten unosi si¢ wszg¢dzie, nawet daleko na potudnie od
cuchnacych bagien. Przenika ubrania i rzeczy osob, ktore
przebywaja w Mousillon przez dluzszy czas. Pierwsze
wrazenia Bohatero6w powinny sugerowac, ze jest to
miejsce pelne biedy, zta, nieszczgscia i nieuchronnie
zblizajace si¢ do zaglady. A to dopiero poczatek podrozy.

Dotarcie do wiosek zajmuje kilkanascie godzin wedrowki
od granicy z Lyonesse. Migdzy wieza Auferica a osadami
nie ma zadnych miejsc, o ktérych warto by wspomnie¢.
Jezeli podrdz bedzie sig przeciagaé, bezwzglgdny MG
moze sprawi¢, ze druzyna napotka walgsajacych si¢

czerwonej ospy w sasiednich krainach. Auferic zna tez
kilka podstawowych faktow dotyczacych Mousillon,
takich jak lokalizacja miasta i Grismerie, ubdstwo

i izolacja wie$niakow oraz najwazniejsze wydarzenia

z czasOw Wojny Falszywego Graala. Doszty do niego
plotki o tym, ze krol Louen ma zamiar zebra¢ armig
rycerzy i odzyskaé Mousillon, ale nic nie styszat

o Mallobaude. Auferic wciaz wierzy w kodeks rycerski

i Pania Jeziora, ale dtugi czas spgdzony na wykonywaniu
niewdzigcznego zadania w shuzbie kordonu zmienit jego
nastawienie do $wiata na bardziej cyniczne.

Auferic moze tez potwierdzié, ze jeden z jego zbrojnych
zostal zabity sze$¢ dni temu przez megzczyzng, ktory
podawat si¢ za Guido le Beau. Zotnierz zdotat ranié
napastnika w r¢kg. Auferic nie moze jednoznacznie
stwierdzi¢, czy to faktycznie byl Guido, ale to i tak
najlepszy trop, jaki maja BG. Gdyby nie to, ze kasztelan
przyrzekt broni¢ swojej wiezy, sam ruszytby w poscig

za ztoczynca. Najlepsza rada, jaka moze da¢ Bohaterom,
jest taka, zeby kierowali si¢ do wiosek Craecheur

i Puanteure, ktore znajduja si¢ o dzien drogi od wiezy.
Jezeli le Beau naprawde udat si¢ do Przeklgtego Ksigstwa,
najprawdopodobniej dotart do jednej z tych osad.

Jezeli ktorykolwiek z Bohaterow jechat na koniu
uzyczonym przez ksigcia, ludzie Auferica odbiora mu
wierzchowca. Sam rycerz nie ma koni do wypozyczenia,
nie moze tez przydzieli¢ BG zadnego ze swoich ludzi jako
przewodnika. Gdy opuszcza wiezg straznicza, beda zatem
zdani tylko na siebie.

1 Puanteure -

zombi lub bandytéw, ktdrzy powitaja ja w Mousillon.

Po dotarciu w poblize osad BG najpierw ujrza w oddali
jakby cienka zastong z mgly, z ktorej stopniowo beda sig
wynurza¢ zarysy zrujnowanych chatup. Craecheur lezy

na niewielkim wzniesieniu przy wyjatkowo cuchnacym
trzgsawisku, natomiast Puanteure znajduje si¢ po drugiej
stronie bagna. Droga wiodaca do wiosek rozwidla sig, ale
nie ma zadnych znakdéw pozwalajacych rozrézni¢ osady. BG
najprawdopodobniej beda musieli zda¢ si¢ na Slepy traf

iw ciemno wybra¢ Sciezke.

Niezaleznie od tego, do ktorej osady si¢ skieruja,
podstawowym celem Bohateréw powinno by¢
dowiedzenie sig, czy przechodzit tamtgdy le Beau,

a jesli tak, dokad si¢ dalej udat. Jedna z wiesniaczek,
starsza zabiarka Ger z Craecheur, jest w posiadaniu tej
informacji, poniewaz sama data Guido wskazowki, jak
dotrze¢ do potozonego na potudniu zamku Aucassina.
Jednak izolacja wioski i niechg¢ do obcych sprawia, ze nie
bedzie chgtna do podzielenia sig ta informacja z obcymi.
BG beda wigec musieli negocjowaé z wrogo nastawionymi
chtopami albo rozpgta¢ male pieklo, jezeli zdecyduja sig
sita wydoby¢ t¢ wazna informacje.
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Craccheur
1 Puanteure

Legenda -

L. Rozstaje
Puanteure
2. Chlewik
3. Chata Bluga
4. Jama Spuca
Craccheur
S. Pola
6. Placyk Patroszenia
7. Warsztat Flarca
8. Sad jabtkowy

Puanteure

Osada Puanteure lezy na samym skraju trzgsawiska.
Powietrze jest tu wilgotne, a ziemia przesiaknigta

woda, nad bagnem za$ przez caly czas unosza si¢

mgly, co sprawia, ze nie wida¢ nawet sasiedniej wioski
Craecheur. Jest to jeden z powodow wrogosci migdzy
tymi dwiema osadami. Puanteure sklada si¢ z kilku chat
zgromadzonych wokot sptachetka blotnistej ziemi, ktory
spetnia funkcjg gldwnego placu. To wlasnie tam zazwyczaj
gromadza si¢ mieszkancy i gotuja, czyszcza albo
oprawiaja zaby i $limaki, $piewaja dziwne, niemelodyjne
piosenki lub po prostu siedza, wpatrujac si¢ w bloto.

Do wioskowego krajobrazu nalezy tez jama na skraju
mokradta, do ktoérej wrzuca si¢ wngtrznosci zab, chata
Czcigodnego Bluga (wigksza od pozostatych ruder

i wyposazona w okno) oraz chlewik (ktoéry wyroznia si¢
z tego powodu, ze jest caly czas pilnowany przez dwoch
wiesniakow uzbrojonych w zaostrzone kije).

Mieszkancy Puanteure sa wyjatkowo podejrzliwi

i ponurzy. Tylko Czcigodny Blug byt kiedykolwiek
gdzie$ poza wioska, czyli w Craecheur. Trudno im
sobie wyobrazi¢, ze $wiat moze si¢ rozciaga¢ nawet tak
daleko jak do wiezy Auferica. Cigzko bedzie nawiazaé
z nimi dobre stosunki, ale bedzie to niezbgdne, jezeli
Bohaterowie chcg uzyska¢ informacje na temat le Beau.
Kazda proba nawiazania rozmowy z wie$niakiem wymaga
wykonania testu Oglady. Jezeli test si¢ nie powiedzie,
nagabywany chlop odburknie co$ ponuro i bgdzie
kontynuowat uprzednio wykonywana czynnos$c¢.

Blug wyglada na niesamowicie
starego czlowieka. W rzeczywistosci
ma okoto trzydziestu kilku lat,

ale zycie w Mousillon postarza,

wigc jak na tutejsze realia, Blug
dozyl juz sedziwego wieku. To
garbaty, bezzgbny 1 powldczacy
nogami megzczyzna, ktorego twarz
nieustannie wykrzywia szyderczy
usmieszek. Jedno z oczu jest duzo
wigksze 1 porusza si¢ niezaleznie

od drugiego, zawsze rozbiegane,

a czasem wydaje si¢ nawet, ze obraca si¢ w oczodole.

W poréwnaniu z reszta chlopéw Blug jest sprytnym
negocjatorem i to on zainicjowat wspanialy wzrost gospodarczy,
ktory pozwolit na kupno wioskowej $wini, Krolowej. Jako
starszy wioski jest rzeczywistym przywodca osady i traktuje
swoja funkcj¢ bardzo powaznie.

Blug jest podejrzliwy wobec Bohaterow, ale przynajmniej
bedzie chcial z nimi porozmawiaé (bez koniecznos$ci
wykonywania testu Oglady). Nie znaczy to, ze bgdzie od
razu grzeczny albo uczynny, ale przyjmie do wiadomosci
istnienie obcych. Inni mieszkancy wioski traktuja Bluga
z wielkim szacunkiem i zdaja si¢ na jego osad w prawie
kazdej sprawie. Trudno bedzie uzyskaé¢ od niego jakie$
informacje, jezeli Bohaterowie nie okaza mu podobnego
powazania. Blug bedzie chcial dowiedzie¢ si¢ czegos

o zewngtrznym $wiecie, ale szybko wyjdzie na jaw, ze
nie chodzi mu o §wiat poza Mousillon ani nawet o jakie$
miejsce w ksigstwie, ale konkretnie o Craecheur. Blug
nie darzy sympatia mieszkancow sasiedniej wioski i jest
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przekonany, ze zamierzaja oni wykra$¢ Krolowa. Twierdzi,
ze wies$niacy z Craecheur sg szalenczo zazdro$ni o $winig
i aby ja chroni¢, Blug zmobilizowal cale Puanteure, co
oznacza wystawienie dwoch straznikéw, Bou i Mansa,

i uzbrojenie ich w kije.

Opinia Bluga na temat Craecheur nie konczy si¢ na
przypisywanej sasiadom zazdro$ci o §wini¢. Jednym

z zarzutow jest takze fakt, ze nie okazuja oni naleznego
szacunku tradycji Mousillon. Mieszkancy Puanteure
regularnie zostawiajq ofiary z wngtrznosci w jamie przy
bagnach, gdzie glupawy, ale sumienny Spuc miesza je kijem,
aby utagodzi¢ duchy bagien. Oprocz tego Craecheur jest
bardziej otwarte dla obcych, co jest oczywistym znakiem
sprzeniewierzenia si¢ tradycjom Mousillon. Jezeli Blug
wspomni o tym ostatnim fakcie, moze to zasugerowac
Bohaterom, ktérgdy przechodzit le Beau.

Czcigodny Blug

Profesja: starszy wioskowy
Poprzednia profesja: bagiennik
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
31 38 33 39 44 36 32 31
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 14 3 3 4 0 3 0

Spuc nie jest taki tgpy, na jakiego wyglada. Nie przepada

za towarzystwem innych wie$niakéw i jest zadowolony

z tego, ze mysla o nim jak o ghupku i nie odzywaja sig

do niego za czg¢sto. Spuc ma swojg mroczna, straszliwa
tajemnicg i nie chce mie¢ pokusy, aby zdradzi¢ ja ktoremus
z wiesniakow. Tym sekretem jest to, ze Krolowa czasem do
niego przemawia. Kiedy jest sam, slyszy w glowie potgzny,
warkliwy glos $§wini. Kaze mu ona robi¢ straszne rzeczy

i mimo ze do tej pory si¢ opierat, Spuc drzy na mysl o dniu,
w ktorym si¢ zatamie, chwyci n6z do patroszenia i wpadnie
w szal zabijania. Chtopak jest przekonany, ze Krolowa

w rzeczywistosci jest legendarna Czarna Swiniq z Lasu

- zlowroga sita, ktora nocami przemierza Mousillon i zmusza
niewinnych chtopow do popehiania niegodziwych czynéw
- 1 ma wobec obu wiosek jakie§ ztowieszcze plany, ktore

W pewien sposob dotycza Spuca. Pomimo Ze nie moze
wyjawi¢ tajemnicy innym wiesniakom, Spuc podziwia

BG 1 ktoéry$ z nich moze probowaé wyciagna¢ od niego
sekret, wykonujac Wymagajacy (-10) test Ogtady lub
przekonywania.

Spuc
Profesja: chiop
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | us K | Odp | Zr Int Ogd
32 26 36 35 34 24 28 25
Cechy Drugorzedne

Umiejetnosci: hazard, opieka nad zwierzgtami, plotkowanie
+ 10, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), rzemiosto (wyrdb tukéw), skradanie sig,
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, targowanie,
tresura, ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia), wycena,
zastawianie pulapek, znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwo$¢, bron specjalna (unieruchamiajaca),
chodu!, odpornos$¢ na choroby, przemawianie, strzelec
wyborowy, szybki refleks, twardziel, wedrowiec

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sie¢, widcznia

Wyposazenie: wiadro na zaby, kurzajki, wioska Puanteure

Spuc to chudy chtopak

z opadajaca dolna szczeka,
ktorego jedyna powinnoscia jest
mieszanie w dole na wnetrznosci
znajdujacym si¢ na skraju bagna.
Jest to bardzo wazny obowiazek,
gdyz uszczgsliwia duchy mokradet.
Nikt w Puanteure nie pamigta,

co to za duchy, czym si¢ zajmuja,
ani dlaczego resztki pozostate po
oprawianiu zab i §limakow miatyby je radowac. Tradycja jest
jednak w Mousillon potgzna silg i kazdego ranka Spuc wylania
si¢ ze swojej chatupy, aby sta¢ przy jamie i przynajmniej raz na
godzing w niej zamiesza¢. Chlopak ma sze$¢ palcow u kazdej
dloni i dodatkowy sutek.

Zyw

S

Wt

Sz

Mag

10

3

3

4

0

Umiejetnosci: kuglarstwo (§piew), opieka nad zwierzgtami,
plotkowanie, ptywanie, powozenie, rzemiosto
(gotowanie), skradanie sig, sztuka przetrwania,
ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia), wio$larstwo,
znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: chodu!, odpornos¢ na choroby, twardziel,
wedrowiec

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: skorzana manierka

Bou 1 Mans

Bou i Mans to silni chtopi, wyznaczeni do pilnowania chlewu

Krolowej. Uwazaja, ze to bardzo zaszczytne zajgcie 1 zazwyczaj

mozna ich spotka¢ w poblizu chlewika, wyprostowanych i w pehnej

gotowosci bojowej. Nie sa szczegolnie bystrzy, ale Mans uwaza, ze
to on jest od dowodzenia i zawsze obwinia Bou, jezeli cos pdjdzie
nie tak. Szczegolnie czgsto powtarza mu, ze jest "glupi jak Mata

Kijanka". Bou z kolei jest matoméwny i fatwo sig rozprasza. Cecha

charakterystyczna Mansa sa bardzo nisko potozone oczy, natomiast
wyzszy i wigkszy Bou ma maly, ale widoczny garb.

Bou i Mans raczej nie stanowia zbyt wielkiego zagrozenia
dla kogo$, kto probowatby wlamacé si¢ do chlewu i ukrasé
lub zabi¢ Krolowa. Jednakze moga wezwaé na pomoc
Mala Kijanke. Jest to olbrzymi chtop, odziany tylko

w prymitywna przepaskg na biodrach. Ma dobrze

//mnif@ . AR
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rozwinigte bicepsy, duze dtonie, imponujacy obwod pasa
i przy tym niezwykle mata glowg. Jest jeszcze ghupszy
niz Bou i nie chce nikomu zrobi¢ krzywdy, nawet tym,
ktorzy atakuja Krolowa. Pragnie tylko pobawic¢ sig

z nowoprzybytymi, lecz na ich nieszczgscie pod pojgciem
zabawy Mata Kijanka rozumie odkrgcanie komus glowy,
kopanie przybysza po podworzu lub podtapianie

w korycie. Stanowi najlepsza obrong przed intruzami
probujacymi ukrasé lub skrzywdzi¢ Krolowa i jest
bardziej skuteczny niz Bou i Mans razem wzigci.

Bou/Masns

Profesja: ochotnik
Rasa: czlowiek

Cechy Gtowne

W Us K | Odp | Zr Int SW | Ogd
29 25 26 29 31 24 26 25
Cechy Drugorze¢dne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 10 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, plotkowanie,
ptywanie, przeszukiwanie, rzemiosto (uprawa ziemi),
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(Bretonia), znajomo$¢ jezyka (bretonski)

ZdolnoSci: bron specjalna (dwurgczna), odporno$é na
choroby, odpornos¢ psychiczna, silny cios

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (zaostrzony kij)
Wyposazenie: tachmany

Mala Kijanka

Profesja: chtop

Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

us K | Odp | Zr Int SW | Ogd
36 24 43 33 28 22 24 26
Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 15 4 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: kuglarstwo ($piew), opieka nad zwierzgtami,
plotkowanie, plywanie, powozenie, rzemiosto
(gotowanie), skradanie sig, sztuka przetrwania,
ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia), wio$larstwo,
znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: chodu!, krzepki, odpornos¢ na choroby, twardziel

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testoéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: brudna przepaska biodrowa

Krélowa

Kroélowa to $winia, bardzo duza i zadowolona, gdyz jest
zdecydowanie lepiej karmiona i traktowana niz wie$niacy.
Prawdopodobnie pozyje dluzej niz wigkszo$¢ z nich. Nie jest
trzymana dla migsa, ale raczej jako symbol wyzszosci Puanteure
(zwlaszcza nad Craecheur) i jako wspdlny skarb mieszkancow.
Krélowa pochtania duza czg$¢ chiopskich zbiorow warzyw

1 zabiego migsa, wigc stanowi centrum wioskowej ekonomii.
Jest drazliwa, niecierpliwa i potencjalnie niebezpieczna,
poniewaz ze wzgledu na swoje rozmiary moze powaznie
uszkodzi¢ kazdego, kto bedzie probowat ja uprowadzi¢. Blug
planuje znalez¢ dla niej samca, aby przysztym pokoleniom
Puanteure pozostawi¢ pigkne dziedzictwo w postaci prosiakow.
Nie jest znane zdanie samej Krolowej na ten temat.

Krolowa

Cechy Gtowne
WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
31 0 24 29 24 20 32 0

Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 8 2 2 5 0 0 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, spostrzegawczos¢
Zdolnosci: bron naturalna, silny cios, wyostrzone zmysty
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: racice
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Minne

Minne to o$mioletnia dziewczynka, ktéra na pierwszy rzut
oka nie wykazuje zadnych utomnosci charakterystycznych
dla chtopéw z Mousillon. Ma dhugie blond wtosy, btyszczace
niebieskie oczy i promienny u$miech. Bohaterowie moga
jednak po pewnym czasie zauwazy¢, ze migdzy palcami stop
ma btong ptawna. Minne zazwyczaj walgsa si¢ na skraju bagna,
tanczac 1 $piewajac niemelodyjne piosenki. W przeciwienstwie
do reszty wiesniakow jest bardzo rozmowna i nie ma

nic przeciwko ucigciu sobie pogawegdki nawet z obcymi.
Poniewaz jest jeszcze bardzo mlodziutka osoba, niewiele

wie o otaczajacym ja $wiecie, oprocz tego, ze gdzie$ tam za
bagnem znajduje si¢ wioska zamieszkana przez ztych ludzi.
Pozostali chtopi uwazaja Minne za stodka dziewczynke,

ktora jednak chodzi z glowa w chmurach, co jest typowe

dla jej wieku. Nikt nie jest pewien, kim tak naprawdg sa jej
rodzice ani kto si¢ nig opiekuje, ale zawsze mozna ja zobaczy¢
$piewajaca i podskakujaca na skraju trzgsawiska.

Minne szczegdlna sympatia darzy swojego przyjaciela,
Douleura. To z pozoru typowy wymyslony przyjaciel,
o ktorym Minne opowiada, ze bawi si¢ z nig, kiedy
spaceruje sobie po bagnach. To, co czyni Douleura
wyjatkowym, to fakt, ze jest on prawdziwy i niezwykle
niebezpieczny. Jezeli Minne polubi Bohaterow, moze
im zaproponowac spotkanie z Douleurem na bagnach.
BG, ktorzy zdecyduja sig¢ przyja¢ ofertg, zostana
poprowadzeni w glab zamglonego, cuchnacego bagna
na tyle daleko, ze Puanteure zniknie im z oczu. Wtedy
Minne wskaze na niczym niewyrdzniajacy si¢ kopczyk
mutu i powie Bohaterom, aby si¢ przywitali. Zaraz potem
kopczyk poruszy sig¢ i wstanie, okazujac si¢ jednym

z legendarnych Szarych Ludzi.

Motywy, ktorymi kieruja si¢ Szarzy Ludzie, sa nieodgadnione.
Douleur lubi Minne z wtasnych, nieznanych powodow

i nigdy jej nie skrzywdzi. Nie dotyczy to jednak Bohaterow.
W zaleznosci od nastroju moze ich zignorowac albo udzieli¢
waznej wskazowki w dalszych poszukiwaniach. Rownie
dobrze moze jednak prébowac ich utopié, zjes¢ lub rozedrzeé
na kawatki. Minne nie bgdzie walczy¢ z Bohaterami (ma

6 pkt. Zywotnosci). Jezeli Bohaterowie zabija Douleura,
Minne bedzie zrozpaczona i zanoszac si¢ ptaczem, ucieknie
w glab bagien, gdzie najprawdopodobniej si¢ zgubi. Jezeli BG
maja jakiekolwiek skruputy, powinni zda¢ sobie sprawg, ze
odpowiedzialno$¢ za jej znalezienie i bezpieczne odstawienie
do Puanteure spoczywa wiasnie na nich.

Craecheur

Druga wioska stoi na niewielkim wzniesieniu, z ktoérego
rozciaga si¢ widok na bagno. Gdyby nie to, ze nad
mokradtami caly czas unosi si¢ mgta, tatwo mozna bytoby
stad ujrze¢ Puanteure. Craecheur jest znacznie ubozsze,
poniewaz nie znajduje sig¢ tak blisko bogatych w zaby

i §limaki terendw. Zamozno$¢ drugiej wioski podkre§lona
jest dodatkowo przez obecno$¢ ttustej swini. Mieszkancy
Craecheur maja do$¢ bycia gorsza wioska w okolicy i wielu
z nich sadzi, ze mozna by trochg¢ utrze¢ nosa rywalom
wlasnie przy uzyciu Kroélowej, §wini z Puanteure.

Chaty w Craecheur zgromadzone sa na szczycie wzgorza,

tak jakby tulily si¢ do siebie dla wigkszego bezpieczenstwa.
Kilka ubogich poletek zajmuje tagodnie nachylone zbocza
wzgo6rza i sg one intensywnie uprawiane przez wiesniakow,
probujacych w ten sposéb zrekompensowaé brak slimakow.
Centrum osady stanowi Placyk Patroszenia, gdzie przesiaduja

zabiarki, oczyszczajac skromne zbiory przyniesione

z bagien. Warsztat Flarca to stosunkowo solidnie wygladajacy
budynek, stojacy trochg na uboczu gtéwnego skupiska chat,
a na poludniowej stronie wzgorza znajduje si¢ przerzedzona
kepa drzew zapewniajaca mizerny plon ledwie jadalnych,
pomarszczonych jablek. Oprocz tego Craecheur az kiuje

w oczy bieda i cicha rozpacza. Mieszkancy sa bliscy $mierci
glodowej, chodza ubrani w fachmany, wygladaja na bardzo
niedozywionych i bladych, nawet jak na standardy Mousillon.

Tutejsi chtopi nie sa jednak tak milczacy i wrogo nastawieni
do obcych jak ludzie z Puanteure. Starsze wioskowe, Ger

i Floupe, od czasu do czasu kupuja ziota i inne produkty
od wedrownych kupcow, a w bardzo rzadkich przypadkach
zezwalajq na to, by jaki$ podroznik przeszedt przez ich
wioske, a nawet przenocowat. Niemniej jednak uzyskanie
informacji od mieszkancow Craecheur, a zwlaszcza od Ger
i Floupe, bedzie wymagato zdobycia ich zaufania.

Ger i Floupe sa uznanymi autorytetami w Craecheur i od

nich zalezy, w jaki sposob Bohaterowie zostana potraktowani

w wiosce. Kiedy BG wkrocza na teren osady i sprobuja
porozmawia¢ z ktoryms z chlopow (nie wymaga to testu Oglady
jak w Puanteure), kazdy napotkany wiesniak odesle ich do dwoch
starych zabiarek. Jednakze ich autorytet w wiosce jest ostatnio
podwazany. Krzepki i wybuchowy wiesniak Marfe jest zmgczony
wyzszoscia Puanteure i podburza mieszkancow Craecheur,

aby odwazyli si¢ na wyprawe w celu porwania Krolowej. Marfe
podejmowat juz proby uprowadzenia §wini, a nawet wymyslit, co
z nig zrobi. Jego plan spotkat si¢ z przychylnym odzewem wsrod
pozostatych chtopéw, lecz Ger i Floupe sa temu przeciwne, nie

z powodu jakiej$ szczeg6lnej sympatii dla Puanteure czy
tamtejszej Swini, ale poniewaz styszaly o uzbrojonych w kije
straznikach 1 wiedza, ze Craecheur mogtoby nie przetrwaé po
utracie ktoregos ze swoich mieszkancow.

Ger i Fb?:
Sedziwe zabiarki, Ger i Floupe, zawsze mozna znalez¢

na Placyku Patroszenia, gdzie cicho i z niezwykla jak

na swoj wiek zrgcznos$cia oprawiaja zebrane na bagnach
zaby 1 §limaki. Niektorzy twierdza, ze kobiety maja po
trzydziesci kilka lat, ale inni z kolei uwazaja, ze nikt nie
zyje tak dtugo. Mieszkancy Craecheur konsultuja sig¢

z nimi w prawie kazdej sprawie, poczawszy od terminu
zbioru jabtek, przez zasigg praw do korzystania z bagien,
na przyjmowaniu gosci skonczywszy, gdyz to one
decyduja, jak przybysze zostana potraktowani w wiosce.
Obcym, ktoérzy zachowuja si¢ uprzejmie i z nalezytym
szacunkiem dla starszych, zabiarki zaproponuja nocleg
w skromnych (ale stosunkowo czystych) chatach i kilka
kesow strawy na kolacjg. Ger i Floupe zgromadzily maly
stosik suszonych zabich udek i moga chcie¢ je wymienic¢
na $wieze jedzenie lub ziota. Jezeli zada im si¢ pytanie,
na ktore nie zechca odpowiedzieé, powiedza po prostu,
ze ludzie z Craecheur wola trzymac jezyk za zgbami.
Niechgtnie dyskutuja na temat innych podrdznych,
ktorzy mogli odwiedzi¢ wioske, dlatego uchylaja si¢ od
odpowiedzi na pytanie, czy zawital do nich le Beau.

Ger 1 Floupe to bardzo pomarszczone staruchy o palcach
dhugich i zr¢eznych jak nogi pajaka, wprawionych przez lata
patroszenia zab i §limakow. Ger ma niezwykle dtugi Srodkowy
palec u prawej dloni, ktérego uzywa do wyciagania upartych
$limakéw z ich skorupek. Natomiast Floupe ma wyjatkowo
duze jedno ucho, ktére porusza si¢ niezaleznie od twarzy

w strong tego, kto do niej méwi. Te cechy sprawiaja, Ze obcy
od razu powinni nabra¢ do zabiarek nalezytego szacunku.
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Profesja: starsza wioskowa
Poprzednia profesja: zabiarka
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne
wWw | US K Odp | Zr Int
26 26 28 37 44 46 44 41

Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz
1 13 2 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: plotkowanie +10, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza
(Bretonia), wycena, znajomos¢ jgzyka (bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwo$¢, charyzmatyczny, totrzyk,
odporno$¢ na choroby, odwaga, przemawianie,
twardziel, zylka handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: n6z

Wyposazenie: wiadro z zabimi wngtrzno$ciami, skorupki
slimakow, wioska z mieszkancami

Marfe

Wielki i brodaty Marfe jest posiadaczem ngdznego sadu
na wzgorzu, ktérym zajmuje si¢ wraz z zong, Tuube.
Plony sktadajace si¢ z pomarszczonych, kwasnych jabtek

sprawiaja, ze Marfe

to najbogatszy cztowiek

w Craecheur. Jego chata jest
wigksza od pozostatych, a on
sam nawet nosi buty. Uwaza si¢
za reprezentanta wiesniakow

i jako jeden z nielicznych o$miela
si¢ kwestionowac zdanie Ger

i Floupe. Marfe jest samolubny

i latwo wpada w gniew, ale jak na
wiesniaka z Mousillon bywa tez
bardzo hojny dla tych, ktérym

ufa. Jest przede wszystkim czlowiekiem czynu i zawsze
uwaza, ze powinien cos$ robi¢, aby rozwigza¢ problem,
a nie tylko o nim gada¢. Marfe jest nie tylko wyzszy

i bardziej masywny niz wigkszo§¢ wiesniakow, ale ma
takze niezwykle jajowaty ksztalt czaszki. Poza tym
posiada bujne owtosienie na catym ciele.

Marfe jest przekonany, ze mieszkancy Craecheur
powinni wyruszy¢ do Puanteure i porwac¢ Krolowa, aby
da¢ nauczke tym zadzierajacym nosa bogaczom. Nie

dal si¢ zastraszy¢ plotkami na temat uzbrojonej strazy
koto chlewika i chgtnie sam poprowadzitby wyprawe.
Bohaterowie zyskaja zaufanie mieszkancoéw wioski, Marfe
wprowadzi ich w szczegély planu kradziezy §wini. Jego
chata to najlepsze miejsce do przenocowania podréznych,
poniewaz jest mniej zablocona i zrujnowana niz
pozostale, a poza tym u$miechnigta zona Marfe, Tuube,
czgstuje gosci specjalami z wlasnych jabtek. Marfe jest
ogromnie dumny ze swojego sadu i nie ma pewniejszego
sposobu, zeby zosta¢ wyrzuconym z jego domu niz
powiedzie¢, ze jablka sa mate, kwasne i niesmaczne.

Marfe

Profesja: rzemieslnik
Poprzednia profesja: chtop
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US K
33 29 36 40 33 42 35 32

Cechy Drugorzedne
A Zyw S
1 13 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, plotkowanie +10, ptywanie,
powozenie, przekonywanie, rzemiosto (gotowanie),
rzemiosto (uprawa ziemi), skradanie sig, ukrywanie sig,
wiedza (Bretonia), wioslarstwo, wycena, znajomo$é
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwos$¢, chodu!, odpornos¢ na choroby,
twardziel, zylka handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (kaftan skorzany)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgezna (patka)

Wyposazenie: sad jabtkowy, chatlupa, 4 ecu
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Eep jest krzepka dziewczyna, ktéra petni funkcje bagiennika
w Craecheur, a jej umiejgtnosci tropienia i zastawiania putapek
na zaby i $limaki nie ust¢puja zdolnosciom jakiegokolwiek
mezczyzny w wiosce. Niektorzy chiopi, jak na przyktad
Marfe, uwazaja, ze to zajecie wylacznie dla mezezyzn,

a Eep, zamiast walgsa¢ si¢ po bagnach, powinna zglebiaé pod
kierunkiem Ger i Floupe sztukg patroszenia zab. Jednakze
dziewczyna przynosi do wioski wiele zab i gdyby nie ona,
Craecheur jeszcze szybciej popadloby w skrajne ubdstwo. Eep
jest przysadzista, mtoda kobieta z rozwichrzonymi czarnymi
wlosami si¢gajacymi do ramion i wystajaca dolna szczgka.

Eep Zywi wobec przybyszy mieszane uczucia. Zaden obcy
nigdy jej nie pomogt i nie chee szuka¢ u nich wsparcia.
Jednakze jest pewna sprawa, w ktorej mogliby si¢ przydac.
Pewnego dnia, par¢ miesigcy temu, Eep miata przez dtuzszy
czas niewielkie zbiory i podjgta ryzyko wyruszenia w glab
mokradet dalej niz kiedykolwiek przedtem. Mimowolnie
zapuscita si¢ na tereny nalezace do Puanteure, prawie

do samej granicy osady. Tam ustyszata meski glos

(W rzeczywistosci nalezacy do Spuca - nieszczgsnego
chtopca od mieszania w dole z wngtrznosciami), ktory mowit
o mrocznych i przerazajacych rzeczach. Kimkolwiek byt,
mezczyzna 6w zdawat sig przekonany, ze w Puanteure zyje
legendarna Czarna Swinia z Lasu i z pewnoscia sprowadzi
zagladg na obie wioski. Istnieje tylko kilka rzeczy, ktore
przerazaja Eep, a jedna z nich jest wlasnie Czarna Swinia.
Dziewczyna jest wigc przekonana, ze Krolowa to wcielenie
potwora. Sprzeciwiata si¢ porwaniu §wini, lecz nie z sympatii
do Puanteure, ale poniewaz obawia sig, co moze zrobi¢
Czarna Swinia, jezeli sig ja rozgniewa. Jesli Bohaterowie beda
chcieli wzia¢ udzial w misji porwania Krolowej, Eep moze
btaga¢ ich, aby zaniechali uprowadzenia albo poprosi¢, by
zabili Czarna Swini¢, zanim wywrze zemst¢ na Craecheur.

Eep

Profesja: bagiennik
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WWwW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
32 48 31 39 51 33 31 27
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, ptywanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
wiedza (Bretonia), zastawianie putapek, znajomos¢
jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), odpornos¢ na
choroby, strzelec wyborowy, szybki refleks, twardziel,
wedrowiec, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (kaftan skoérzany)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: sie¢, wtdcznia

Wyposazenie: worek, 4 zaby, czarny $limak, kurzajki

Flarc

Za kreggiem chat stoi warsztat szewca Flarca, ktory zmienia
rozmaite strzgpy i szmaty w buty. Flarc jest kim§

w rodzaju wyrzutka w wioskowej spotecznosci ze

wzgledu na podejrzanie dobre stosunki z zewngtrznym
$wiatem, w tym rowniez z Puanteure, co jest juz zupetnie
niewybaczalne. Flarc sprzedaje buty wgdrownym
sprzedawcom zi6l, mieszkancom sasiednich wiosek
(wyprawit si¢ nawet do tak egzotycznych miejsc jak
nastgpna dolina w glgbi lasu) i obcym, ktérzy czasami
przybywaja do Craecheur. Pewnego razu sprzedat
Czcigodnemu Blugowi z Puanteure wyjatkowa parg butow
ze szczurzej skory i zabich $ciggien - tego czynu nikt

w Craecheur mu nie zapomni i nie wybaczy. Pozostali
wiesniacy traktuja Flarca niewiele lepiej niz jawnego zdrajcg,
a Ger i1 Floupe moéwig o nim pogardliwie ,,cizmopsuj".
Umiejetno$¢ poruszania nosem z niezwykla zrgcznoscia
zdradza, ze Flarc jest nieodrodnym synem Mousillon.

Flarc to spokojny, cichy i inteligentny mgzczyzna, ktéremu
przyjemno$¢ sprawia wykonywanie butow z pomystowo
potaczonych lokalnie dostgpnych surowcow. Kora, skorupki
slimakow, szczurza skora, liScie, mocne brzozowe witki

i wszystko inne, co uda mu si¢ znalez¢, moze zostac
wykorzystane do wyrobu obuwia. Dla Flarca noszenie
butow jest jedna z niewielu rzeczy, ktore odrézniaja
chlopow z Mousillon od zwierzat. Wyrdb obuwia jest nie
tylko zawodem, ale takze osobistym wkladem Flarca

w powstrzymanie ksigstwa przed ostatecznym
popadnigciem w barbarzynstwo. Niestety w Craecheur
nikt nie widzi potrzeby posiadania butéw, wigc pozostali
wiesniacy z podejrzliwosécia odnosza si¢ do jego pracy,
oprocz bogatego Marfe, ktory nieopatrznie kupit

parg, zanim Flarc o$mielit si¢ sprzeda¢ swoje wyroby

w Puanteure. Szewc podchodzi do wykluczenia ze
spotecznos$ci Craecheur ze stoickim spokojem i z chegcia
porozmawia z obcymi, poniewaz rzadko ma szansg
zamieni¢ parg stow z kimkolwiek. Jezeli sytuacja

w Craecheur bardzo si¢ pogorszy, szewc moze nawet
poprosi¢ o przyjecie do grupy Bohateréw i uda¢ si¢ z nimi
w dalsza drogg. Nawet $miertelne niebezpieczenstwo jest
lepsze od gnicia w Craecheur, a poza tym awanturnicy

1 wedrowcy zawsze potrzebuja butéw, prawda?

Flarc

Profesja: rzemieslnik
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

wWWwW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
26 24 33 36 44 45 42 30
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 14 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
rzemiosto (szewstwo), spostrzegawczos¢, targowanie,
wiedza (Bretonia), wycena, znajomo$¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, odpornos¢ na choroby, zytka
handlowa
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Zasady specjalne:
* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.
Zbroja: lekki pancerz (kaftan skorzany)
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: n6z
Wyposazenie: buty, chatupa

Guido le Beau i zaglada
Krolowey

Tylko zabiarka Ger z Craecheur wie, Ze le Beau byt w wiosce
parg dni temu. Oczyszczala whasnie po zachodzie stofica dzienny
zbidr z bagien na Placyku Patroszenia (Floupe w tym czasie
oprozniata swoje wiadro), gdy podszedt do niej ranny w reke
wedrowiec. Zapytal, czy starucha zna drogg do zamku szlachcica
o imieniu Aucassin. Obcy miat ze soba kawalek czerstwego
chleba i buktak czystej wody z Lyonesse, co wystarczylo na
zaplacenie za nocleg na podtodze chaty Ger i p6t zaby jako
prowiant na drogg. Ger nigdy nie styszata o lordzie Hane, ale
obcy wspomniat, ze z zamku rozciaga si¢ widok na kamienny
most w poprzek rzeki, wigc skierowata go na potudnie, w strong
Grismerie, gdyz jest to jedyna rzeka, o jakiej ma pojgcie. Przed
$witem przybysza juz nie byto. Ger opisuje go jako przystojnego
mezczyzng o szelmowskim usmiechu (jezeli jest przy tym
obecna Floupe, to okazuje dezaprobatg dla tych dziewczynskich
zachwytéw nad megzczyzna). Brakowato mu dwoch palcow

1 byt ubrany w podrézne szaty.

Tylko od Bohateréw zalezy, w jaki sposob wydobeda od

Ger interesujace ich informacje. Jezeli Krolowa zostanie

zabita lub z powodzeniem uprowadzona przez mieszkancow
Craecheur, wioska bedzie tak wdzigczna, ze obdarzy Bohaterow

- Do zamku

Bez wzgledu na to, jak potocza si¢ wydarzenia w Puanteure
i Craecheur, Bohaterowie dostana tylko jedna wskazoéwke
dotyczaca Guido le Beau. Prawdopodobnie udat si¢ na
poludnie, w strong wybudowanego przy kamiennym moscie
nad Grismerie zamku szlachcica Aucassina. Musza wigc
ruszy¢ tym Sladem.

Podréz do Grismerie zabierze Bohaterom trzy lub cztery
dni, ze wzgledu na zty stan drég. Bedzie wigc duzo czasu,
aby mogli zosta¢ napadnigci przez bandytow, zatruli

si¢ brudna woda albo wpadli w zasadzke¢ zmutowanych
chtopéw z okolicznych wiosek. Im dalej na potudnie
beda si¢ zapuszczaé, tym bardziej grunt bedzie si¢ stawat
podmokty i bagnisty. Druzyna bgdzie musiata zmagaé si¢
z dokuczliwymi owadami, ktore roja si¢ wsrod metnych,
cuchnacych i powolnych strumieni, ktoére sptywaja do
rzeki. Dolina Grismerie to ponure, wilgotne i $mierdzace
miejsce. Jezeli Bohaterowie mieli zte przeczucia,
wkraczajac do Mousillon, to teraz znacznie si¢ one nasila,
podobnie jak wszechobecny odor. Cale Mousillon cuchnie
jak skwasniate mleko albo zepsute migso, ale najgorszy
jest smrod Grismerie.

Droga na poludnie wiedzie przez niskie wzgorza

i rzadkie k¢py drzew. Gdzieniegdzie mozna napotkac
kilka niewielkich wiosek. Wedrowcy moga tam szukaé
schronienia i pozywienia, ale wigkszo$¢ z nich jest
réwnie ponura, jesli nie gorsza od Puanteure i Craecheur.
Nocleg na podtodze i zabie udko to wszystko, na co
moga liczy¢ podrdézni. Z pewnoscia nikt nie bgdzie

7abim i $limaczym miesem. Zabiarki okazg solidarno$¢ ze
wspotmieszkancami i zaoferuja BG wszelka pomoc, w tym
réwniez odpowiedz na pytania dotyczace le Beau. Jezeli
natomiast BG obronig Krolowa przed wiesniakami z Craecheur,
Ger podkradnie si¢ do nich w tajemnicy i podzigkuje im za to, ze
uchronili wioske przed popadnigciem w ruing z powodu sporu

o $winig. Jezeli natomiast wszystko skonczy si¢ krwawa faznia,
zastraszona Ger moze udzieli¢ informacji, aby unikna¢ $mierci
albo po prostu po to, by pozby¢ si¢ Bohater6w z wioski.

Natomiast od MG zalezy, jakie konsekwencje bgdzie miato
pojawienie si¢ BG w jednej Iub obu wioskach. Z pewnoscia
sama ich obecno$¢ moze podgrzaé¢ atmosferg i spowodowac,

ze Marfe otwarcie wystapi ze swoim planem porwania
Kroélowej. Moze doprowadzi¢ do zwotania w Craecheur
spotkania wszystkich mieszkancow, podczas ktorego bedzie
argumentowat za uprowadzeniem maciory, a Ger i Floupe beda
temu przeciwne. To szansa dla Bohateréw, zeby opowiedzie¢ si¢
po ktorej$ ze stron, a dla Eep, aby zabrac ich na strong

i przedstawi¢ im swoja teorie na temat Czarnej Swini z Lasu.
Jezeli BG opowiedza si¢ po stronie Puanteure, ich obecnos¢

w sasiedniej wiosce przekona mieszkancow Craecheur, ze
Puanteure planuje co$ szczegdlnie podstgpnego. Niektorzy beda
nawet przypuszczac, ze Bohaterowie sa w posiadaniu wlasnej
$wini - knura, dzigki ktéremu Krolowa urodzi prosiaki. Plan
porwania zapewne wejdzie w zycie, chyba ze Bohaterowie temu
przeszkodza. Ostatecznie moga tez zdecydowac si¢ na zabicie
Krolowej, dajac wiarg przekonaniom Eep albo Spuca, ze jest
ona wcieleniem Czarnej Swini. Moga tez probowac ja ukrasé,
poniewaz jest to jedyny cenny tup, jaki mozna zdoby¢ w obu
wioskach, chyba ze kto$ rozpaczliwie potrzebuje butow.

W kazdym razie, z zaangazowania Bohaterow w sprawg
wyniknie z pewnoscia wiele ktopotow. Zabiarki z Craecheur
nie beda jednak angazowac si¢ osobiscie, wige $mier¢ Ger moze
nastapi¢ tylko w przypadku zaplanowanego morderstwa.

Aucassina -

chcial ich zatrzyma¢ i szybko odniosa wrazenie, ze nie
sa mile widzianymi go$émi. Wiesniacy nie znaja drogi do
zamku Aucassina, beda w stanie powiedzie¢ tylko tyle, ze
Grismerie lezy gdzie§ na potudniu.

Zaktadajac, ze Bohaterowie kierowali si¢ na potudnie od
wiosek Craecheur i Puanteure, dotra do tego odcinka
Grismerie, gdzie rzeka jest szeroka, ale stosunkowo
plytka, rozlewajac si¢ w cuchnace mokradia po obu
stronach. Najlepszym pomystem bgdzie podazanie

z jej biegiem do momentu natrafienia na kamienny most.
Jedyna taka budowla jest przeprawa w poblizu Zamku
Hane, posiadtosci lorda Aucassina. Jezeli wyrusza

w gore rzeki, wkrotce natrafig na doling pelna bagnistych
strumieni i mokradet. Jest to ziemia, ktora zamieszkuja
wyjatkowo nieprzyjemni wiesniacy, niektérzy nawet

z upodobaniem taplajacy si¢ w blocie jak zwierzgta.
Oprocz napotkania tego typu ludzi na niewiele wigcej
mozna tu liczy¢.

Znalezienie Zamku Hane nie powinno nastrgczaé zbyt
wielu probleméw, jednakze BG moga potrzebowac pewnej
pomocy. Na ich szczgs$cie wgdrowny sprzedawca ziot

o imieniu Spou czg¢sto przemierza tereny na potudnie

od Craecheur i Puanteure, wigc moze wskaza¢ wlasciwy
kierunek. Zna zamek i kamienny most znajdujacy si¢
mniej wigcej na potudnie od wiosek, jednakze oddalony

o kilka dni drogi. Nie jest pewien, czy jest to Zamek
Hane, ale jak wiele moze by¢ takich miejsc w Mousillon?
Spou chegtnie korzysta z okazji opowiedzenia komu$ kilku




historii. W razie potrzeby moze tez sprzeda¢ Bohaterom
par¢ buklakow czystej wody albo dwa mate bochenki
czerstwego chleba w zamian za male skorupki czarnych
$limakow lub ich réwnowarto$¢. Spou to wesotly chilop,
ktory uwielbia opowiadaé historie zaczerpnigte z tradycji
Mousillon, w tym takze te dotyczace Wielkiej Maciory

i Czarnej Swini, chociaz ma sklonno$¢ do zmyslania ich
na poczekaniu. Moze udzieli¢ kilku podstawowych rad,
jak w Mousillon zachowac¢ zycie i zdrowe zmysty. Mogltby
takze dolaczy¢ do druzyny, gdyby ktoéry$ z jej czlonkow
wczesniej zginatl.

Bez wzgledu na to, w jaki sposob Bohaterowie dostana si¢
do Zamku Hane, czekaja ich cigzkie przej$cia. Tamtejszy
lord jest wyksztalconym, przyjaznym i go$cinnym
arystokrata, cho¢ nieco zbyt ochoczo zaprasza w swoje
progi réznych wedrowcow blakajacych si¢ po ksigstwie.
Jest wampirem, wigc Bohaterowie, jesli to odkryja, beda
musieli zdecydowaé, czy rzuca wyzwanie nieumartemu,
czy moze zostawia go w spokoju, aby dalej popetniat
swoje zbrodnie pod ostong nocy. Poniewaz Zamek Hane
nalezy do rycerza, wampira i pomocnika Czarnego
Rycerza w jednej osobie, goscie musza postgpowac bardzo
ostroznie, aby nie rozsierdzi¢ krwiozerczej 1 zbrodniczej
bestii, skrytej pod mitym i kulturalnym usposobieniem.

Zamek Hane

Widoczny z daleka Zamek Hane stoi w poblizu nieduzego,
ale solidnego kamiennego mostu na Grismerie i jest pigkna
budowla z pojedyncza wieza o o$miokatnym przekroju.
Wiele okolicznych wiosek ptaci daning jego panu. Jak na
Mousillon sa to do$¢ dobrze utrzymane osady, gdyz zbiory

z bagien s tu udane, a Aucassin nie nalezy do najbardziej
despotycznych szlachcicow w ksigstwie. Udany Wymagajacy
(-10) test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢ kilka pali na
odleglym brzegu rzeki. Na jednym z nich wciaz wisza zwloki
ktusownika, ktéremu wymierzono tradycyjna w Mousillon
karg. Miejscowi chtopi nie widza w tym nic dziwnego.

W koncu gdyby prawa do korzystania z bagien nie byly
prawidlowo przestrzegane, wszystko byloby na opak,

a Mousillon statoby si¢ strasznym miejscem pelnym biedy

i glodu, niewatpliwie znacznie gorszym niz teraz, nieprawdaz?

Zamek Hane jest stary, ale dobrze utrzymany. Wokot spiralnej
klatki schodowej znajduje si¢ kilka prywatnych komnat i sala
audiencyjna. Sam Aucassin rezyduje na szczycie wiezy, natomiast
wigkszos¢ shuzby zajmuje pomieszczenia w podziemiach. Do
lorda naleza takze stajnie, w ktorych trzyma konie zaréwno
swoje, jak i nalezace do malej grupy rycerzy, ktérzy mu shuza.
Wewnatrz zamek jest gustownie urzadzony i bardziej nadaje

si¢ do celow goscinnych niz obronnych. Wigkszo$¢ mebli to
antyki i w wielu miejscach widnieje herb Aucassina (trzy czarne
kwiaty i czarna stylizowana lilia na biatym polu). Uwagg zwracaja
porozwieszane na Scianach wspaniate gobeliny. Przedstawiaja
wydarzenia z historii Mousillon, takie jak heroiczne zwycigstwo
Landuina nad horda nieumartych (co dziwne, brakuje obrazow
przedstawiajacych Wojng Falszywego Graala). W kominku
zawsze plonie ogien, a codziennie po zachodzie stonca serwuje
si¢ sute positki.

Podczas trwania przygody rycerze Aucassina sa nieobecni,

w tym takze ulubieniec lorda, sir Gefrelar. Wyjechali
bowiem na jaka$ misj¢, najprawdopodobniej zwigzana

z wprowadzaniem w zycie planow Czarnego Rycerza, wigc
w zamku przebywa tylko Aucassin ze swoimi domownikami.

Aucassin, szlachcic z Mousillon i zadny krwi wampir,
zostal doktadniej opisany w Rozdziale III: Czarny
Rycerz. Poczatkowo jest przychylnie nastawiony do
Bohaterow i pragnie im zaoferowac, tak jak kazdemu
znuzonemu we¢drowcowi, dwa dni odpoczynku na zamku.
Aucassin nie ma zamiaru pozywia¢ si¢ na BG, poniewaz
wkrétce ma by¢ sprowadzona specjalnie wybrana chtopka
i szlachcic nie chce sobie psu¢ apetytu. Jezeli Bohaterowie
nie begda podejrzewac gospodarza o wampiryzm, nie

ma przeszkod, aby spedzili przyjemne dwa dni i potem
wyruszyli w dalsza droge. Aucassin uwielbia opowiadaé

o wydarzeniach z historii Mousillon i robi to zawsze
podczas gtownego positku, ktory odbywa si¢ kazdego
wieczoru zaraz po zmroku, w duzej sali audiencyjne;j

u podstawy wiezy. Rycerz pojawia si¢ tylko po
zapadnigciu ciemnos$ci, podczas dnia ,,polujac" lub
»wizytujac wioski". W rzeczywistosci przez caly dzien $pi
w wielkim lozu z baldachimem w komnacie na szczycie
wiezy 1 budzi si¢ tylko wtedy, gdy zapada zmierzch.

Taka sama goscinnos¢, z jaka przyjal Bohaterow,
Aucassin zaoferowat le Beau, myslac, ze jest on kupcem
podrézujacym do miasta w sprawie barki rzecznej

z cennym ladunkiem, ktoéra nie dotarta na miejsce
przeznaczenia. Aby umozliwi¢ mu szybsze dotarcie do
Mousillon, szlachcic ofiarowat nawet kupcowi konia,
kulawa szkapg, ktora i tak trzeba bytoby wkrétce zarznaé.
Oczywiscie lord gigboko wierzy w wyzszo$¢ bretonskiej
szlachty i bedzie sprawial wrazenie oburzonego wiescia,
iz le Beau podzega chtopoéw do buntu. Niestety Aucassin
ma do zalatwienia wazne sprawy, ktore uniemozliwiaja
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mu wyruszenie do miasta samemu, nie moze takze
wystaé rycerzy w pogon za niegodziwcem. Moze jednak
uzupetni¢ zapasy prowiantu i opowiedzie¢ Bohaterom
wszystko, co wie na temat le Beau. Opisuje go jako
czarujacego i nawet przystojnego megzczyzng, ktérego
jednak, jak stwierdza z perspektywy czasu, zdradzatly
podejrzane blyski w oczach oraz zacigty wyraz ust,
typowy dla oszusta i totra. Lord pamigta takze, ze
me¢zczyzna mial zabandazowana dton. Aucassin ostatnio
widzial Guido, gdy ten odjezdzal na darowanej chabecie
w kierunku miasta.

Powyzszy scenariusz zaklada, ze Bohaterowie nie odkryja,
iz ich gospodarz jest wampirem i nie bgda chcieli go
spali¢, wbi¢ mu kolka w serce ani w zaden inny sposob
przysporzy¢ klopotu. Aucassin nie bgdzie miat zadnych
skruputow, zeby zabi¢ przybyszy, ktérych uzna za
wrogow. Ostateczna rozgrywka na Zamku Hane begdzie
krwawa i okrutna, poniewaz Aucassin jest $miertelnie
niebezpiecznym przeciwnikiem i jezeli okolicznosci
beda mu sprzyja¢, moze wezwaé na pomoc swoich
domownikow. Jezeli zginie, Gefrelar i pozostali rycerze
szlachcica z pewnoS$cia beda szukaé zemsty na zabdjcach
swojego pana, (zostalo to opisane w Rozdziale VI).

Diomedes jest majordomusem
na dworze Hane i odpowiada
tylko przed lordem Aucassinem,
wypeiajac jego wszelkie
rozkazy. Wie, ze Aucassin jest
wampirem, ale jest wobec niego
tak ulegly, ze szlachcic zleca

mu nawet porywanie ofiar

z okolicznych wiosek. Kiedy
lord Hane potrzebuje krwi,
rozkazuje stuzacemu, aby wybrat
przyjemnego miodego chlopa,
przyprowadzit go do zamku, zabit i utrzymat ciato

w odpowiednim stanie dla swojego pana. Diomedes ma na
sumieniu tuziny ofiar, jednak uwaza, ze jego powinnoscia
jest wierna stuzba, a zatem odpowiedzialno$¢ za wszystkie
jego czyny spada w istocie na Aucassina. Uwielbia
szlachcica i zaryzykuje wlasnym zyciem, aby go chroni¢.

Diomedes to starzejacy si¢ m¢zczyzna, kulawy, o siwych
i przerzedzonych wilosach. Stuzy Aucassinowi od dawna.
Moéwi cichym, drzacym glosem, nieznacznie si¢ jakajac.
Wieséniacy ufaja mu, poniewaz reprezentuje taskawa
strong osobowos$ci Aucassina. To on rozdaje jalmuzng
ubogim i chorym, a podczas Nocy Maciory rozdziela
sprowadzane towary (np. rzepg) wsrdd najwazniejszych
rodzin chtopskich. Wiesniacy nie wiedza, ze to takze on
porywa ich braci i siostry pod pozorem zaproszenia na
spotkanie z Aucassinem, nastgpnie podaje im trucizng,

a ciata ukrywa pod podloga komnaty i trzyma az do
momentu, gdy szlachcic bgdzie chciat napié si¢ krwi.
Chtopi, z typowym dla Mousillon fatalizmem, przypisuja
te zniknigcia Szarym Ludziom, Czarnej Swini z Lasu
albo nierozwaznemu zbtadzeniu poza granice posiadtosci
Aucassina.

Diomedes

Profesja: majordomus
Poprzednia profesja: paz
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
34 36 40 43 44 56 41 53
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 14 4 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, gadanina,
nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
targowanie, wiedza (Bretonia), wycena, zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: charyzmatyczny, etykieta, geniusz arytmetyczny,
odpornos¢ na choroby, opanowanie, zytka handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: perfumy, sakiewka, 2 komplety strojow
szlacheckich najlepszej jakosci, liberia, przybory do
pisania

Bertrand z Akwitanii

Bertrand jest na zamku Aucassina
nadwornym poeta, tworca
subtelnych i eleganckich wersow,
W niczym nie przypominajacych
utworow, ktoérymi zachwycaja
si¢ kochajacy wojng bretonscy
rycerze. Kilka lat temu Aucassin
ustyszal poezjg Bertranda

i postat po niego. W tym czasie
artysta szukal mecenasa na
roznych dworach i stwierdzit,

ze tworzenie poezji dla
doceniajacego prawdziwa sztuke

szlachcica bgdzie wystarczajacym zado$¢uczynieniem

za konieczno$¢ zamieszkania w Mousillon. Moze miat
racjg, a moze nie - w kazdym razie obecnie Bertrand nie
jest juz w stanie kontrolowa¢ swojego losu na tyle, zeby
zauwazy¢ réznicg. Aucassin stara si¢ zniewoli¢ go w taki
sam sposob, w jaki uczynit to z Diomedesem, a nastgpnie
przemieni¢ w wampira, zeby przez cala wiecznos¢ cieszy¢
si¢ jego wyrafinowana poezja.

Bertrand zostat przekonany przez Aucassina (i w nie
mniejszym stopniu przez samego siebie), ze znalazt
idealnego mecenasa. Podejrzewa, Ze jest w nim co$
ztowrogiego i nadnaturalnego, ale nie przyzna si¢ do tego
nawet przed samym soba. Jezeli poeta komu$ zaufa i ta
osoba bedzie chciata go przekona¢, ze Aucassin jest zly,
bedzie musiata zastosowac silng perswazjg. Nawet jesli
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Bertrand dowie sig, ze jego mecenas jest odpowiedzialny
za wiele morderstw, bgdzie nadal przy nim trwat. Poeta
to szczuply, blady mgzczyzna o jasnobrazowych wlosach
siggajacych ramion. Ma sklonno$¢ do popadania w stany
tworczego zamyslenia i czasem mgczy si¢ przez kilka
dni nad stworzeniem jednego wersu. Jego poezja jest
rzeczywiscie znakomita i bgdzie odpowiada¢ nawet
bardzo wymagajacym i wyrafinowanym stuchaczom.
Aucassin czgsto kaze Bertrandowi recytowaé utwory
przed swoimi go$émi.

Bertrand z Akwitanii

Profesja: dworzanin
Poprzednia profesja: szlachcic
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne
w Us K | Odp | Zr Int SW | Ogd
38 31 29 33 39 51 42 61

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
13 2 3 4 0 0 0

1

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina +10, jezdziectwo,
kuglarstwo (poezja) +10, nauka (sztuka), plotkowanie
+ 10, przekonywanie +10, spostrzegawczos¢,
wiedza (Bretonia) +10, wycena, znajomos$¢ jgzyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwo$é, charyzmatyczny, etykieta,
intrygant, opanowanie, przemawianie, talent
artystyczny

Zasady specjalne:
* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)

dotyczacych Akwitanii.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: 4 komplety strojow arystokraty, paz, 100 ecu

Berenika

Berenika tka wyjatkowo pigkne
gobeliny (mozliwe nawet, ze
najpigkniejsze w calej Bretonii),
a jej nauczycielka byta stynna
lady Liliene z Couronne. Jest
corka biednej szwaczki, po ktorej
odziedziczyta zrgeczne palce.
Jako osoba pochodzaca z plebsu
mogtaby nigdy nie znalez¢ si¢ na
szlacheckim dworze w Bretonii,
bez wzgledu na to, jak pigkne
bylyby jej arrasy. Po ukoficzeniu terminowania u Liliene
Berenika nie chciata pogodzi¢ si¢ z losem, ktory oferowat
jej tylko niewdzigczng pracg u boku przewlekle chorej
matki. Zawsze miata nadziejg, ze jaki$ rycerz lub szlachcic
uratuje ja i jej sztuk¢ od popadnigcia w zapomnienie.
Kiedy do Couronne przybyt mtody i przystojny rycerz

z odlegltego ksigstwa, poszukujacy utalentowanych
artystow, Berenika pomyslata, ze wreszcie los si¢ do niej
usmiechnat. Na nieszczg$cie tym rycerzem byt Gefrelar,
a jego panem Aucassin. Berenika przyrzekta matce,

ze pewnego dnia powrdci z fortuna, ktéra zapewni jej

spokojna staro$¢, a potem odjechata z Gefrelarem do
odlegtego Mousillon. Od tego czasu zycie dziewczyny
zmienito si¢ w koszmar.

Berenika jest inteligentna i uparta kobieta. Aucassin
zauwazylt to i wiedzac, ze nie moze jej zmusié, aby czuta
przed nim taki respekt jak Bertrand czy Diomedes,
uwigzit ja po prostu w swoim zamku. Jej komnaty, dobrze
urzadzone i wygodne, sa jednak przez wigkszo$¢ czasu
zamknigte. Aucassin nie grozit jej wprost, ale jest pewna,
ze nawet jesli otrzyma pozwolenie na wyjscie i sprobuje
uciec, bedzie §cigana. Aucassin i zamkowa stuzba traktuja
ja zno$nie, ale Berenika wciaz zyje w rozpaczy i strachu,
ze nigdy nie uda jej si¢ opusci¢ Zamku Hane i wroci¢

do matki. Dziewczyna caly czas spgdza przy pracy nad
gobelinami, zaréwno dlatego, ze tego wymaga od niej
Aucassin, jak i dlatego, ze nie znajduje zadnego innego
ujscia dla swoich mysli. Jej arrasy sa wspaniate, a kiedy nie
wykonuje dziet sztuki na zamoéwienie Aucassina, pracuje
nad gobelinami przedstawiajacymi jej zycie w wigzieniu
albo bajkowo pigkne Couronne, za ktérym bardzo teskni.

Berenika ma dwadzies$cia kilka lat, ale wyglada na duzo
starsza. Jej twarz jest wymizerowana, we wlosach pojawity
si¢ juz siwe pasma, a za ubranie stuza szarobure suknie.
Z trudnoscia powstrzymuje si¢ przed popadnigciem

w bezdenna rozpacz i jedynym, co ja podtrzymuje na
duchu, jest nadzieja na ucieczkg. Cicho modli si¢ do Pani
o $mier¢ Aucassina, gdyz wtedy bedzie mogla opuscié¢
swoje wigzienie. Jednakze nawet nie podejrzewa, ze
staro$¢ ani choroba nie sg w stanie zabi¢ wampirzego
szlachcica. Jest przekonana, ze Diomedes jest uwiktany
w niegodziwe sprawki Aucassina, poniewaz widziata ze
swojego okna, jak majordomus przyprowadzat do zamku
mtodych chtopéw, ktérych nigdy potem nie widziano.
Berenika odnosi si¢ do Diomedesa z glgboka niechgcia,
ale bardzo lubita Bertranda, zanim ten znalazt si¢ pod
urokiem Aucassina. Stuzba zamkowa sadzi, ze Berenika
jest trzymana pod kluczem, gdyz jest obtakana kobieta,
ktora Aucassin utrzymuje z litosci. Shuzba nie ma
pozwolenia na rozmawianie z nig, wigc dziewczyna calymi
dniami tgsknie wypatruje kogo$§, z kim moglaby zamienié¢
kilka stow, lub przelewa swdj smutek na tkane gobeliny.
Jezeli do Zamku Hane przybeda obcy, ktorych uzna za
dobrych i prawych ludzi, Berenika begdzie probowata
poprosi¢ ich o pomoc i zasugerowaé, ze Diomedes knuje
co$ ztego.

Berenika

Profesja: chtopka
Rasa: cztowiek

Us K | Odp | Zr Int SW | Ogd
31 34 43 49 32 44 30
Drugorzedne
Zyw s Wt Sz | Mag | PO PP
1 14 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: kuglarstwo (taniec), plotkowanie, plywanie,
przekonywanie, rzemiosto (tkactwo), skradanie sig,
sztuka przetrwania, ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia),
wio$larstwo, znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: chodu!, odpornos$¢ psychiczna, opanowanie,
talent artystyczny, twardziel

Lo [ Aretedeon
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Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)

dotyczacych Couronne.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak
Wyposazenie: 2 komplety ubran dobrej jakos$ci
Shizba zamkowa
Aucassin utrzymuje nieliczna stuzbg, ktora zaspokaja
jego potrzeby i dba o zamek. Diomedes jest zarzadca
calej posiadtosci i przekazuje stugom polecenia
Aucassina, gdyz szlachcic rzadko osobiscie przemawia
do podwtadnych. Kucharz Grer to wiesniak tak prosty
i nieokrzesany, ze z trudnoscia si¢ wypowiada, ale jezeli
chodzi o sztuke¢ kulinarna, jest mistrzem obdarzonym
wrodzonym talentem do wyrafinowanej kuchni. Thoule
to stajenny, opiekujacy si¢ konmi Aucassina i jego
rycerzy. To mtody chtop, ktory bardzo rzadko rozmawia
z samym lordem i nigdy nie wchodzi do komnat
zamkowych. Dni uptywaja mu na dogladaniu koni, a noce
spedza na sienniku w stajni. Jest w posiadaniu waznej
informacji - wierzchowiec, ktorego dostat le Beau, byt
kulejaca stara szkapa, czarna z charakterystycznym
bialym znakiem w ksztalcie podwojnego kota na zadzie.
Thoule nie zmartwit si¢ jej odejsciem, poniewaz byla to
ztosliwa bestia. Zamkowa gospodyni to niejaka madame
Izolda, przerazajaca kobieta o ostrych rysach twarzy,
ktora zatrudnia dwie mlode wiesniaczki jako stuzace.
Zadna z dziewczat nie wytrwata u niej dtugo i nowe
stuzace zawsze si¢ jej boja. W okolicznych wioskach
mozna ustysze¢ plotki, ze madame Izolda jest czarownica.
Nie jest to prawda, ale tatwo w co$ takiego uwierzy¢ juz
przy pierwszym spotkaniu. Shuzba zazwyczaj przebywa
w zamku tylko w ciagu dnia, kiedy Aucassin nie pojawia
si¢ na pokojach. Nikt ze stuzacych, oprécz Diomedesa,
nie zna tajemnic pana ani nie ma wstgpu do jego komnat.
Diomedes rowniez nie pozwala nikomu wchodzi¢ do
swojego pokoju.

Dwa dni ;a zamkuy Hane

Zgodnie z tradycja Aucassin proponuje przybyszom
dwa dni gosciny. Pan zamku pojawia si¢ tylko podczas
godzin nocnych, wigc jesli Bohaterowie zawitaja w Hane
za dnia, powita ich Diomedes. Pierwszego wieczoru
Aucassin wyprawia dla gos$ci wystawna ucztg i zabawia
ich opowiesciami z historii Mousillon. Na zakonczenie
Bertrand recytuje swoja poezjg, po czym Aucassin
wskazuje Bohaterom ich pokoje i zyczy dobrej nocy.

W Zamku Hane sa trzy dobrze wyposazone pokoje
goscinne, a w kazdym po dwa tozka.

Pierwsza noc

Pierwszej nocy Diomedes przyprowadza do zamku
mtoda wiesniaczke Lisseut pod pretekstem, ze chce

z nig porozmawia¢ madame Izolda, aby oceni¢, czy
dziewczyna nadaje si¢ na nowa stuzaca. Zamiast tego
jednak kieruje ja do swojej komnaty, dusi i ukrywa ciato
pod podtoga, czekajac na wezwanie od lorda Aucassina.
Podejrzliwi BG moga przez okno komnaty dostrzec, jak
Diomedes bocznym wejsciem wprowadza dziewczyng do
zamku. Poniewaz noc jest ciemna i bezksigzycowa, test
spostrzegawczos$ci ma trudno$¢ -10. Mtoda i niewinna
Lisseut z pewnoscia zastuguje na lepszy los niz zostac

zamordowana w celu zaspokojenia pragnienia nieumartej
bestii. Jezeli jakim$ cudem uda jej sig¢ przetrwac pierwsza
noc, Bohaterowie moga si¢ dowiedzie¢, ze jest dobra, mita
dziewczyna, ktoéra opiekuje si¢ starzejacym si¢ ojcem

w jednej z wiosek w poblizu zamku.

Drugi dzien

Drugiego dnia Bohaterowie nie ujrza Aucassina az do
zapadnigcia zmroku. Natomiast Berenika podejmie

probe skontaktowania si¢ z nimi, ale poniewaz pozostaje
zamknig¢ta w komnacie i nie ma na zamku zbyt wielu
przyjaciol, bedzie to dla niej trudne wyzwanie. Jedna

z pokojowek madame Izoldy (BG nie poznali ich imion,
a sama madame Izolda mowi o nich: ,pierwsza stuzka"

i ,,druga stuzka") zgodzi si¢ pomodc Berenice i przekazaé
wiadomos¢, ktora wskaze Bohaterom pokdj uwigzione;.
Zadna ze stuzacych nie umie czytaé ani pisaé, nie zostawia
wigc pisemnej wiadomosci. Nie powiedza tez niczego

o trudnym potozeniu Bereniki, poniewaz boja si¢ madame
Izoldy i Diomedesa. Dtuzsza rozmoweg z obcymi uwazaja
za zbyt wielkie ryzyko.

Stuzka moze umiesci¢ klucz do pokoju Bereniki na
szczycie drzwi pokoju goscinnego. Kiedy kto§ otworzy
drzwi, klucz spadnie mu pod nogi. Inny sposéb zaktada
wykorzystanie jednego z gobelinow Bereniki, na ktérych
wyrazita ona swoj smutek. Arras przedstawia widok na
Zamek Hane, z widocznym oknem komnaty na czwartym
pigtrze wiezy. Wyglada przez nie Berenika, z wyrazem
smutku na twarzy, a gobelin bedzie oddawat z niestychana
precyzja ponura aur¢ Mousillon i posgpnosé okolicznych
wiosek. Arras zostanie zawieszony naprzeciwko drzwi

w pokoju Bohateréw albo - jesli beda opuszczaé zamek za
dnia - na jednym z drzew, niczym sztandar, by zauwazyli
go w drodze powrotnej do zamku. Ostatecznie, jezeli BG
zazadaja positku w ciagu dnia, pokojowka moze wsunac
migdzy potrawy prosty szkic zamku z zaznaczonym
potozeniem pokoju Bereniki.

Drugiego dnia Bohaterowie bgda mieli szansg¢ rozejrzec
si¢ po zamku, spotkaé z pozostalymi podwtadnymi
Aucassina i porozmawia¢ z Bertrandem (ktory uktada
poezjeg, siedzac przed kominkiem, lub przechadza sig

po okolicy). W podziemiach znajduje si¢ kuchnia,

w ktorej zazwyczaj przebywa kucharz Grer, a dalej
kwatery stuzby. Na parterze mieséci si¢ duza komnata,

w ktorej plonie ogien w kominku i wisza gobeliny
wykonane przez Berenikg. Tu lord Aucassin przyjmuje

i zabawia gosci. Pojedyncza pusta sala na pierwszym
pigtrze jest wykorzystywana na duze i wazne

spotkania, takie jak te, ktore Mallobaude zwoluje ze
wspolspiskowcami, ale tego Bohaterowie nie maja szans
si¢ domysli¢. Na drugim pigtrze znajduja si¢ pokoje
go$cinne, na trzecim kwatery Diomedesa i Bertranda,

na czwartym komnata, w ktorej jest wigziona Berenika,
za$ piate pigtro zajmuje sypialnia Aucassina. Naprawdg
cenne dobra i pieniadze przetrzymywane sa gdzie indziej,
pod piecza Czarnego Rycerza, wigc potencjalni zlodzieje
niewiele znajda tu cennych rzeczy, poniewaz zabytkowe
meble sa zbyt cigzkie i nieporgezne, aby mozna je byto
wynie$¢. Najbardziej cennymi przedmiotami bgda
najprawdopodobniej gobeliny Bereniki, ktore sa bardzo
pickne, ale warte zaledwie okoto 25-40 ecu za sztuke,
poniewaz nie jest ona znang artystka. Jezeli Bohaterowie
ukradng cokolwiek z Zamku Hane, Gefrelar i pozostali
rycerze Aucassina rusza za nimi w poscig.
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Druga noc

Wieczorem drugiego dnia Aucassin znowu uraczy gosci
wyS$mienitym positkiem i pigknymi opowieSciami

o rycerzach oraz historiami zaczerpnigtymi z tradycji
ludowej. Jak poprzednio, znéw zyczy gosciom dobrej
nocy. Tego wieczoru Aucassin udaje si¢ do komnaty
Diomedesa i pozywia si¢ na przygotowanej uprzednio
ofierze. Nastgpnego ranka zarzadca wyraza zal w imieniu
lorda Aucassina, ktory nie moze osobiscie pozegnac
Bohateréw, ale wezwaly go pilne sprawy i nie jest obecny
w zamku (w rzeczywisto$ci znow przesypia caly dzien

w swojej komnacie). Stajenny Thoule dostaje rozkaz,
aby odprowadzi¢ BG do granic posiadtosci Aucassina

i wskaza¢ im drogg do miasta.

Jezeli Bohaterowie przegapia lub zignoruja wskazowki
prowadzace do pokoju Bereniki, prawdopodobnie
opuszcza zamek przekonani, ze Aucassin jest
znakomitym gospodarzem i go$cinnym rycerzem. Jesli
jednak odnajda artystke, opowie im ona o tym, Ze jest sila
przetrzymywana w zamku i pragnie, aby kto$ pomogt jej
si¢ stad wydostac. Jej pokoj jest maly i ciasny, zagracony
narzgdziami pracy: belami materiatu, szpulami nici

i igtami wszelkich rozmiaréw. Z malego okna rozciaga

si¢ posgpny widok na zamulong Grismerie i podupadte
chaty na brzegach. Berenika nie wie, kim naprawdg

jest Aucassin, ani jakie podle uczynki popetnit wraz

z Diomedesem, ale wcale jej to nie interesuje. Zdaje sobie
jednak sprawg, ze dopoki zarzadca jest w okolicy, na
pewno ja znajdzie, jesli sprobuje uciec z zamku. Chciataby
zatem, zeby Bohaterowie najpierw zajeli si¢ Diomedesem
(rozwiazanie tego problemu zalezy od inwencji BG,
Bereniki nie interesuje los, jaki spotka majordomusa),

a nastgpnie pomogli jej w ucieczce. Artystka chciataby
potem uda¢ si¢ do miasta, gdzie mogtaby rozpoczac¢ nowe
zycie.

Drzwi do pokoju Diomedesa sa zabezpieczone zamkiem
wysokiej jakosci, ktorego sforsowanie wymaga udanego
Trudnego (-20) testu otwierania zamkow lub Krzepy.
Jedyny klucz ma przy sobie zarzadca, ktoérego nie ma

w pokoju, gdy BG probuja si¢ tam dostaé, ale jezeli
zajmie im to zbyt duzo czasu, moze si¢ nagle pojawic.
Jezeli Bohaterom uda si¢ dosta¢ do $rodka, trafia do
malego, niezwykle czystego i skromnie urzadzonego
pokoju, w ktorym znajda pojedyncze t6zko, stot, szatke
i krzesto. Od razu zwréca uwagg na silny, raczej
niezwykly w takim miejscu zapach przypraw.

Wydzielaja go tkaniny, ktorych Diomedes uzywa, aby
zachowywa¢ $wiezos$¢ ofiar czekajacych pod deskami
jego podiogi na przybycie Aucassina. Prosty (+10) test
spostrzegawczosci pozwoli odkry¢, ze deski przy 16zku
sa obluzowane. Pod spodem ukryto ciato Lisseut, dla
zachowania §wiezo$ci owinigte w nasaczone przyprawami
plétno. Bez trudu mozna stwierdzi¢, ze zostala niedawno
uduszona. Diomedes jest lojalny wobec Aucassina

i jezeli odkryje Bohateréw nad cialem, zacznie na nich
pomstowac, iz naduzyli goscinnos$ci jego pana. Kazdy
wigkszy zgietk czy glosniejsze starcie obudzi Aucassina,
ktory niespodziewanie pojawi si¢ w komnacie. W zamku
jest mato $wiatla stonecznego, wigc dopoki Bohaterowie
przebywaja wewnatrz, moze on swobodnie poruszac sig,
walczy¢ 1 korzysta¢ z wampirzych mocy.

To, w jaki sposob pozegnaja si¢ z Zamkiem Hane, bedzie
zalezato od samych Bohaterow. By¢ moze w ogole

nie zaczng podejrzewac szlachcica o wampiryzm lub
zdecyduja si¢ nie interweniowac. Aucassin jest mimo
wszystko najlepszym gospodarzem, jakiego mozna
znalez¢ w catym Mousillon. BG moga tez uwolnié¢
Berenike albo przekonaé Bertranda, zeby opuscit swego
mecenasa, moze tez zdarzyc¢ sig, ze ta dwdjka zginie
podczas brutalnej konfrontacji z lordem Aucassinem.

W kazdym razie Bohaterowie powinni uzyskac
informacj¢, ze Guido le Beau rzeczywiscie pojawit si¢ na
Zamku Hane i wyruszyl do miasta Mousillon na koniu
podarowanym przez Aucassina. Droga do miasta jest dos¢
fatwa, wystarczy trzymac sig¢ rzeki Grismerie. Ten rejon
Utraconego Ksigstwa jest stosunkowo gesto zaludniony,
ale tez biedny i ponury, zwlaszcza poza sfera wplywow
Aucassina. Bohaterowie nie powinni oczekiwa¢ od
spotykanych wiesniakow niczego wigcej poza miska zupy
z trawy i1 noclegiem na blotnistym klepisku.

Konflikt z Aucassinem bgdzie miatl swoje konsekwencje.
Jezeli Bohaterowie uwolnig Berenikg, zabija kogo$ ze stug
Aucassina (na przyktad Diomedesa), ukradna cokolwiek,
zranig lub zabija samego gospodarza, nie ujdzie im to na
sucho. Gefrelar, ulubiony rycerz Aucassina, odkrywszy
zniewage¢ Uczyniong swojemu panu, wWyruszy w poscig za
Bohaterami. Spotkanie z Gefrelarem zostalo opisane

w Rozdziale VI.




Juz na pierwszy rzut oka miasto Mousillon sprawia

przygnebiajace wrazenie. Z daleka widaé przytlaczajacy
zarys ogromnych zabudowan, a strome, nadszarpnigte
zgbem czasu mury wygladaja zlowieszczo i odpychajaco.
Znajdujace si¢ poza obrgbem miasta Trupie Wzgoérza
wydzielaja stgchty zapach, w ktorym doswiadczeni
awanturnicy tatwo rozpoznaja odor rozktadu. Chaty
biedakow wyrastaja z wszechobecnego biota w poblizu
potudniowej bramy niczym zlosliwe czyraki. Po trzech
stuleciach, ktoére mingly od Wojny Fatszywego Graala,
miasto nie powrdcito chocby do czgsci dawnej $wietnosci,
a §lady oblgzenia na murach wygladaja, jakby zostaty
uczynione zeszlej nocy.

Wiodaca do miasta utwardzona droga zaczyna sig

okoto kilometra przed potudniowa brama. Wzdtuz
szlaku stoja stare szubienice, a na niektoérych z nich
wciaz wisza oczyszczone przez kruki szkielety dawno
zapomnianych lotréw. Do miasta mozna wejs¢ nie

tylko przez potudniowa bramg, ale to droga wybierana
najcze¢sciej, poniewaz w poblizu pdinocnych wrét leza
Trupie Wzgoérza, nawiedzane przez zombi, ghuli i innych
nieumartych.

Zrodtem informacji o miescie Mousillon, w tym

o jego dzielnicach i réznych grzesznych sprawkach, jest
Rozdziat II: Przewodnik podréznika po przeklgtym
Mousillon. Pierwsze wrazenia Bohateréw Graczy

beda najprawdopodobniej zwiazane z ktopotami,
obficie zapewnianymi przez miejscowych zebrakow,
potencjalnych rzezimieszkow i ztodziejaszkow, na

Rozdzial V: Stolica Mousillon
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ktorych BG natkng si¢ po przekroczeniu imponujacego
tuku potudniowej bramy. Beda mieli wiele okazji, zeby
zosta¢ pobici lub obrabowani. Potudniowa brama to takze
miejsce, gdzie Bohaterowie moga odpoczaé i odswiezy¢
si¢ przed wyruszeniem w miasto. Bedzie to jednak
trudne, poniewaz jest to rowniez jedno z nielicznych
miejsc w Mousillon, gdzie panuje prawdziwy $cisk

i tlok. BG beda musieli przygotowac si¢ na wydatek rzgdu
kilku miedziakéw lub czarnych $limaczych skorupek

w zamian za szklank¢ mgtnej, ale wzglednie czystej wody
ze studni w Dzielnicy Kaplicy. Okolice potudniowej
bramy stang si¢ tez prawdopodobnie punktem, w ktorym
BG beda cheieli podjac¢ trop Guido le Beau. Niezaleznie
od tego, czy uwierzyli wskazowkom Aucassina,

miasto jest obecnie jedynym miejscem, gdzie mozna
kontynuowa¢ poszukiwania niegodziwca.

Do tej pory BG powinni zebra¢ nastgpujace informacje
o le Beau:

. Jest znanym podzegaczem, ktory wykorzystuje
niezadowolenie wie$niakoéw, aby uzyska¢ od nich
schronienie i pomoc.

. Wijechal do miasta na starej szkapie, ktéra ma na
zadzie znak w ksztalcie podwdjnego kota.

. Ukradt srebrny diadem ze ztota r6za 1 prawdopodobnie
przywiozl go do miasta, gdyz jest to jedno z niewielu
miejsc w ksigstwie, gdzie mozna uplynni¢ skradziony
przedmiot o tak duzej wartosci.

. Brakuje mu dwoch palcow u dtoni.
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Tabela 5-1 Wydarzenia w mieScic Mousillon

‘Wydarzenie

Mgzczyzna w tachmanach zostaje wyciagnigty z podupadlej kamienicy, przywiazany do pobliskiego stupa i wychtostany
przez rozwrzeszczany ttum. Poprzedniej nocy zauwazono w okolicy ,,pelzajace stwory" i cztowiek ten zostat oskarzony

o przywotywanie ich za sprawa ztych mysli. Po biczowaniu ludzie pozostawiaja go krwawiacego i na wpol przytomnego.
Nikt nie kwapi si¢, aby go rozwiaza¢ lub udzieli¢ mu pomocy.

Kobieta o szalonym spojrzeniu przemierza ulice, wrzeszczac o ludziach-zabach, ktérzy mieszkaja pod powierzchnia
ziemi i przygotowuja koniec $§wiata. Z pozoru nikt nie zwraca na nig uwagi, ale wigkszos¢ w duchu przyznaje jej racjg.

Z walacej si¢ rudery przy skraju drogi wynurza si¢ rodzina niosaca duzy worek. Porzucaja go na ulicy i wracaja do
srodka. Jezeli kto$ otworzy worek, znajdzie tam ciato ojca rodziny, ktoéry poprzedniej nocy zmarl na czerwona ospg.

Handlarz niosacy tacg pelna wypolerowanych szczurzych kosci, $piewa na caly glos: szczurze kosci, szczurze kosci
przyniést mi do domu kon!". Wielu ludzi zatrzymuje sig, zeby kupi¢ miniaturowe czaszki po pensie za sztukg.
Umieszczaja je potem w domowych kapliczkach w nadziei, ze odstraszy to zywe szczury od ich domostw.

W jednym z zautkow kilku mezczyzn zabija czas, urzadzajac konkurs w rzucaniu nozem. Wygladaja na prawdziwych
twardzieli, zapewne sa najemnikami lub opryszkami. Jako cel wykorzystuja przywiazanego do kija zdechtego kota. Paru
starych, bezzgbnych me¢zczyzn przyglada im si¢ i urzadza zaklady, w ktorych wygrang stanowia $limacze skorupki.

Uliczny prorok, z jednym okiem i grzywa bialych wlosow, wyglasza przemowe na temat bogini Shallyi. Bohaterowie
posiadajacy pewna wiedzg religijng beda zszokowani, styszac jego wizj¢ rzeczywistosci. Wedlug proroka Shallya to
msciwe bostwo, zsylajace potworne choroby na ludzi, ktérzy nie sktadaja mu w ofierze wtasnych dzieci. Wigkszos$¢
przechodniow ignoruje proroka, ale kilka mtodych wiesniaczek siedzi u jego stop i z uwaga shucha tego, co mgzczyzna
ma do powiedzenia.

Kilku mtodych chtopcéw prowadzi wozek, do ktoérego zaprzgzony jest osiol. Wozek wypekniony jest cuchnacymi
workami, prawdopodobnie z trupami. Stara kobieta przez chwilg rozmawia szeptem z jednym z chtopcow, po czym
ukradkiem wrgcza mu sakiewkg. Dzieciak pozwala jej zabra¢ jeden, bardzo maly worek.

Grupa dzieci biega po ulicy, bawiac si¢ w skomplikowana gre, w ktorej trzeba goni¢ bardzo matego psa do momentu,
az ugryzie on jednego z graczy. Ugryziony musi dogoni¢ psa i sam go ugryz¢. Wtedy gra zaczyna si¢ na nowo. Jezeli
Bohaterowie zapytaja dzieci o gre, te odpowiedza, ze nazywa si¢ ona ,,poczuj baty", a potem zaprosza BG, by si¢
przytaczyli. W Bretonii istnieje gra o tej samej nazwie, bardzo popularna wsrdd dzieci, ale w bardzo niewielkim stopniu
przypomina t¢, w ktora gra si¢ w Mousillon.

Kobieta opréznia kubet peten nieczystosci, wylewajac je przez okno z goérnego pigtra budynku.

Na BG wpada mata dziewczynka, krzyczac: ,,Niech spadnie na was klatwa Landuina!", wykonuje skomplikowany gest,
po czym odbiega, znikajac w jednej z alejek. Jest to popularne przeklenstwo w miescie, ale nikt do konca nie wie, co ono
oznacza.

Na ulicy bawi si¢ grupa dziewczynek. Jedna z nich, prawdopodobnie najstarsza, udaje, ze jest zombi i odgrywa poscig
oraz wypruwanie wngtrznosci z mtodszych dziewczat. Ztapane dzieci udaja, ze tez staly si¢ zombi i zaczynaja $cigac
pozostale dziewczynki.

Ulica przechodzi pochoéd cigzko chorych ludzi, idacych z opuszczonymi glowami. Pozostali przechodnie omijaja ich
szerokim tukiem. Procesji przewodzi m¢zczyzna w przerazajaco groteskowym kostiumie zaby.

Migdzy dwoma chlopami wybucha gwattowna sprzeczka. Jeden popycha drugiego i zaczyna go kopa¢. Okazuje sig, ze
kloca sig o to, czyja zona ma ladniej zarysowany garb. Zony obserwuja klotni¢ z drugiej strony ulicy. Dla niewprawnego
oka ich garby niczym si¢ od siebie nie roznia.

66-70 Solidnie zbudowana kobieta §ciga ulica chudego, podejrzanie wygladajacego mezczyzng, krzyczac: ,Lapaé ztodzieja!".

71-75

76-80

81-85

Jezeli BG zatrzymaja ,,ztodzieja" (nikt inny tego nie zrobi), okaze sig, ze kobieta oskarza go o kradziez robakow ze
swojego mozgu. Mezczyzna, skromny piekarz, nigdy wczesniej nie spotkat tej kobiety i nie ma pojgcia, dlaczego rzucita
si¢ za nim w pogon.

Pomarszczony, bezzgbny mezczyzna zbliza si¢ do Bohateréw i weiska jednemu z nich w dton mala, drewniang figurke
przedstawiajaca zabg. Szepcze przy tym, ze chroni ona przed Tymi, Ktorzy Przypetzaja w Nocy. W odpowiedzi na
dowolne pytanie starzec tylko glupio si¢ usmiecha. Jezeli BG z uporem beda chcieli zmusi¢ go do rozmowy, jaki$
przechodzien od niechcenia rzuci, ze m¢zczyzna jest znany jako Glupi Alfons i od zawsze byt niespetna rozumu.

Ulice nawiedza nagta plaga much. Owady wciskaja si¢ do oczu i ust BG, co jest wyjatkowo nieprzyjemnym przezyciem.
Rdzenni mieszkancy Mousillon wydaja si¢ przygotowani na taka okolicznos¢ i btyskawicznie zakladaja ptocienne
przepaski na nos i usta. Muchy po kilku minutach odlatuja. Jezeli BG zapytaja jakiego$ przechodnia, dowiedza sig, ze
takie chmary much podnosza si¢ z glgbin Grismerie dosy¢ czgsto.

Grupa wystrojonych w suknie kobiet udaje si¢ na nocng zabawg do Dzielnicy Mostowej. Przy blizszym przyjrzeniu si¢
mozna zauwazy¢, ze ich suknie sa uszyte z pomystowo polaczonych skrawkoéw szczurzych skor.
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chleba.

ustyszy odglosy walki.

W Mousillon mozna zaja¢ si¢ innymi sprawami niz
Sciganie Guido. Wiele mniej lub bardziej szczgsliwych
pomystow na przygody zostalo przedstawionych

w Rozdziale II. Zaliczaja si¢ do nich wizyty w Dzielnicy
Mostowej, $wigte pielgrzymki do Kaplicy Graala i zawsze
obecne zagrozenie ze strony przestgpcoOw, oprychow

1 szalencéw. Bohaterom nie powinno si¢ powodzié¢

w miescie zbyt dobrze. Miejsce, w ktorym zatrzymaja

si¢ na dtuzej, zostanie okradzione, a Bohaterom bgdzie
grozi¢ zarazenie si¢ jaka$ paskudna choroba (w miescie
mozna zetkna¢ sig ze wszystkimi chorobami spotykanymi
w Starym Swiecie, w tym takze pojedynczymi ogniskami
czerwonej ospy). W zadnym punkcie miasta nie beda
mogli czu¢ si¢ bezpiecznie, czysto, ani komfortowo.
Mieszczanie by¢ moze nie sa takimi odludkami jak chlopi
z mijanych wczesniej wiosek, ale rowniez pozostaja

Rozdziat V: Stolica Mousillon

Maly, szary piesek biega za Bohaterami. Caty czas ujada, placze si¢ pod nogami, warczy bez powodu i ogolnie jest
irytujacy. Nie mozna si¢ go pozby¢ w inny sposob niz zabijajac lub wrzucajac do Grismerie. Ucieknie tylko wtedy, gdy

86-90 Posgpnie wygladajacy cztowiek przechadza si¢ ulicami, noszac tablice na plecach i piersi. Na tablicach widnieja proste 3
obrazki przedstawiajace mgzczyzng unoszacego miecz, walacy si¢ zamek i wielu martwych ludzi lezacych na stosach. |
Mimo ze mgzczyzna w ogoble si¢ nie odzywa, przechodnie od czasu do czasu weiskaja mu do r¢ki monetg lub kromke {

Pobliski opuszczony budynek chwieje sig i wreszcie wali w gruzy z glosnym hukiem. Kiedy opada kurz, wida¢ juz tylko {
wielka jam¢ w ziemi. Kilku przechodniow zatrzymuje sig, zeby zajrze¢ w glab dziury, po czym ruszaja dalej, nie okazujac |
zdziwienia. Fundamenty Mousillon zostaty postawione na bagnistym gruncie i wigksza cz¢$¢ miasta stopniowo si¢
zapada, wigc takie walace si¢ domy nie sa niczym wyjatkowym.

{
\

|
J
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bardzo podejrzliwi. Bez naprawdg natchnionej perswazji
(a przekupstwo nie zawsze wystarczy) nie da sig ich
przekonac, by zaufali Bohaterom. Wszelkie widoki,
odglosy, a zwlaszcza zapachy miasta sugeruja, ze jest to
miejsce nieprzyjazne, przeklgte i pelne okrucienstwa,
w ktorym troska o blizniego czy sprawiedliwos¢ sa
czym$ catkowicie nieznanym. Ciazaca nad ksigstwem
klatwa wtlasnie tutaj jest najsilniej odczuwalna, co
stanowi przyczyng niezliczonych dramatow. Wojna
Falszywego Graala byta tylko jednym z symptomow
choroby zzerajacej miasto od wielu lat. W Tabeli 5-1
przedstawiono przyktadowe sceny, ktorych swiadkami
moga sta¢ si¢ BG podczas pobytu w miescie.

Szkarlatna Rewolucja

Poparcie wérod zbuntowanych chlopéw sprawito,

ze w oczach bretoniskiej szlachty le Beau uchodzi za
szczegblnie niebezpiecznego przestgpceg. Podzegacze
pojawiaja si¢ sporadycznie na terenie calej Bretonii, ale
rzadko udaje im si¢ zebra¢ na tyle duze i silne grupy
zwolennikow, zeby wznieci¢ prawdziwe powstanie.
Najbardziej sprytni stanowia zagrozenie dla tradycyjnego
fadu spotecznego i pozycji szlachty, wigc najczgsciej
koncza na szubienicy, jako ostrzezenie dla innych
ztoczyncow. Kilkorgu udato si¢ zbiec przed sznurem kata
do Mousillon. Na miejscu odkryli, ze tutejsza szlachta
jest jeszcze okrutniejsza, a wiesniacy jeszcze mniej
sympatyczni niz w pozostalej czgsci Bretonii, ale wtedy
byto juz za p6zno.

W miescie dziala grupa takich wlasnie buntownikow.
Przewodzi im charyzmatyczny podzegacz Othar, a ich
kryjowka miesci si¢ w domu pogrzebowym, potozonym

w poblizu Trupich Wzgérz. Niski, drewniany budynek

z trzema skrzydtami otaczajacymi dziedziniec byt
wykorzystywany podczas oblgzenia w 1322 roku do
przechowywania kosztownosci zabranych zmartym przed
pochowkiem w masowych mogitach na Trupich Wzgoérzach.
Szybko jednak idea przy$wiecajaca stworzeniu tego miejsca
zostata wypaczona i zaczgli je nawiedza¢ roézni lotrzykowie
w poszukiwaniu tatwego tupu. Poza tym liczba zmartych

w wyniku oblgZenia i zarazy byta tak wielka, ze wszelkie
wysitki, aby zaja¢ si¢ nimi w odpowiedni sposob, wkrotce
spetzly na niczym. Dom pogrzebowy stat opuszczony

do momentu, kiedy wprowadzit si¢ tam Othar ze swoimi
przysztymi buntownikami, grupa o nazwie Szkartatna
Rewolucja. Budynek byt wystarczajaco solidny, aby
przetrwac oblgzenie, ale mimo wszystko jest to mroczne,
cuchnace i obrzydliwe miejsce.




~ - —1
) ¢ f Rozdziat V: Stolica Mousillon ;jﬁw Ve

O istnieniu Szkartatnej Rewolucji mozna si¢ dowiedzieé¢
po udanym teécie plotkowania. Dla Bohaterow,

ktorzy moga uchodzi¢ za bogatych lub szlacheckiego
pochodzenia, bgdzie to Trudny test (-20). W ten sposob
mozna si¢ dowiedzieé, ze w okolicach Trupich Wzgorz
gromadza si¢ ludzie, ktorzy glosno i otwarcie sprzeciwiaja
si¢ panujacemu w kraju porzadkowi spotecznemu. Nikt
w miescie nie ma zbyt dobrego zdania o Szkarlatne;j
Rewolucji, zwtaszcza odkad jej siedziba stato si¢ jedno
z najbardziej niebezpiecznych miejsc w miescie.

Ci, ktorzy o nich styszeli, uwazaja, ze juz wkrotce
buntownikéw wykoncza choroby, zombi i szukajacy
zemsty rycerze.

Wizyta w siedzibie podzegaczy to dos¢ ryzykowny
pomyst. Trupie Wzgdrza sq nawiedzane przez zombi,
szkielety i hieny cmentarne, a w szeregach Szkartatnej
Rewolucji znajduja si¢ fanatycy, ktorzy beda nieugigcie
broni¢ si¢ przed wystannikami szlacheckich ciemigzycieli.
Bez przewodnika, ktéry utrzymuje kontakty

z buntownikami, trudno bgdzie zdoby¢ ich zaufanie.
Dom pogrzebowy latwo odnalez¢, ale kiedy BG

podejda blizej, ustysza glosne wyzwanie rzucone przez
bandg uzbrojonych Szkartatnych Rewolucjonistow.

Sa oni niedozywieni, stabo uzbrojeni, a w niektérych
przypadkach powaznie chorzy, ale fanatyczni i wytrwali,
a do tego maja znaczna przewagg liczebna. Sa to gtownie
chtopi (obu ptci), w wigkszosci pochodzacy z okolic
miasta, ktorzy dali si¢ porwa¢ przemowom Othara. Jezeli
Bohaterowie zabija ktérego$ z nich, zostana wypgdzeni

z domu pogrzebowego i ogloszeni $miertelnymi wrogami
rewolucji, chyba ze przedstawia przekonujace wyjasnienie
swych poczynan. Szlachcic w zadnym wypadku nie
dostanie zgody na wejscie do domu pogrzebowego,

a buntownicy beda mu grozi¢ uzyciem przemocy.

1 nie sa to grozby rzucane na wiatr.

W domu pogrzebowym mieszka okoto 50 buntownikow.
Nie maja jedzenia ani zapasOw czystej wody - nie
o$mielaja si¢ ciagnaé jej ze studni w Dzielnicy Kaplicy,
gdyz moze by¢ obserwowana przez szpiegdw pracujacych
dla szlachty. Tym, co trzyma ich razem, jest charyzma
przywoddcy. Othar - rudowlosy, zylasty mezczyzna

o wielkiej wewngtrznej energii - wciaz wyglasza mowy
do swoich kompanéw, opowiada im o ztu, ktore drazy
bretonski system spoleczny, a za sprawa ktorego kilku
zepsutych szlachcicow i rycerzy czerpie zyski z cigzkiej
pracy zwyktych ludzi. Wielki plan Othara zaktada
zgromadzenie na tyle duzych sil, zeby zaatakowac jedna
z wiez kordonu ochronnego i poprowadzi¢ masowa
ucieczkg na potudnie, do ksigstwa Bordeleaux. Kiedy juz
si¢ tam znajdzie, planuje obja¢ przywodztwo nad armia,
ktora bedzie triumfalnie przechodzié¢ przez kolejne
wioski 1 wyzwala¢ chtopéw, wzmacniajac tym samym
swoje szeregi, az wreszcie zjednoczy calg Bretoni¢ w imig
rewolucji. Jego cel jest oczywiScie nicosiagalny, a plan

z gory skazany na porazke, ale juz wkrotce Othar bedzie
miat wystarczajaco duzo poplecznikéw, aby rozpoczaé
marsz ku wolno$ci. Bedzie starat si¢ wcieli¢ Bohaterow
do swojej armii. Potrafi by¢ naprawdg przekonujacy,

ale wystarczy rozejrze¢ si¢ po siedzibie Szkartatnej
Rewolucji, aby stwierdzié, ze ambicja go przerasta,

a sam Othar jest bardziej niz odrobing szalony.

Niestety, Othar nie zna osobiscie le Beau. Nikt
odpowiadajacy jego opisowi nie odwiedzit ostatnio domu
pogrzebowego. Jednakze Othar uwaza, ze ludzie pokroju
le Beau to prawdziwi ludowi bohaterowie i nalega,

aby BG przyprowadzili go tutaj, o ile go znajda. Jezeli
ktoremu$ z BG wymknie sig, ze $cigaja Guido z polecenia
ksigcia Lyonesse, Othar ogtosi ich wrogami ludu,
brutalnie wyrzuci ze swojej siedziby i zagrozi, ze jezeli
kiedykolwiek wrdca, zostana bez wahania zabici.

Tak naprawdg Othar niewiele moze poméc Bohaterom.
Jednak podstgpny BG moze zauwazy¢, ze zar6wno nim,
jak i jego towarzyszami mozna do$¢ tatwo manipulowac.
Jezeli przekona si¢ Szkartatnych Rewolucjonistow, ze
jaki$ konkretny cztowiek jest wrogiem ludu, mozna

ich wykorzysta¢ do wyeliminowania wskazanego
nieszczgs$nika. Jesli natomiast BG bgda utrzymywac, ze
wierza w plan Othara, moga liczy¢ na to, ze wzmocni

on ich sity kilkoma chudymi, ale entuzjastycznie
nastawionymi fanatykami. Ostatecznie jaki§ wysoko
urodzony lub po prostu ztosliwy Bohater moze
poinformowac szlachtg, na przyktad w osobie Aucassina,
o istnieniu Szkarlatnej Rewolucji, tym samym
doprowadzajac do tego, ze niedtugo potem rycerze

o ponurych twarzach zabija Othara oraz rozpg¢dza
bandg jego kompanéw i sympatykow. W samym miescie
znajdzie si¢ niewielu szlachcicow, ktorych obchodzi
sprawa Othara, ale wysoko urodzeni pochodzacy z innych
zakatkow Mousillon, wlaczajac w to Aucassina, bgda

z pewnos$ciag wdzigezni za informacjg, ktéra pozwoli im
zdusi¢ w zarodku niebezpieczenstwo wybuchu rewolucji.

Othar

Profesja: banita
Poprzednia profesja: podzegacz
Rasa: czlowiek

Cechy Gloéwne

Ww | Us | K Qdp Zr Int | SW | Ogd
4 | 39 | 33 B4 BS 38 | 39 | 51

Cechy Drugorzedne
S Wt Sz

A Zyw Mag | PO PP
2 | 13| 3 ; P 0 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, nauka
(prawo), plotkowanie +10, przekonywanie, skradanie
sig, spostrzegawczo$¢ +10, ukrywanie sig, unik,
wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), znajomos¢
jezyka (bretonski), znajomos¢ jgzyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, charyzmatyczny, chodu!, totrzyk,
ogluszanie, opanowanie, przemawianie

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skoérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: tuk i 10 strzat, bron jednorgczna (miecz), tarcza

Wyposazenie: komplet ubran dobrej jakosci
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Buntownik Szkarlatne; Rewolugji

Profesja: banita
Rasa: cztowiek

w Us K | Odp | Zr Int Ogd
36 43 30 32 33 26 31 24
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, opieka nad zwierzgtami,
plotkowanie, sekretne znaki (zlodziei), skradanie
sig, spostrzegawczo$¢, ukrywanie si¢, unik, wiedza
(Bretonia), wspinaczka, zastawianie pulapek,
znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: odpornos¢ psychiczna, strzal mierzony, strzelec
wyborowy, wedrowiec

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skoérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: tuk i 10 strzal, bron jednorgczna (patka), tarcza

Wyposazenie: tachmany

Srebrny diadem

Bohaterowie moga sobie przypomnie¢, ze Guido le Beau,
zanim uciekt z Lyonesse, ukradt lady Augustynie srebrny
diadem ze zlota r6za. Pojawienie si¢ takiego przedmiotu

w miescie z pewnoscia nie przeszlo bez echa i znalezienie go
bedzie waznym krokiem w poszukiwaniach le Beau. Udany
test plotkowania pozwoli si¢ dowiedzie¢, ze wigkszos¢
cennych przedmiotow, ktore przyptyngly do dokow lub
zostaly wyniesione z Utraconego Miasta, jest sprzedawana

w Dzielnicy Kaplicy. Stojacy na placu przed Kaplica Graala
Gmach Oskarzycieli byt niegdy$ wspaniatag budowla, w ktorej
urzednicy ksigcia wymierzali sprawiedliwo$¢ mieszkancom
miasta. Wielu chlopéw zostato tu skazanych na shuzbg
niewiele lepsza od niewolnictwa albo stracito za karg rézne
czesci ciata. Jednak tak jak w przypadku wielu lokacji

w miescie, pierwotne przeznaczenie budynku poszto

W zapomnienie wraz ze $miercig ostatniego ksigcia, Maldreda.
Obecnie Gmach Oskarzycieli jest znany jako miejsce,

w ktorym mozna kupi¢ i sprzeda¢ niemal wszystko.

To imponujacy budynek z kamienia, niegdy$ pokryty biala
zaprawa, ktora miata nada¢ $cianom wyglad marmuru. Kilka
filarow podtrzymuje fronton, na ktérym wyrzezbione sa
posagi szlachetnych rycerzy, a do wielkich podwdjnych
drzwi wioda schody. Biata zaprawa juz dawno sig
wykruszyta, a smugi pozostawione na $cianach przez pozary
jeszcze z czaséw oblgzenia nadaja budynkowi stary, brudny
i raczej smutny wyglad. Kilku oprychéw (wykorzystaj
wspoétezynniki zbira ze str. 247 Ksiggi Zasad) wynajgtych
przez gangi z dokow przechadza sig¢ po schodach,
kontrolujac kazdego, kto bedzie chciat wejs¢ do srodka.
Bohaterowie rowniez bgda musieli poddaé sig¢ rewizji.
Straznicy nie beda robi¢ problemoéw ludziom wygladajacym
na takich, ktérzy moga co$ sprzeda¢ lub kupi¢ (zazwyczaj
wystarczy posiada¢ dobre ubranie albo zbrojg). Bohaterowie
wygladajacy na ubogich lub nie bgdacy ludzmi bgda musieli
blefowa¢ albo podlizywaé si¢ oprychom, co wymaga testu

Ogtlady. Nieudany test lub proba wejscia przy uzyciu sity
zakoncza si¢ interwencja grupy ochroniarzy (zazwyczaj
po jednym na BG, chyba ze druzyna zachowywata si¢

lub wygladata wyjatkowo podejrzanie). Rézni hultaje
zrzucani kopniakami ze schodéw stanowia tu do$¢ czgsty
widok, wigc nikt nie bedzie reagowat na bijatykg. Jezeli
Bohaterowie pokonaja oprychow, zastuza na wystarczajacy
szacunek, aby wejs¢ do $rodka i unikna¢ pytan ze strony
pozostatych straznikow.

Nawet w swych najlepszych czasach Gmach byt

labiryntem matych biur i sal rozpraw. Obecnie kazdy

pokoj to miniaturowy dom aukcyjny, gdzie sprzedawcy
przyjmuja oferty na kazdy towar. Dociera tu bardzo mato
$wiatta dziennego, wigc wigkszo$¢ intereséw zalatwia

si¢ w potmroku, przy $wiecach i kagankach. Kupujacy

i sprzedawcy walgsaja si¢ po budynku, a poniewaz
wigkszos$¢ z nich stara si¢ ukryé swoj wyglad i pochodzenie,
atmosfera podejrzliwosci jest wyczuwalna rownie silnie co
wszechogarniajacy smrod miasta. Prawie kazdy przedmiot
wystawiony tutaj na sprzedaz przyptynal statkiem (czgsto
pirackim) lub zostat wykradziony z Utraconego Miasta,

co oznacza, ze wszystkie sprzedawane rzeczy pochodza

z kradziezy (najczesciej wigeej niz jednej, gdyz ztodzieje

i szubrawcy w Mousillon zwykli okrada¢ nie tylko kupcow,
ale rowniez siebie nawzajem). Roznorodno$¢ sprzedawanych
dobr jest imponujaca. Proste, kamienne figurki bozkow

z egzotycznych krain, religijne ozdoby, bron, dzieta sztuki,
uzywane narz¢dzia rzemieslnicze, wypchane zwierzgta,
pomarszczone od wilgoci ksiggi, ciekawie uksztattowane
kamienie, ktérym przypisuje si¢ magiczne moce - to

i jeszcze wigeej mozna kupi¢ w Gmachu Oskarzycieli.
Rzadko jednak trafiajg si¢ tu praktyczne lub pozyteczne
przedmioty, ktore mogtyby si¢ przyda¢ Bohaterom. Znacznie
czgsciej to rozne $wiecidetka, osobliwosci i przedmioty
zbytku, czyli nic, co mogtoby zainteresowac przecigtnego
awanturnika. Przedsigbiorczy BG moze sprobowacé pozby¢
si¢ cennych, ale bezuzytecznych przedmiotow, jezeli tylko
znajdzie wolny zautek, w ktorym bedzie mogt rozpoczac
wlasng aukcjg. Jednakze zapewne uzyska za zaoferowane
rzeczy nizsza ceng niz gdyby sprzedat je w bardziej
cywilizowanych czg$ciach Starego Swiata. Zaptata moze by¢
uiszczona w monetach lub w naturze, czg¢ste sa tez proste
wymiany towarow.

Diadem lady Augustyny rowniez zostal wystawiony na
sprzedaz. Mozna go kupi¢ u pomarszczonego, zgarbionego
czlowieka o oczach waskich jak szparki. Rebigner to paser,
ktory skupuje kosztownosci od ztodziei, a nastgpnie
odsprzedaje je z zyskiem w Gmachu Oskarzycieli. Czg¢sto
mozna go tutaj spotkac i jest jednym z kupcow, ktorzy
oplacaja straznikdw broniacych hotocie wstgpu do $rodka.
Rebigner jest zgorzkniatym, bezlitosnym czlowiekiem,
ktory z radoscia rzuca przeklenstwa na kazdego, z kim nie
prowadzi interesOw. Jak na standardy Mousillon, jest dos¢
bogaty, ale nie wyglada na cztowieka zadowolonego z zycia.
Poszukiwacze obserwujacy wngtrze Gmachu szybko ustysza
jego cienki, piskliwy glos, oferujacy diadem temu, kto da
najwigcej. Jest to od jakiego$§ czasu najcenniejszy przedmiot,
jaki Rebigner ma do sprzedania, i juz tloczy si¢ wokot niego
kilku potencjalnych nabywcow. Paser zachwala pigkno
diademu, ale tak naprawdg jest to przedmiot trochg zbyt
wyrafinowany jak na jarmarczne gusta tutejszej klienteli, wige
Rebigner jest gotow sprzeda¢ go duzo ponizej rzeczywistej
wartosci. Przyjmie 20 ecu lub ich rownowartos¢, jest tez
gotéw wymieni¢ diadem na przedmiot o podobnej wartos$ci
(nie trzeba go bedzie dlugo namawiaé, zeby przyjat na
przyktad jeden z gobelinéw autorstwa Bereniki).
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Co wazniejsze, Rebigner moze powiedzie¢ BG, w jaki
sposob trafit do niego diadem. Jezeli zostanie zapytany

o pochodzenie przedmiotu, zazada 5 ecu za odpowiedz.
Bohaterowie, ktorzy nie beda chcieli zaptaci¢ tak ogromnej
sumy, musza po prostu zagrozi¢ paserowi, ktory jest
zwyktym tchérzem i powie im wszystko, kiedy tylko

okaze sig, ze sytuacja staje si¢ dla niego nieprzyjemna.
Rebigner kupit diadem od mlodej ztodziejki, Heloizy, ktora
specjalizuje si¢ w wyszukiwaniu przedmiotéw w Utraconym
Miescie. Czgsto przynosi Rebignerowi cenne drobiazgi, ale
paser nie zna miejsca jej aktualnego
pobytu. Domysla si¢ tylko, ze
zlodziejka prawdopodobnie
przeczesuje teraz Utracone Miasto
w poszukiwaniu kolejnej zdobyczy.

Rebigner

Profesja: paser
Poprzednia profesja: $mieciarz
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

wWw | US K | Odp | Zr
30 23 33 41 38 45 42 41
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz

1 16 3 4 4 0 0 0

Umiejetnos$ci: hazard, opieka nad zwierzgtami, plotkowanie
+ 10, powozenie, przekonywanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczo$¢, targowanie +10, wiedza (Bretonia),
wiedza (Imperium), wycena +10, zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, geniusz arytmetyczny, lotrzyk,
odporno$¢ psychiczna, twardziel, zytka handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: wozek, trzy worki petne réznych dziwnosci

Konskie migso

Odpowiedz na pytanie, co si¢ stato z koniem le Beau,
mozna znalez¢ w dokach. Jak byto do przewidzenia,
szkapa, na ktorej Guido przyjechat do miasta, zostata
skradziona, zaszlachtowana i skonczyla na straganie
prowadzonym przez Butha, opryskliwego sprzedawce
migsa. Rzeznik jest wielkim, bardzo brzydkim
wiesniakiem, ktorego dlonie, ogromne jak niedzwiedzie
apy, sa zawsze poplamione krwia, tak samo jak jego
ubranie. Ogolona glowa i poryta bliznami twarz
zdradzaja, ze zanim rozpoczat stosunkowo ustabilizowane
zycie sprzedawcy migsa, byl pospolitym rzezimieszkiem.
Zmiana drogi zyciowej nie poprawita jego usposobienia

i nadal jest prostym, agresywnym mezczyzna, ktory
réwnie dobrze moze przegoni¢ potencjalnych klientow
od swojego stoiska, jak tez zaprosi¢ ich, aby przyjrzeli si¢
wylozonemu towarowi.

Na straganie Butha mozna znalez¢ kawatki migsa réznych
zwierzat 1 w roznych stadiach §wiezosci, migdzy innymi
sa to okrawki migsa szczuréw, psOw oraz ryb. Dwa
wielkie, niechlujnie odcigte kawaly migsa powieszone na
jednej ze $cian kramu pochodza z niedawno zarznigtego
konia. Co wigcej, skora zwierzgcia, rOwniez niezbyt
starannie zdjgta, wisi po przeciwnej stronie i jezeli BG
dobrze si¢ przyjrza, z tatwoscia zauwaza biala tatg

w ksztalcie podwojnego kola.

Buth jest gburem i niechg¢tnie rozmawia z obcymi, zwtaszcza
z tymi, ktorzy wypytuja go o pochodzenie sprzedawanego
na straganie migsa. Bohaterowie beda musieli wykonaé
Wymagajacy (-10) test Oglady. Test jest Trudny (-20)

w przypadku BG, ktorych wyglad zdradza, ze nie pochodza
z Mousillon lub sa szlachcicami. Udany test przekona Butha,
aby opowiedziat, jak wszedt w posiadanie konia. Kilku
ulicznikdéw przyprowadzito do niego chabetg i sprzedato

mu ja za par¢ szczur6w i butelkg bimbru. Powiedzieli, ze
ukradli szkapg jakiemu$§ me¢zczyznie, ktory zatrzymat sig, aby
zapyta¢ o ,,Zielong Panng", statek na stale przycumowany

w dokach. Buth nie wie, kim byl wlasciciel konia ani jak
wygladat. Moze wskaza¢ Bohaterom drogg do niegdy$
pigknego statku, ktory obecnie powoli gnije na kotwicy

w potnocnym doku. Wymagajacy (-10) test plotkowania
wykonany w dokach pozwoli Bohaterom dowiedzie¢ sig, ze
,Zielona Panna" to siedziba Srebrzystej Krwi - jednego

z gang6w, ktore kontroluja interesy w dokach.




Profesja: rzemieslnik
Rasa: cztowiek

WW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
32 26 39 41 40 38 41 26
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 14 3 4 4 0 1 0

Umiejetnos$ci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
rzemiosto (garbarstwo), rzemiosto (rzeznictwo),
sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczo$¢, targowanie,
wiedza (Bretonia), wycena, znajomo$¢ jezyka
(bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwo$é, odpornosé psychiczna, zytka
handlowa

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (tasak)

Wyposazenie: rzeznickie noze i haki, kilkanascie kawatkow
migsa

Heloiza 1 Utracone
Miasto

Bohaterowie nie maja zadnych informacji o miejscu
pobytu ztodziejki, oprécz tego, ze przebywa ona gdzies
w Utraconym Miescie. Latwy (+20) test plotkowania
pozwoli si¢ dowiedzie¢, ze sa to tereny zrujnowane
podczas oblgzenia i nigdy nie odbudowane. Bohaterowie
ustysza, ze miejsce to pelne jest chorob, szalencow,

a nawet o wiele gorszych rzeczy. Tylko kilka os6b
otwarcie wspomni o zombi, ale kazdy dobrze wie, ze to
nieumarli stanowia najwigksze zagrozenie w Utraconym
Miescie. Kolejny, tym razem Wymagajacy (-10) test
plotkowania pozwoli si¢ dowiedzie¢, ze w poétnocno-
wschodnim rejonie Utraconego Miasta podobno ukryto
wielki skarb. Wielu ztodziei przeczesuje ten obszar

w nadziei, ze bgda pierwszymi, ktérzy odkryja zakopane
kosztownosci.

Pogloska o ukrytym skarbie jest falszywa, ale wielu
ztodziei (w tym Heloiza) robi wypady do Utraconego
Miasta, podczas ktorych szczego6lnie uwaznie badaja jego
poinocno-wschodnia czgs§é. Ten teren zawsze pozostaje
w mrocznym cieniu Trupich Wzgérz i mowi sig,

ze m$ciwe duchy zmartych potrafia rozszarpac tu

duszg cztowieka, tak jak zombi uczynia to z jego
ciatem. Utracone Miasto jest wigc miejscem zimnym

1 przerazajacym, niezaleznie od pogody oraz pory dnia
pozostaje ciemne i ponure. Wigkszo$¢ budynkow jest

w ruinie, belki sa nadgnite, a kamienne elementy
pokruszone i rozrzucone po ulicy. Wbite w ziemig tkwia
odtamki kamiennych rzezb. Uzyte przez krélewskie sity
jako pociski podczas oblgzenia, od tamtego czasu wciaz
tutaj leza.

Najbardziej charakterystycznym punktem Utraconego
Miasta jest dawna $wiatynia Shallyi, obecnie zupetnie
zrujnowana. Byla to mata kaplica, podporzadkowana
gtéwnej Swiatyni bogini w Couronne, i nikt nie probowat
jej odbudowaé od czasu ostatniej epidemii czerwonej
ospy, kiedy to zmarli wszyscy kaptani Shallyi

w Mousillon. Niewiele 0s6b w ksigstwie w ogodle zdaje
sobie sprawg, ze bogini miata w mie$cie Swiatynig.

Z budynku ocalaly jedynie zrujnowane marmurowe
fundamenty oraz dwie cudem zachowane Sciany.

Niegdy$ na ulicy przed $wiatynia stal posag Shallyi,

teraz to tylko cokot z para stop obutych w sandaly.
Statua zostata odtamana powyzej kostek. Na podtodze
$wiatyni spoczywa wielka bryta granitu, ktorej uzyto jako
pocisku podczas oblgzenia, a wokot niej leza potrzaskane
marmurowe plyty posadzki.

Zrujnowana $wiatynia jest jedynym godnym uwagi
miejscem posrod innych zawalonych budynkow i to
wlasdnie tam Heloiza szuka ostawionego skarbu. Jako
rdzenna mieszkanka miasta i wprawna ztodziejka jest
jedna z niewielu osoéb, ktére moga regularnie wyprawiac
si¢ do Utraconego Miasta, nie ryzykujac zbyt wiele.
Oczywiscie nie znajdzie skarbu, ale na pewno zauwazy
Bohaterow, jezeli skieruja si¢ w strong ruin $wiatyni.
Jest duza szansa na to, ze druzyna zostanie zaatakowana
przez zombi albo duchy. Heloiza moze okaza¢ sig
osoba, ktora pomoze (by¢ moze za odpowiednim
wynagrodzeniem, prawdopodobnie negocjowanym

w pospiechu podczas ataku nieumartych) wybrnac¢

z klopotow. Zlodziejka to niska kobieta o czarnych
wlosach i oczach oraz inteligentnej twarzy o ostrych
rysach. Mimo ze jest bezkompromisowa i bez wahania
wytyka innym popelniane biedy, tak naprawdg ma dobre
(jak na Mousillonkg) serce i pomoze Bohaterom wybrnac¢
z opresji, np. wskazujac nieoczywista drogg ucieczki lub
pomagajac zwabi¢ zombi w miejsce, w ktorym zatamie
si¢ pod nimi posadzka. Heloiza uwaza, ze w mie$cie
zytoby sig¢ duzo zno$niej, gdyby mieszkancy pomagali
sobie nawzajem i niekiedy stara si¢ postgpowaé w mysl
tej zasady. Mousillon to przeklgte miejsce i nie powinno
nikogo dziwi¢, ze jedna z najbardziej altruistycznie
nastawionych mieszkanek miasta okazuje si¢ osoba, ktora
zarabia na zycie okradaniem zmartych.

Heloiza rzeczywiscie ukradla diadem i sprzedata

go Rebignerowi. Jaki$ tydzien wczesniej zauwazyta
me¢zczyzng uciekajacego ze starych katakumb

w poinocnej czgsci dokow. Byt przerazony, a jego ubranie
bylo cate postrzgpione i zakrwawione. Heloiza zauwazyla,
ze przewrocit si¢ 1 upuscit torbg. Podniost ja i znow
poderwat si¢ do ucieczki, ale zlodziejka spostrzegta, ze
na ziemi pozostal diadem, ktory musial wypas¢ z torby,

a teraz blyszczat w §wietle gwiazd. Heloiza nie
zapuszczata si¢ do katakumb, wiedzac, ze juz dawno
zostaly one oczyszczone z wszelkich kosztownosci,

ale wie tez, ze w czasach przed oblgzeniem byto to
miejsce spoczynku wptywowych szlachcicow. Ztodziejka
przypuszcza, ze katakumby zostaly opuszczone i nie ma
pojgcia, co robit tam uciekajacy mezczyzna. Heloiza nie
pamigta jego twarzy, ale jezeli poda jej si¢ opis le Beau,
potwierdzi, ze to rzeczywiscie mogt by¢ on.

Heloiza to przydatny sprzymierzeniec na terenie

miasta. W kontaktach z zywymi jest godna zaufania i na
mistrzowskim poziomie opanowata sztukg przetrwania
w najbardziej niebezpiecznych dzielnicach. Jest tez
dobrym przewodnikiem po Utraconym Miescie (chociaz
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lepiej wychodzi jej unikanie nieumartych, kiedy porusza
si¢ samotnie) i raczej nie opusci kompandéw

w niebezpieczenstwie. Poniewaz rzadko przebywa wsrod
zywych, moze na pierwszy rzut oka sprawia¢ wrazenie
bezdusznej i zgryzliwej. Jednak jesli Bohaterowie zyskaja
jej uznanie i szacunek, okaze sig
lojalna i pozyteczng przyjaciotka.
Heloiza moze réwniez dotaczy¢
do druzyny, jezeli ktoras

z Bohaterek zgingta w czasie
pobytu w miescie Mousillon.

Heloiza

Profesja: hiena cmentarna
Poprzednia profesja: zlodziejka
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW | US| K |odp| zr | Int SW
41 | 34 | 32 | 34 | 46 | 40 M 36

Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S | Wt | Sz | Mag PO PP

1 13 3 3 4 0 0 2

Umiejetnos$ci: czytanie i pisanie, otwieranie zamkow,
plotkowanie, przeszukiwanie, sekretne znaki
(ztodziei), sekretny jezyk (ztodziejski), skradanie
si¢ +10, spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania,
ukrywanie si¢, wiedza (Bretonia), wspinaczka, wycena
+ 10, znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: grototaz, totrzyk, odporno$c¢ psychiczna,
szczgscie, szosty zmyst, wykrywanie pulapek

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testoéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (mtot)

Wyposazenie: 2 worki, zestaw wytrychéw, 10 metrow liny,
tom, latarnia, olej do latarni

Krwawa robota

Druzyna wie, ze podczas ucieczki Guido le Beau stracit
dwa palce u lewej dtoni. Moga wigc przypuszczac, ze
szukal w mieécie pomocy medycznej. W Mousillon nie
ma zbyt wielu adeptow medycyny lub chirurgii, ktérzy
rzeczywiscie znaja si¢ na rzeczy, co nie powinno by¢
dla nikogo wielkim zaskoczeniem. Jednakze nawet
poczatkujacy cyrulicy moga zarobié¢ tutaj na zycie,
opatrujac ofiary bdjek, napadéw i pijanstwa. Udany
test plotkowania w Dzielnicy Mostowej pozwoli
dowiedzie¢ sig, ze jednym z takich ludzi jest ,,Profesor"
de Vayne. Pracuje w obskurnej piwnicy spelunki o zlej
stawie i niezbyt zachgcajacej nazwie ,,Pod Poderznigtym
Gardlem".

Profesor de Vayne w rzeczywisto$ci nie jest uczonym, ale
wedlug standardow Mousillon wlasciwie moze za takiego
uchodzié. Niegdy$ byt obywatelem Imperium, pechowym
zakiem, ktory zgodzit si¢ zaciagnac na kilka miesigcy
na korsarski okr¢t w charakterze lekarza okrgtowego.

Powinien byl wiedzie¢, ze kapitan nie ma dobrych
zamiar6w, skoro zatrudnit niewykwalifikowanego
medyka. Niestety de Vayne zorientowatl si¢ w sytuacji

za pozno, gdy kapitan obrat juz kurs na Marienburg.

W nocy statek zostat zatadowany tajemniczym towarem

i skierowat si¢ w strong Mousillon. De Vayne nie wiedziat,
dokad trafil, ale wykorzystat okazj¢ i umknal ze statku,
po czym zaszyl si¢ w mieécie w nadziei, ze wkrotce
wykupi sobie miejsce na statku wracajacym do Imperium.
Niestety z Mousillon nie tak tatwo uciec, wigc de Vayne
jest skazany na zycie w miescie, przynajmniej przez
pewien czas. Szczg$cie w nieszczgsciu, wielu tutejszych
mieszkancow potrzebuje opieki medycznej i dzigki

temu de Vayne wiedzie stosunkowo dostatnie zycie. Nie
zmienia to jednak faktu, ze nadal nienawidzi Mousillon

i za wszelka ceng pragnie si¢ stad wydosta¢. Zdaje sobie
sprawg, ze opuszczenie ksigstwa jest bardzo trudne i zywi
cicha nadziejg, ze kiedys$ pod jego chirurgiczny néz trafi
w koncu jaki§ wptywowy przestgpca, u ktorego bedzie
moégt wykupié¢ przepustke przez kordon ochronny. Jednak
taka okazja jeszcze si¢ nie nadarzyta, wigc de Vayne
obawia si¢, ze by¢ moze begdzie musiat na nig jeszcze
bardzo dlugo czekac.

Gabinet Profesora miesci si¢ w piwnicy karczmy ,,Pod
Poderznigtym Gardtem". Zbudowana u pdinocnego
kranca Przejscia Landuina spelunka jest mniejsza, tansza
i brudniejsza wersja ,,Upadtego Nieba". Na parterze
znajduje si¢ sala dla pijacych gosci, ktorym wiascicielka
karczmy - otyla i ordynarna kobieta o imieniu

Gryzelda - pozwala na wszystko oprocz picia na kredyt.
Z napojow podaje si¢ tu gtéwnie niezwykle mocng wodke
domowej roboty, o ktérej Gryzelda z duma opowiada,

ze po jej wypiciu klient bgdzie pijany, $lepy albo martwy.
Zwyczajowa cena za szklankg to skorupka czarnego
slimaka albo jej rownowarto$é. Ceny moga si¢ jednak
zmieni¢ w zaleznosci od tego, czy klient spodoba si¢
wlasdcicielce. Gorne pigtro podzielono na kilka pokoi

do uzytku klientéw. Pomieszczenia sa wynajmowane

w rozmaitych celach: jako miejsca schadzek

z ladacznicami, szemranych transakcji i dokonywanych
na zamowienie brutalnych pobi¢. Gryzelda pozwala

na wszystko, pod warunkiem, ze ktokolwiek

z wynajmujacych poko6j zamowi szklankg lub dwie wodki.
Na parterze rozrywke zapewniaja muzycy, tancerki

albo komedianci, ale rzadko wygrywaja rywalizacjg

o uwagg zgromadzonych, ktérych czgsciej zaprzataja
bojki na pigsci albo catonocne pijanstwo. Klientela
karczmy ,,Pod Poderznigtym Gardlem" to w wigkszosci
marynarze spedzajacy w miescie jedna noc lub cztonkowie
portowych gangow.

Gabinet Profesora to maty pokdj bez okien, do ktérego
mozna zej$¢ po kilku schodkach za barem. Gryzelda
pozwala mu uzywa¢ tego pomieszczenia w zamian

za pomoc przy opatrywaniu klientéw. Po bdjkach
cyrulik czgsto musi za darmo zszywac rany albo
nastawia¢ ztamane szczgki. Wielkie krzesto posrodku
pokoju wyposazone jest w pasy przy porgczach i na
przednich nogach, ktoére przytrzymuja wijacych sig

z bolu pacjentdow. Na stoliku leza narze¢dzia chirurgiczne.
Wszystkie bez wyjatku sa stare, a niektore z nich zostaty
przerobione z przedmiotéw codziennego uzytku, takich
jak pila czy cegi. De Vayne probuje utrzymywac swoje
narzg¢dzia i gabinet w czystosci, ale nic nie jest w stanie
usunaé z podlogi odrazajacych, rdzawobrazowych plam.
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Profesor to wysoki i szczupty, nieogolony mgzczyzna

o udrgczonej twarzy i przedwczesnie posiwiatych
wlosach. Za ubranie stuzy mu dhlugi, bialy i zaskakujaco
czysty fartuch. De Vayne ma lagodny glos, cho¢ po kilku
latach spgdzonych w Mousillon coraz czgéciej bywa
zgorzkniaty i1 cyniczny w obejsciu. Nienawidzi miasta

i ludzi, ktorych musi leczyé¢. Doskonale zdaje sobie
sprawg, ze wigkszos¢ ran, ktore zszywa, powstata niejako
na wlasne zyczenie pacjentow. Rzadko kiedy zdobywa
si¢ na tyle wspotczucia, zeby tagodzi¢ bdl podczas
operacji. Brakuje mu kogo$, z kim mogltby porozmawiac
o szerokim $wiecie. Z chgciag pomoze Bohaterom,

ktorzy nie beda si¢ zachowywacé jak oprychy z dokow,

z jakimi zazwyczaj ma do czynienia. De Vayne moze
zaoferowa¢ druzynie bardzo tanie leczenie i mimo ze
jego umieje¢tnosci nie doréwnuja tym, ktorymi dysponuje
przecigtny medyk albo bardziej do§wiadczony cyrulik,
bedzie to najlepsza opieka lekarska, na jaka Bohaterowie
moga liczy¢ w miescie.

Co wazne, de Vayne dwa dni temu oczyszczal i opatrywat
rany me¢zczyznie, ktoremu brakowalo dwoch palcow

u lewej dtoni. Ocenia, ze rany zostaly zadane mniej
wigeej przed tygodniem. Byly zaognione i brudne,

ale po odpowiednim zabiegu nie powinny stanowié
zagrozenia dla zycia. De Vayne zapamigtal pacjenta

jako nieogolonego, biednie ubranego megzczyzneg,

ktory wygladal, jakby przed kim$ uciekal, co zreszta
stanowi popularny widok w miescie. Jednakze ranny

byt inteligentnym cztowiekiem i podczas opatrywania
jego ran de Vayne uciat sobie z nim pogawgdke na temat
pogody, optakanego stanu miasta i strasznej biedy
mieszkancow. Pacjent wydawal si¢ sympatyczny, wige
Profesor bgdzie zdziwiony styszac, ze mial do czynienia
z niebezpiecznym przestgpca. Potwierdzi, ze mg¢zczyzna
pasowatl do opisu le Beau, ale rownie dobrze pasuje

do niego wielu innych ludzi w mie$cie. Po opatrzeniu
ran pacjent powiedziatl Profesorowi, aby po zaptatg
zglosit si¢ do gangu Srebrzystej Krwi. De Vayne nie byt
zdziwiony, bo czgsto ptacono mu za leczenie cztonkow

gangu. Wie, ze Srebrzysta Krew ma siedzibg na statku
przycumowanym w poétnocnej czgsci dokow, ale nigdy
nie byl tam osobiscie i nie bgdzie mogl przedstawié
Bohaterow cztonkom gangu. Przywodca Srebrzystej Krwi
jest Tileanczyk Lanfranco - stary, siwowlosy wilk morski
- ktorego Profesor spotkat parg¢ razy. Podsumowujac,
medyk przypuszcza, ze pacjent byl cztonkiem gangu
Srebrzystej Krwi, a jesli nie, to z pewnoscia dla nich
pracowat albo byli mu oni winni przystuge. De Vayne nie
wybratl si¢ jeszcze po swoja zaptatg, ale planuje to zrobié
w ciagu najblizszych dni.

"Profesor” de Vayne

Profesja: zak
Rasa: czlowiek

Cechy Gtowne

wWwW | US K Int
28 29 30 32 43 47 43 39
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Mag

1 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka (filozofia),
nauka (medycyna), plotkowanie, przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium), znajomos¢
jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka (klasyczny),
znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwosé, czuty stuch, obiezys$wiat,
opanowanie, poliglota

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: n6z

Wyposazenie: prowizoryczne narzgdzia medyka, ksigga
medyczna, przybory do pisania, bandaze, gabinet lekarski

- "Zielona Panna" -

Trop le Beau prowadzi do dokow i jednego z tamtejszych
gangdw - Srebrzystej Krwi. Jego przywddca jest

stary tileanski pirat, Lanfranco, majacy kwaterg na statku
,Zielona Panna". Mozna powiedzie¢, ze to najmniej
okrutny i najbardziej zréwnowazony przywodca gangu

w miescie. Szajka zabija zaledwie 3-4 ludzi tygodniowo,

a czasem nawet powstrzymuje si¢ przed zamordowaniem
tych, ktorzy wkraczaja na jej teren. Inne gangi, takie

jak niezwykle brutalni Lowcy Skor z Lancy Swiatla

w potudniowej czg$ci dokow, uwazaja, ze cztonkowie
Srebrzystej Krwi sa zbyt lagodni jak na twarde realia
zycia w Mousillon. Jednakze nigdy nie udato im sig
stworzy¢ koalicji gangoéw, ktora bylaby w stanie zniszczy¢
Srebrzysta Krew.

Guido le Beau rzeczywiscie udat si¢ do Srebrzystej

Krwi po pomoc. Rozpytujac na miescie, dowiedziat sig,
Ze poprzez gang mozna zorganizowac transport poza
Mousillon na jednym ze statkow, ktore noca opuszczaja
doki. Dla le Beau nie miato znaczenia, dokad ptynatby
okret, pod warunkiem, ze nie bylaby to Bretonia, gdyz
zdawatl sobie sprawg, ze ksiaz¢ Adalhard z Lyonesse nie
byt jedynym arystokrata, ktory wyznaczyt ceng za jego
glowg. Dlatego tez udat si¢ do siedziby Srebrzystej Krwi

i poprosit o miejsce na jednym ze statkdéw wyplywajacych
z Mousillon. Lanfranco zgodzit si¢ na t¢ prosbeg

i zaproponowat, aby Guido spotkatl si¢ z jednym z jego
porucznikoéw, bezwzglednym rzezimieszkiem o imieniu
Gormou, na cmentarzu znajdujacym si¢ na poétnocnym
skraju Utraconego Miasta. Tam le Beau mial dostarczyé
kosztownosci, ktore podobno posiadal, w tym diadem
skradziony lady Augustynie. Niestety od tamtej pory
Lanfranco nie dostal zadnych wiesci ani od le Beau, ani
od Gormou. Planuje wysta¢ paru ludzi na cmentarz, aby
dowiedzieli sig, co tak naprawdg si¢ tam wydarzylo, gdyz
niedlugo do portu zawinie kolejny statek z kontrabanda.

Znalezienie ,,Zielonej Panny" nie jest trudnym zadaniem.
Duzy, niegdy$ bardzo pigkny statek stoi przycumowany
w poinocnej czgsci dokow. Po jego zaglach nie ma

juz sladu, drewniane czgsci gnija i rozpadaja sig,

a z figury syreny na dziobie odtazi zielona farba.

Z jednego z masztow zwisa klatka, w ktorej leza
czgSciowo rozktadajace si¢ zwtoki cztowieka,

ale z wydtuzona szczeka pelnag ktow i diugimi,
przypominajacymi szpony paznokciami. Jezeli
Bohaterowie zagadna ktérego$ z cztonkéw gangu na ten
temat, odpowie on, Ze to $cierwo jednego z nocnych




stworzen, ktore ostatnio probowaty wpetznaé na poktad.
Zabit je wlasnorgeznie kapitan Lanfranco. Statek taczy
z molem pojedynczy trap, ktérego przez caly czas
pilnuje kilku cztonkéw Srebrzystej Krwi. Mozna ich
rozpozna¢ po szarych wstggach owinigtych wokot pasa,
za§ wazniejsi z nich nosza na sobie tyle srebra, na ile ich
staé, 1 ozdabiajg ubrania srebrnym brokatem. Wigkszo$é
czlonkow gangu przebywa poza statkiem, prowadzac
rozmaite interesy, ale ,,Zielona Panna" jest zazwyczaj
pilnowana przez okoto pét tuzina twardych, oddanych
swojej pracy oprychow, ktérzy moga wezwac na pomoc
o wiele wigcej ludzi, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Bohaterowie, ktorzy beda cheieli wejs¢ na poktad, zostana
zatrzymani 1 zapytani o powod przybycia do siedziby
Srebrzystej Krwi. Jezeli powiedza, ze szukaja Lanfranco,
to jeden z BG (tylko cztowiek i zazwyczaj ten, ktory
wyglada na najbogatszego) dostanie pozwolenie na
widzenie si¢ z przywoddca. Reszta druzyny bedzie musiata
poczekaé na zewnatrz, otaczana przez coraz wigksza
liczbg czlonkow gangu, ktorzy gromadza sig, aby dobrze
przyjrze¢ si¢ przybyszom. Wybrany Bohater zostanie
doktadnie przeszukany, a zanim dostanie zgodg na wejscie
na trap, straznicy odbiora mu bron i wszelkie podejrzane
przedmioty.

Mata i ciemna kajuta Lanfranco znajduje si¢ na rufie.
Pojedyncza $wieca ledwo rozprasza panujacy tam
mrok. Pomieszczenie jest pelne przedmiotow, ktore
Tileanczyk zgromadzil podczas diugiej kariery pirata

i reketiera. Sa tam stare, rdzewiejace flinty, rdzne
metalowe bibeloty, podniszczone dzienniki poktadowe,
mapy, instrumenty nawigacyjne, a nawet osobliwa
czaszka. Sam Tileanczyk kiedy$ wygladat dystyngowanie,
ale obecnie jest juz bardzo posunigty w latach. Jego
opalona i wysmagana stonym wiatrem cera zdradza, ze
spedzit zycie, zeglujac po otwartym oceanie. Ma cienki
was 1 brodke w tileanskim stylu, a ubrany jest w strdj
bedacy potaczeniem elementéw munduréw z réznych
tileanskich miast-panstw. Najbardziej jednak rzuca sig

W oczy jego drewniany nos. Prawdziwy nos pirat stracit
w pojedynku na poczatku kariery i zastapil go sztucznym,
wykonanym przez zdolnego snycerza. Mimo tej osobliwej
protezy méwi i oddycha do$¢ normalnie i jest z tego
bardzo dumny, poniewaz dowodzi to, ze potrafi wyjs¢
cato nawet z najbardziej zacigtej walki. Jezeli BG wspomni
o nosie, pirat zdejmie protezg i pokaze ja Bohaterowi,
aby mogt si¢ przyjrze¢ z bliska. Lanfranco jest tez

bardzo dumny z tego, ze zabit potworne, zdeformowane
stworzenie, ktore probowato zakrasé si¢ na statek kilka
nocy wczesniej. Strzelit mu prosto w teb, a nastgpnie
nakazal zawiesi¢ w klatce jako ostrzezenie dla innych
potwordw, ktore chcialyby posmakowaé Srebrzystej
Krwi. Lanfranco bgdzie probowat wspomnie¢ o tym
wydarzeniu, poniewaz §wiadczy ono o tym, ze pomimo
podesztego wieku wciaz jest twardym przeciwnikiem.
Tileanczyk nie wie, co to bylo za stworzenie, z pewnoscia
jednak zastugiwalo na $mier¢ za sam wyglad.

Mimo ze Lanfranco jest przywodca gangu popetniajacego
wiele niegodziwosci, mozna si¢ z nim dogadac¢, jezeli
tylko okaze si¢ staremu piratowi trochg szacunku. To
prawdziwy czlowiek interesu i za darmo nie bgdzie
chciat da¢ absolutnie niczego, a wige takze informacji.
Tak to juz jest w dokach - interes to interes. Tileanczyk
moze podzieli¢ si¢ wiedza na temat le Beau w zamian

za niebotyczna kwotg 50 ecu (lub zk). Jest przekonany,
ze jezeli Bohaterom naprawdg zalezy na zdobyciu tej

informacji, beda sktonni za nig zaptaci¢. Jezeli druzyna
nie bgdzie posiadata tyle pienigdzy,
moze si¢ zrewanzowaé, wykonujac
pewne zadanie, a wtedy pirat
opowie im wszystko, co wie na
temat le Beau.

Kapitan Lanfranco

Profesja: kapitan

Poprzednie profesje: zeglarz,
bosman

Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne
WW | US K
60 48 42

Cechy Drugorzedne
A Zyw S
19 4 5 4 0 2 1

3

Umiejetnosci: dowodzenie +10, hazard, mocna glowa,
nauka (strategia/taktyka), nawigacja, plotkowanie +10,
ptywanie, rzemiosto (szkutnictwo), spostrzegawczosc,
unik +10, wiedza (Bretonia), wiedza (Estalia), wiedza
(Imperium), wiedza (Jalowa Kraina), wiedza (Tilea),
wio$larstwo, wspinaczka, zastraszanie, znajomos$¢
jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka (norski),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), znajomos¢ jezyka
(tileanski), zeglarstwo +10

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok, btyskotliwo$¢, bron
specjalna (palna), odporno$¢ na choroby, rozbrajanie,
silny cios, szosty zmyst, twardziel
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Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (kordelas), pistolet z zapasem
prochu i kul na 10 strzatow

Wyposazenie: ,,Zielona Panna", gang Srebrzysta Krew, luneta

Lotr ze Srebrzyste; Krwi

Profesja: oprych
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW | US| K |Odp| zr | Int SW | 0gd
47 | 28 | 39 | 41 | 32 | 28 Pl 31
Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag O PP
2 14 | 3 4 4 0 ) 0

Umiejetnosci: hazard, mocna gtowa, plotkowanie, sekretny
jezyk (ztodziejski), unik, wiedza (Bretonia),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: morderczy atak, odporno$¢ na choroby,
ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie, szybkie
wyciagnigcie, urodzony wojownik

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz lub patka), kastety

Wyposazenie: 1k10 denarow

Zleceni

¢ Lanf

Lanfranco nieustannie szuka dobrych, silnych i wytrzymatych

ludzi, poniewaz w dokach zawsze znajdzie si¢ kto$ do zabicia

albo jaki$ towar do chronienia. Obecnie jego najwigkszym
problemem jest jeden z wazniejszych czlonkéw gangu Lowcow

Skor, zwany Lamaczem. Odkad przybyt do miasta, doszto do

wielu zabdjstw, w wigkszosci przypisywanych temu strasznemu

cztowiekowi. Jego ofiary znajdywane sa w optakanym stanie, co
wyraznie §wiadczy, ze przed smiercig poddawane byly okrutnym
torturom. Lamacz zazwyczaj przebywa w glownej kwaterze
gangu, w zrujnowanej latarni morskiej, Lancy Swiatta. Poniekad
to wlasnie obecno$¢ Lamacza w szeregach Lowcow Skor sprawia,

Ze organizacja ta wzbudza w miescie takie przerazenie. Pomimo

ze gang nie jest zbyt liczny, jego przywodcy wykazuja si¢

niezwykla brutalno$cia, majac dodatkowo na sumieniu ohydny
proceder handlu niewolnikami. Wyeliminowanie Lamacza
bytoby wielka przystuga zaréwno dla miasta, jak i osobiscie dla

Lanfranco.

:

Kapitan zada $mierci oprawcy. Juz od dtuzszego czasu szukat
sposobu, aby go wyeliminowaé, lecz dopiero niedawno jego
wywiadowcy odkryli, ze Lamacz jest regularnym bywalcem
,Upadlego Nieba" - najwigkszej i cieszace] si¢ najgorsza
stawa jaskini rozpusty w Dzielnicy Mostowej. Cztonkowie
Srebrzystej Krwi sa przekonani, ze tego dnia Lamacz bedzie
jak zwykle cieszyl si¢ urokami karczmy. Poniewaz nie moga
wypowiedzie¢ Lowcom otwartej wojny, nalezy po cichu
dopasc¢ i zabi¢ oprawceg. To wlasnie zadanie dla Bohateréw
Graczy. Lanfranco moze im réwniez powiedzieé¢, ze podobno
Lamacz to ogromny i silny lotr o rgkach zbrukanych krwia.
Po uzyskaniu takich informacji odnalezienie go nie powinno
sprawia¢ problemu.

"Upadte Nicho'

,Upadte Niebo" to ogromny, tandetnie wykonczony
budynek, zwieszajacy si¢ nad krawegdzia Przejscia Landuina

i pochylajacy si¢ niebezpiecznie nad glebia Grismerie. Nad
glownymi, podwojnymi drzwiami wisi wielki, malowany
szyld. Miejsce sprawia wrazenie zattoczonego o kazdej porze
dnia i nocy. Budynek zostal pomalowany przy uzyciu duzej
ilosci czerwonej i zlotej farby, aby wydawat si¢ miejscem
duzo weselszym i fadniejszym niz jest w rzeczywistosci,

lecz przyniosto to wrgez odwrotny efekt. Przed drzwiami
wejsciowymi kupcy roztozyli stragany, oferujac klientom
jedzenie i $wiecidetka, doskonale zdajac sobie sprawe, ze
lekko zepsutego szczura na patyku szybciej kupi czlowiek
pijany niz trzezwy. Z wngtrza stycha¢ muzyke i podniesione
glosy, a cale miejsce otaczaja zalegajacy na ziemi pijacy

i katuze wymiocin. Wszgdzie krgea sig ,,Chlopcy”, jak
nazywa si¢ tutejszych ochroniarzy (uzyj wspotczynnikow
najmity ze str. 245-246 Ksiggi Zasad). Zwalisci i wzbudzajacy
strach mgzczyzni zostali zatrudnieni ze wzglgdu na swoje
umiejgtnosci 1 ponury wyglad. Maja za zadanie szybko

i sprawnie usuwac z budynku kazdego, kogo obecnosé
mogtaby przeszkadza¢ interesom. Nie wyrzucg nikogo za
dziwny wyglad, nawet nieludzi, ale zareaguja natychmiast,
jesli kto$ zacznie zachowywac si¢ agresywnie. Chlopcy
odpowiadaja przed Ezekielem Kroétkostopym, wlascicielem
,Upadtego Nieba" i jednym z
niewielu niziotkéw w Mousillon.
Poniewaz wielu z mieszkancow
miasta nie wie, kim sg niziotki,
powszechna opinia glosi, ze jest to
jaki$ przeklgty, zapluty karzel.

Ezekicl Krotkostopy

Profesja: karczmarz
Poprzednia profesja: sluga
Rasa: niziotek

Cechy Gtowne

WW | US K
31 39 27
Cechy Drugorzedne
A Zyw S

1 14 2 3 4 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina +10, mocna
glowa, nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie
+20, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie) +20, spostrzegawczo$¢ +10, targowanie,
unik, wiedza (Bretonia), wiedza (niziotki), wycena,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(niziotkéw), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy),
zwinne palce

Zdolnosci: blyskotliwos¢, bron specjalna (proce), chodu!,
totrzyk, niezwykle odporny, odpornos¢ na Chaos,
ogluszanie, twardziel, widzenie w ciemnosci, zytka
handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (toporek)

Wyposazenie: komplet ubran dobrej jakosci, ,,Upadle Niebo"
wraz ze shuzba
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Teatr

Wigksza czg$¢ ,,Upadtego Nieba" zajmuje teatr. Miejsca

sa z reguly stojace (w cenie 1 p albo rownowarto$ci

w naturze), wynajecie krzesta kosztuje 3p. Za te pieniadze
mozna zobaczy¢ frywolne przedstawienia, $piewakow,
kiepskich komediantow i rozebrane tancerki, ktére w miarg
uptywajacego wieczoru i wraz z iloscia sprzedanego alkoholu
staja si¢ coraz bardziej bezwstydne. ,,Upadte Niebo" zatrudnia
najlepszych w Mousillon aktoréw, ale nie oferuje bynajmniej
rozrywki najwyzszych lotow. Nalezy raczej spodziewac si¢
okrutnego i ponurego widowiska. Marynarze, ktorzy wydaja
tutaj pieniadze, sa jednak zachwyceni - zwlaszcza tancerkami.

Tawerna

W piwnicy pod salg teatralna znajduje si¢ ogromne
pomieszczenie, w ktorym ttum klientdéw upija si¢ przed
przedstawieniem i kontynuuje zabawg po opadnigciu
kurtyny. Zawsze jest tam ttoczno i gtosno, gdyz dla
uciechy pijacych wiasciciel zapewnia muzyke i tance. Dla
,»Upadlego Nieba" pracuje wielu szemranych handlarzy
nielegalnymi substancjami, a po wykonaniu udanego testu
plotkowania mozna tu dostaé¢ prawie kazdy ,,specjat".

W dodatku knajpa posiada najwigkszy wybor alkoholi

w Mousillon i mozna tu znalez¢ nawet kilka butelek
elfiego wina lub barytek krasnoludzkiego piwa,
zachowywanych na te rzadkie okazje, gdy klient nie jest
cztowiekiem, a sypie zlotem. Picie w tawernie nigdy

si¢ nie konczy, poniewaz ,,Upadte Niebo" jest zawsze
otwarte.

Towarzystwo pan

Prawdziwym ztotym interesem w ,,Upadtym Niebie" jest
jednak labirynt matych, obskurnych pokoikéw na pigtrze.
To tam - w miejscu zwanym ,,U Bogéw" - zaufani klienci
przychodza nacieszy¢ si¢ towarzystwem zatrudnionych
w lokalu ladacznic. Chtopcy czgsto si¢ tu krgca, gtownie
po to, by upewni¢ sig, czy pracownice nie okradaja
klientow i tym samym nie szargaja dobrego imienia
»Upadtego Nieba", a klienci nie bija ladacznic (zbyt
mocno). Wystrdj cechuje to samo jarmarczne bezguscie
co reszt¢ budynku, kotary w jasnych kolorach zastaniaja
przesiaknigte wilgocia drewno, a kazdy odstonigty
fragment $cian i sufitow pociagnigto zlota farba.

Wizyta ¥ amacza

Lamacz rzeczywiscie zamierza tej nocy odwiedzi¢ ,,Upadte
Niebo", jednak nie bedzie zainteresowany przedstawieniem
ani piciem. Lowcy Skor regularnie ptaca niziotkowi pewna
sume w zlocie, a w zamian Lamacz ma do dyspozycji
pojedynczy pokoj. W dodatku Chtopcy otrzymali
polecenie, ze kiedy dany klient upije si¢ na umor albo straci
przytomnos$¢, powinni go zanie$¢ do pokoju na zapleczu

i zostawi¢ przed drzwiami. Poniewaz nie ma nic dziwnego
w tym, ze pijacy wypadaja z okien Upadtego Nieba do rzeki,
ani w tym, ze okaleczone ciata sptywaja z biegiem Grismerie
do dokow, tylko kilka 0séb podejrzewa cos zlego.

I faktycznie, w wynajgtym pokoju oprawca torturuje
wskazane przez Lowcoéw ofiary, by wydoby¢ z nich
informacje lub mscic¢ si¢ za jaki§ wystepek przeciwko
gangowi. Czasami Lamacz, ktéremu zadawanie bolu
sprawia nienormalng przyjemnos¢, kaze zaciaga¢ do pokoju
przypadkowe ofiary, ktore nastgpnie torturuje i usmierca dla
zabawy. Gang Lowcow Skor wynajal mu pokdj w karczmie,
gdyz nie chcial, aby dziatalno$¢ oprawcy zdradzila kryjowke

gangu w latarni morskie;j.

Lamacz bedzie dzisiaj korzystat ze swojego pokoju. Ma
juz przygotowang ofiar¢ - marynarza z Marienburga

o imieniu Jurgen. W teatrze na ten wieczor jest
przygotowywany wyjatkowo prostacki i hatasliwy
program. Krotkostopy przeglada ksiggi rachunkowe

na zapleczu, a Chtopcy przygotowuja si¢ na noc petna
ktopotow. Program teatralny rozpoczyna Orien Grubas
ijego Wesoly Tanczacy Kot, potem wystawiona zostaje
Ludowa Komedia o Zabiarce Manc (w rzeczywistosci to
me¢zczyzna przebrany za stara kobietg, ktory opowiada
wyjatkowo wulgarne zarty) i ,,Chér Upadiego Nieba"
(skapo ubrane i wyjatkowo wyuzdane kobiety). Ttum
zaczyna si¢ niecierpliwi¢ pod koniec numeru z Manc,

ale juz wkrotce pojawienie si¢ dziewczat z Choru, ktore
nie maja zar6wno ubran, jak i charakterystycznych dla
Mousillon deformacji, sprawia, ze klienci tagodnieja

1 zndow zaczynaja dobrze si¢ bawic.

Na dole rowniez trwa zabawa, ale tutaj ,,dobrze" znaczy
»duzo". Bohaterowie ustysza w tej jaskini pijanstwa
mnostwo plotek, na przyklad ze kilku marynarzy szuka
swojego przyjaciela Jurgena, ktory byl tu jeszcze przed
chwila (podejrzewaja, ze wypit o jednego za duzo

i dat si¢ zaciagna¢ na gorg, do ,,Bogow", gdzie panienki
oskubia go ze wszystkich pienigdzy). Oprocz tego mozna
dowiedzie¢ sig, ze zaloga estalijskiego statku szasta dzisiaj
gotowka. Krazy tez plotka, ze wtasciciel ,,Upadtego
Nieba" zamierza wykupi¢ studni¢ przy Kaplicy Graala,
aby moc Sciagac optaty za korzystanie z wody. Nie jest
to prawda, ale moze uswiadomi¢ Bohaterom, jak wazna
dla miasta jest studnia i ze w przyszlosci moze okazac sig
istotnym elementem przygody. W tym czasie pracownicy
baru wyciagaja pieniadze od estalijskich marynarzy,
zachgcajac ich do kupna najdrozszych win z Estalii, ktore
maja zeglarzom przypomnie¢ smak ojczyzny. Kiedy
Estalijczycy si¢ upija, moga zacza¢ szale¢ po ,,Upadtym
Niebie" 1 zapoczatkowaé seri¢ dziwnych wydarzen. Jesli
Bohaterowie postanowia rozsupta¢ sakiewki, rowniez
beda hojnie czgstowani bardzo mocnymi estalijskimi
winami z tutejszych zapasow.

Falszywy alarm

Udany test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢
wyjatkowo zwalistego mgzczyzng, podobnego wrgcz do
niedzwiedzia, z ogromnymi pig$ciami i okrutng, prawie
zwierzgca twarza, ktory wstaje od stolika i wychodzi

z baru za kulisy. Pomieszczenie na zapleczu wypelnione
jest starymi elementami scenografii, wieszakami

z napr¢dce uszytymi kostiumami i stertami rozpadajacych
sig¢ rekwizytow. Wigkszo$¢ z nich jest bardzo stara,

a wszystkie bez wyjatku wykonane przez amatorow.
Wielki mgzczyzna zbliza si¢ do pokoju znajdujacego

si¢ na tytach budynku (jest to biuro Ezekiela), puka

i wchodzi do $rodka. Po kilku chwilach wynurza si¢ na
zewnatrz, niosac mala sakiewke¢ wypetniona monetami

- zaptata od wlasciciela ,,Upadtego Nieba". Nastgpnie
wraca do baru, wypija jeszcze kilka szklaneczek, po czym
idzie do domu, czyli do chatki znajdujacej si¢ w poblizu
Dzielnicy Mostowej.

Mgzczyzna odpowiada opisowi Lamacza, ktory
Bohaterowie otrzymali od Lanfranco. Nie jest to jednak
Lamacz. Nazywa si¢ Vincen i jest odpowiedzialny
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za wykonywanie scenografii oraz rekwizytow do
przedstawien wystawianych w ,,Upadtym Niebie".

Tej nocy odwiedzit karczmg, aby odebra¢ od niziotka
zaplatg za ostatnig robotg 1 wychyli¢ parg szklaneczek.
Vincen jest zwyklym, cho¢ przero$nigtym rzemie$lnikiem
1 na pewno nie zastuguje na to, zeby zostaé
zamordowanym przez bandg awanturnikéw. Widywat
jednak u Ezekiela mgzczyzng, ktory wyglada na bardziej
oczytanego i lepiej wyksztalconego, a rowniez prowadzi
interesy z karlem. Vincen pamigta tez, ze widzial go

tego wieczora w ,,Upadlym Niebie". Jezeli BG beda go
przepytywac, Vincen wspomni o nim i zasugeruje, ze by¢
moze to wlasnie jego szukaja. Niestety nie wie, jak Ow
mezezyzna sig¢ nazywa ani czym si¢ zajmuje.

Niezaleznie od tego, czy BG zauwaza Vincena, ktorys

z nich zostanie zagadnigty przez jednego z pijanych
imperialnych zolnierzy. Mgzczyzna o imieniu Hans
(wykorzystaj wspotczynniki najmity ze str. 245-246
Ksiggi Zasad) wciaz szuka swojego przyjaciela. Pozostali
marynarze sadza, ze Jurgen przesadzit z alkoholem

i stracit przytomno$¢ w jednej z okolicznych alejek albo
dobrze si¢ bawi na gorze, ,,U Bogéw". Hans natomiast
jest przekonany, ze widzial, jak nieprzytomnego Jurgena
wynosza z baru Chtopcy Ezekiela. Zaden z ochroniarzy
tego nie potwierdzi, ze zloécia i zniecierpliwieniem
odpierajac zarzuty, jakoby ktérykolwiek z nich mogt
porwaé jakiego$ klienta. Jezeli BG wdadza si¢ w awanturg
z Chlopcami, by¢ moze czeka ich spotkanie z samym
panem Kroétkostopym.

Vincen

Profesja: rzemieslnik
Rasa: czlowiek

Cechy Gtowne

WWw | US K
28 26 46 37 33 31 28 29

Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz
1 12 4 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
rzemiosto (ciesielstwo), rzemiosto (malarstwo),
sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczo$é, targowanie,
wiedza (Bretonia), wycena, znajomos¢ jgzyka
(bretonski)

Zdolnosci: bardzo silny, blyskotliwos¢, odpornosé
psychiczna

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (mtot)

Wyposazenie: narzgdzia ciesli, 25 denaréw

Ezekiel Krotkostopy jest jedynym niziotkiem-

przedsigbiorca w Mousillon i jego osoba stanowi klucz
do zagadki aktualnego miejsca pobytu Lamacza. Niziotek

ma z nim uktad, na mocy ktérego udostgpnia oprawcy
pokoéj na zapleczu, ukryty wérod jarmarcznych dekoracji.
Co wigcej, rozkazuje swoim Chtopcom, aby regularnie
sprowadzali tam nieprzytomnych hulakow. Ezekiel wie,
kim jest Lamacz, domysla si¢ takze, do czego stuzy

mu pomieszczenie na zapleczu. Jednakze uwaza, ze

w Mousillon kazdemu predzej czy pdzniej stanie sig
krzywda, wigc nie ma nic zlego w tym, ze on zarabia, jesli
dzieje si¢ to raczej predzej niz pozniej. Ludzie pokroju
Lamacza i tak znalezliby sposéb, aby robi¢ to, co robia,
wige czemu Ezekiel nie mogltby przy okazji na tym
zarobic¢?

Krotkostopy nosi najlepsze ubrania, jakie udato mu

si¢ znalez¢ w miescie. Jego biuro na zapleczu jest

mate, ale miesci si¢ w nim wielkie dgbowe biurko, za
ktorym Ezekiel wyglada niezwykle komicznie. Jezeli
Bohaterowie przyjda do niego ze sprawa rzekomego
porywania klientow przez Chtopcow, niziotek zachowa
spokdj. Zacznie wymijajaco tlumaczy¢, ze na temat
»Upadtego Nieba" krazy wiele zawistnych plotek. Jurgen,
poszukiwany mezczyzna, z pewnoscia lezy nieprzytomny
gdzie§ na zewnatrz albo korzysta z atrakcji oferowanych
w karczmie. Niziotek nie zyczy sobie, aby po miescie
rozniosty sig jakie$ ztosliwe plotki na temat jego lokalu,
bo szkodzi to interesom. Moéwiac to, niezbyt subtelnie
popycha po blacie biurka w strong¢ poszukiwaczy mala
skorzana sakiewke, zawierajaca 3 ecu w srebrnych
denarach. Wigkszos$¢ ludzi w miescie po otrzymaniu
tapowki w tej wysokosci zamkngtaby geby na ktodke

1 wyszla z pokoju.

By¢ moze niziotek wiele sytuacji rozwiazuje, wrzeszczac
na swoich pracownikow, lecz w gigbi duszy jest zwyktym
tchorzem. Bohaterowie moga wydoby¢ z niego prawdg,
zastraszajac go lub po prostu spuszczajac mu manto,
cho¢ rozsadni BG zrobig to w sposdb, ktory uniemozliwi
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niziotkowi natychmiastowe wezwanie licznej i dobrze

optaconej ochrony. Jezeli podejrzewaja, ze Krotkostopy
jest w zmowie z Lamaczem, moga sprobowaé go
przekonaé, ze sa w stanie zaoferowaé lepszy uktad, by¢
moze z samym Lanfranco i Srebrzysta Krwia. Umowa

z Lamaczem nie jest dla Ezekiela zbyt wygodna,
zwlaszcza gdy kto§ wscibski zaczyna weszy¢ wokot
sprawy zaginionych ofiar. Rozsadne argumenty, poparte
udanym testem Oglady lub ztotem, powinny przekonaé
niziotka do wspolpracy. W trakcie wieczoru Ezekiel
bedzie musiat kilkakrotnie opusci¢ swoje biuro, aby
doglada¢ interesow. Jeden z Chlopcoéw zostaje zazwyczaj
na strazy pomieszczenia, ale jezeli BG zdotaja sig

koto niego przekras¢ albo go obezwtadni¢, beda mogli
rozejrze¢ si¢ po biurze pod nieobecno$¢ wiasciciela.
Znajduja si¢ tu nie tylko ksiggi rachunkowe (,,Upadte
Niebo" rzeczywiscie przynosi spore zyski), ale i maty,
zlozony kawalek pergaminu, na ktéorym spisano

w prostym, lecz zrozumiatym bretonskim, szczegoty
umowy migdzy Lowcami Skor a Ezekielem. Za 5 ecu
miesig¢cznie niziotek zezwolit dowolnemu cztonkowi
gangu na uzywanie wskazanego i opisanego w umowie
pokoju. Nikt nie powinien przeszkadza¢ wynajmujacemu,
kiedy znajduje si¢ w tym pomieszczeniu, a jego potrzeby
maja by¢ zaspokajane przez Chlopcow. Jezeli BG nie
podaza zadnym z tych tropoéw albo nie uda im sig
wydoby¢ informacji od Ezekiela, jedynym wyjsciem
bedzie przeszukanie ,,Upadtego Nieba" od strychu

po piwnicg. Oczywiscie nie beda tym zachwyceni ani
Chtopcy, ani klienci, poniewaz nikomu nie usmiecha si¢
przerywanie zabawy, pijanstwa, a zwlaszcza wszetecznych
uciech z ladacznicami tylko po to, aby jacy$ awanturnicy
mogli w spokoju weszy¢ po zakamarkach karczmy.

Prawdopodobnie BG wywiaza si¢ z umowy

z Lanfranco w pokoju wynajmowanym przez Lamacza.
Pomieszczenie jest zamknigte, ale mozna dostaé si¢

do $rodka, wykonujac Prosty (+ 10) test Krzepy lub
otwierania zamkow. Wewnatrz, przywiazany do krzesla,
siedzi nieszczgsny Jurgen. Wlasnie oprzytomniat

z alkoholowego zamroczenia i §miertelnie przerazony

wpatruje si¢ w stojacego nad nim cztowieka, ktory sortuje
roztozony na stole zestaw narzg¢dzi chirurgicznych.

Lamacz nie jest niezdarnym brutalem, jak przedstawiaja
go opowiesci cztonkéw Srebrzystej Krwi. To szczuptly

i drobny mezczyzna, jak na standardy Mousillon

w podesztym wieku, z dlugimi, przerzedzonymi wtosami
i parg okularéw w drucianej oprawie. Pod cigzkim,
skorzanym fartuchem nosi czyste i porzadne odzienie.
Tylko rekawice i przod fartucha pokrywaja stare plamy
krwi. To bardzo inteligentny cztowiek, cho¢ nie potrafi
zrozumie¢ cierpienia innych ludzi. Po prostu nie miesci
mu si¢ w gltowie, ze kto§ moze odczuwaé bol - Lamacz
jest zupelnie obtakany. Kiedy BG wtargna do pokoju,
zacznie narzeka¢ na to, ze niegrzecznie jest komus
przerywac i ze Krotkostopy nie wywiazuje sig

z warunkow umowy.

Spotkanie z Lamaczem najprawdopodobniej skoficzy sig
rozlewem krwi. Nie tylko BG beda chcieli zabi¢ oprawcg.
Takze kazdy z Chlopcow, ktéry zorientuje si¢ w sytuacji,
bedzie glgboko wstrzasnigty. Ochroniarze tylko zabierali

z sali nieprzytomnych hulakéw i zostawiali ich pod
drzwiami, myslac, ze pracujace ,,U Bogow" ladacznice
chca im ogotoci¢ kieszenie. Nie mieli pojecia, ze pod ich
nosem powstata sala tortur. Nie bgda wige zachwyceni ta
wiescia. Dodatkowym urozmaiceniem bgdzie zachowanie
pracownikow i klientow karczmy, ktorzy nie beda biernie
przypatrywacé si¢ uzyciu przemocy, ale zaczna uciekac

z krzykiem, szybko si¢ ubiera¢ lub przytacza si¢ do
ktorej§ z walczacych stron.

Tylko od Bohateréw zalezy, jak postapia z Lamaczem

i Ezekielem. Moga przynie$¢ ciato kata lub tylko jego
glowg do Lanfranco, ale nawet jesli tego nie zrobia,
wiesci predzej czy pozniej dotra do starego pirata.
Lanfranco bgdzie zadowolony z wykonanego zadania

i opowie BG wszystko, co wie na temat le Beau. Guido
rzeczywiscie przybyt do jego kwatery kilka dni temu

i ztozyl reketierowi pewna propozycj¢. Chciat
wydostaé si¢ z Bretonii i byto mu obojgtne, dokad
ucieka. W zamian za miejsce na statku zaoferowat
Lanfranco duza, wysadzana brylantami lili¢ ze ztota,
ktora prawdopodobnie ukradt z Kaplicy Graala

albo ze szlacheckiej kapliczki znajdujacej si¢ gdzie$
poza Mousillon. Le Beau podczas spotkania nie

miat skarbu przy sobie, poniewaz, co zrozumiale,
obawiat si¢ wkroczy¢ do siedziby gangu obtadowany
kosztownos$ciami. Umoéwili si¢ wige, ze Guido spotka
si¢ z jednym z cztonkéw Srebrzystej Krwi, Gormou,

w katakumbach na péinoc od dokow, gdzie gang czasem
ubija interesy. Zaden z meZczyzn nie powrdcit z tego
spotkania, a statek, na ktérym le Beau wykupil miejsce,
zdazy!t juz odptynaé. Lanfranco nie chce traci¢ kolejnego
czlonka Srebrzystej Krwi, wysylajac go do Utraconego
Miasta, ale zasugeruje, ze jesli Bohaterowie naprawdg chca
znalez¢ le Beau, sami powinni przeszukaé katakumby.

Eamacz

Profesja: oprawca
Poprzednia profesja: oprych
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WWwW | US K Odp | Zr Int SW
49 26 53 46 53 49 34 31

Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz
2 16 5 4 4 0 8 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny
jezyk (ztodziejski), torturowanie, unik, wiedza
(Bretonia), zastraszanie, znajomo$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: morderczy atak, odpornos¢ psychiczna,
ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie, szybki refleks,
szybkie wyciagnigcie

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testow wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgezna (miecz), kastety

Wyposazenie: narzedzia oprawcy, 5 nozy, pusta fiolka
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amozna rodzina de Valence przez lata cieszyla si¢

taskami wladcow Mousillon, a wielu jej bohaterskich
synow okrylto si¢ zastuzong chwata, Wedtug legend,
zatozyciele rodu walczyli u boku Landuina, kiedy horda
nieumartych po raz pierwszy zaatakowata Mousillon.
Tym, co wyrdzniato rodzing de Valence, nawet sposrod
innych szlacheckich rodéw, byt niezwykty przepych ich
prywatnych katakumb, ktérych zazdros$cili nawet wielcy
arystokraci. Potozone w potnocnej czgSci miasta rodowe
krypty stanowia imponujacy kompleks grobowcow,

posagow 1 pomnikow. Kazdy z nich liczy sobie nie mniej niz
trzysta lat, poniewaz linia rodu wygasta jeszcze podczas
Wojny Fatszywego Graala. W dniu jej wybuchu niektore

z grobowcow miaty juz nawet kilkaset lat. Obyci w $wiecie
lub wyksztalceni Bohaterowie moga w zwietrzalym

granicie 1 marmurze rozpozna¢ najrozniejsze rodzaje
nagrobkow i wszelakie style architektoniczne. Obecnie
katakumby sa zaro$nigte i nadgryzione zgbem czasu, ale
wciaz przedstawiaja imponujacy widok. Wydarzenia, ktore
zrujnowaly miasto, dodaty jedynie powagi cichym grobom.

- Katakumby rodu de Valence -

Idac tropem le Beau, Bohaterowie moga przyby¢ do
grobowcow rodziny de Valence, gdzie znajduje si¢ wejscie
do siedziby potwornego Rycerza-Ludozercy. Katakumby
znajduja si¢ na skraju Utraconego Miasta i w zwiazku z tym
sa zazwyczaj omijane szerokim tukiem przez wszystkich,
poza niektérymi cztonkami gangu Srebrzystej Krwi,

ktorzy cenia sobie odosobnienie i przerazajaca naturg tego
miejsca. Jezeli druzyna sprobuje wezesniej dowiedzie¢ sig
czego$ o grobowcach, zauwazy, ze nieliczni dysponujacy
odpowiednia wiedza ludzie boja si¢ tego miejsca, cho¢ nie
potrafia poda¢ konkretnego powodu. W rzeczywistosci po
powierzchni ziemi nie walgsaja si¢ tam zadne potwory, ale
kiedy Bohaterowie zapuszcza si¢ pomigdzy groby, poczuja
na plecach lodowaty dreszcz strachu. Zimny, nieprzyjemny
wiatr podnosi si¢ znad morza i potgpienczo wyje migdzy
podniszczonymi posagami rycerzy i Panien Graala. Gigboki
cien spowija niemal catkiem zatarte inskrypcje z imionami

rycerzy rodu de Valence. Przeszukanie katakumb poskutkuje
odnalezieniem wielkiego, wspanialego grobowca lady
Armengildy de Valence. Marmurowe wrota sg otwarte,
odstaniajac lodowata ciemnosc.

Aby dobi¢ targu, ktory miat podzegaczowi zapewnié
bezpieczna ucieczke z Bretonii, le Beau zamierzat spotkac si¢
z Gormou ze Srebrzystej Krwi wlasnie wewnatrz grobowca
lady Armengildy. Gormou towarzyszyto kilku oprychéw

z gangu, ale nawet tacy twardziele jak oni nie mieli szans

w starciu z wstrgtnymi ghulami. Na nieszczgscie dla le Beau
i Srebrzystej Krwi, katakumby skrywaja jedno z wejs¢ do
podziemnego krélestwa ghuli - Baronii rzadzonej przez
Rycerza-Ludozercg. Ostatnio jeden z nich, zaufany agent
Barona Przeklgtych, zostat zabity podczas szpiegowania
Srebrzystej Krwi (to jego zwloki mogli zauwazy¢ BG na
poktadzie ,,Zielonej Panny"). W odwecie ghule dokonaly
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et masakry na cztonkach gangu, ktorzy zapuscili si¢ na

cmentarzysko. Grobowiec lady Armengildy stat si¢ scena
Km‘mby straszliwej rzezi. Przetrwat jedynie ci¢zko ranny Gormou,
ktory moze opowiedzie¢ BG o tym, co sig stato z jego

I(Xlll Ck Val:mc podwladnymi.

Grobowiec si uZby Wciécic do ka‘takumb

f

Otwarte drzwi grobowca wioda do pomieszczenia,
w ktorym spoczywaja ciala zaufanych stug rodziny.
Obecnie pozostat po nich tylko py? i kilka ogryzionych

P rzez szczury kos$ci, lezacych na granitowych
. Otwarty sarkofag 1 2 p y acy g y

-~

potkach. Nastgpne kamienne drzwi, rowniez szeroko
otwarte, prowadza do kilku wiodacych w dot stopni.
as, Zamknigte dizwi Dokladr'liej.sze oglgdziny komnaty. doprowgdza( do
odnalezienia czgsciowo zatartych inskrypcji wyrytych
a 1Y Otwarte drzwi na kamiennych poétkach. Bohaterowie, ktorzy znaja
bretonski, moga odczytaé, ze pochowano tu lokaja
Orry'ego i mamke¢ Bertg. Wszystkie ich ubrania

i rzeczy osobiste dawno zbutwialy i obrocity sig

<]

w proch, pozostato zaledwie kilka kosci. Nawet pobieznie
x Martwy ghul . przeszukujac pokdj, nie sposdb nie zauwazy¢ porzuconej
“I ok . w rogu pomieszczenia okaleczonej dloni. Krwawy strzgp

zostal odgryziony tuz przy nadgarstku i porzucony nie

dawniej niz kilka dni temu, z pewnoscia nie nalezat wigc
W metrach : do zadnego ze stuzacych rodziny de Valence.

o1 2 31435678 910 Pr,ze]sc-c
Kamicony sark

Grobowiec
Iady Armengildy

Znajdujace si¢ za drzwiami schody tworza krotki, pochyty
korytarz o $cianach z obrobionego kamienia, ktory wiedzie
do okraglej komnaty. Biegnacy wzdtuz $cian rzezbiony
Przejscic fryz przedstawia sceny bitewne. Rycerze, prawdopodobnie
znamienici cztonkowie rodu de Valence, przebijaja kopiami
lub tratuja kofimi ciata zielonoskorych. Posrodku sali wznosi
v ’ ] si¢ kamienny sarkofag. Sciany i podloga pokryte sa plamami
G 0 3 L O J zaschnigtej krwi, a na krawedzi wieka widoczne sa krwawe

- odciski dioni. Do przesunigcia pokrywy potrzebny jest
Wymagajacy (-10) test Krzepy i jezeli BG beda zmuszeni
wykonaé¢ wigceej niz jeden test, odsuwanie wicka spowoduje
wiele hatasu. Wewnatrz, zamiast spodziewanych zwlok,
oczom cztonkoéw druzyny ukaze si¢ prostokatny szyb
wiodacy w dol, na nizszy poziom. W jednej ze $cian szybu
tkwi metalowy hak, do ktérego przywiazana jest lina

z weztami.
: Nowi
Ponizej miesci si¢ wlasciwy grobowiec, w ktorym
Do spoczywa lady Armengilda. Jest zbudowany w ksztalcie

litery T, a na koncu kazdego odgalgzienia znajduje si¢
kwadratowa komnata. Miaty one by¢ miejscem wiecznego
spoczynku czlonkéw rodu de Valence, ale tylko jedna

z komnat rzeczywiscie zawiera zwtloki i jest to ta,

w ktorej pogrzebano lady Armengildg. Wyjécie z szybu
bioracego poczatek w falszywej trumnie otwiera sig
doktadnie ponad skrzyzowaniem. Grobowiec byl scena
okropnej rzezi. Trzech cztonkéw gangu Srebrzystej

Krwi zostato tu dostownie rozerwanych na strzgpy.

Ich straszliwie okaleczone szczatki leza porozrzucane

w korytarzach tworzacych skrzyzowanie. Od razu widac¢,
ze rany zostaly zadane pazurami i ktami. Krew zbryzgata
Do %‘TObOWCﬂ $ciany, zasychajac wszgdzie woko6t w brazowych plamach.
lady" Armengildy Jednemu z trupdw brakuje dtoni.

Zalany grobowiec
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Pierwsza komnata

Pierwsza komnata jest pusta i nikt jej nie otwierat od stuleci.
Podlogg pokrywa gruba warstwa zalegajacego od bardzo
dawna kurzu.

Druga komnata

W drugiej komnacie zostata pochowana lady Armengilda.
Wieko sarkofagu zdobi wizerunek powaznej i dostojne;j
szlachcianki. Wieko zostato wylamane, a kosci rozrzucono
po podlodze. W kacie na tylach komnaty zieje czarna
dziura, z ktorej wydobywa si¢ nieprzyjemny, stechty zapach.
Wyrabane przez ghule przejscie znacza wyrazne $lady krwi,
sugerujace, ze niedawno ciagnigto tedy kogos, kto obficie
krwawil.

W tej komnacie czai si¢ kilka ghuli przezuwajacych kawatki
krwistego migsa. Jezeli Bohaterowie narobili hatasu podczas
odsuwania pokrywy, potwory beda swiadome ich obecnos$ci
i rzucy si¢ na pierwszego czlonka, w nadziei, ze zdotaja

go zabi¢, zanim kompani przybgda mu z pomoca. Jesli
jednak Bohaterom udato si¢ zachowa¢ ciszg¢, ghule nie beda
spodziewaty si¢ intruzoéw i zaatakuja tylko wtedy, gdy BG
wtargng do komnaty lub zaczng hatasowac. Te stwory to
zotnierze armii Rycerza-Ludozercy i sg ubrane lepiej od
zwyklych ghuli. Ich stroj to pozszywane czgsci odzienia,
niechlujnie ozdobione czerwienia i biela, czyli heraldycznymi
barwami Rycerza-Ludozercy. Jeden z nich jest nawet
sierzantem i walczy zardzewiala halabarda. Ghule dostaty
rozkaz, aby zabi¢ kazdego, kto wkroczy do katakumb,

1 zrobia wszystko, aby ten rozkaz wykonaé. Sierzant bgdzie
glosno wrzeszczal na kazdego z zohierzy, ktory sprobuje
wzia¢ nogi za pas. Jednak jesli zginie i Bohaterowie zyskaja
przewagg, pozostale ghule uciekna przez otwor w kacie

- przejsciem wiodacym do Baronii.

Ghul

Cechy Glowne

WW | US| K |odp| zr | mt SW Ogd
32 0 37 45 34
Cechy Drugorzgdne
A | Zyw | S Wt Sz | Mag PO PP
2 11 3 4

Umiejetnosci: przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, Sledzenie,
ukrywanie sig, wspinaczka, znajomos¢ jgzyka
(bretonski)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwurgczna)*,
grototaz, nieustraszony, straszny, widzenie
w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Postaé zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykona¢ po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroby umyshu: bezdusznos$¢

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury, * halabarda (tylko sierzant)

Trzecia komnata

W trzeciej komnacie druzyna odnajdzie Gormou

- jedynego czlowieka, ktory przetrwat masakrg. W jego
brzuchu zieje rozlegta, krwawa rana. Ledwo przytomny
zbir przebywa tu od poprzedniego dnia. Tuz przed

nim rozktada si¢ ciato ghula z kilkoma ranami na szyi

i tulowiu. Gormou tak zaciekle odpieratl ataki potworow,
ze teraz boja si¢ do niego podejs¢. Czekaja, az ostabnie
lub umrze, i dopiero wtedy rozpoczna koszmarna ucztg.
Tak naprawdg Gormou nie jest w stanie z nikim walczy¢,
gdyz jest zbyt ostabiony. Wyzywajaco grozi kazdemu, kto
si¢ zbliza, ale ledwie moze unie$¢ miecz, nie méwiac juz
o spetnieniu pogrézek o bezlitosnym zabijaniu

i ¢wiartowaniu. Jego rany sa powazne i mg¢zczyzna
wkroétce umrze, chyba ze Bohaterowie beda mieli tyle
szczgscia lub umiejgtnos$ci, aby go uratowaé. Moze

mu pomoc jedynie interwencja medyka (posiadajacego
zdolnos$¢ chirurgia), po wykonaniu Trudnego (-20) testu
leczenia (poziom trudnosci wzrasta ze wzgledu na dhugi
czas, ktory Gormou spedzit w grobowcu i z powodu
znacznej utraty krwi). Alternatywa jest udane zaklgcie
leczace lub podanie mikstury. Udany test oznacza, ze
stan Gormou stabilizuje si¢ na poziomie 0 punktow
Zywotnosci, ale i tak trzeba odczekaé co najmniej
godzing, zanim me¢zczyzna bedzie mogt poruszac sig
samodzielnie. Jezeli druzyna nie bedzie w stanie ocali¢
Gormou, umrze on na skutek uptywu krwi lub z rak
ghuli, o ile dojdzie do ich starcia z Bohaterami. Powinien
mie¢ jednak wystarczajaco duzo czasu, aby odpowiedzieé
na pytania o Guido le Beau.

Gormou jest wysoki i muskularny, ma czarne wtosy
siggajace ramion i kilka rzucajacych si¢ w oczy blizn

na twarzy i ciele. To bezwzgledny morderca, ktérego
Lanfranco wykorzystuje do zastraszania i mordowania
swoich przeciwnikow. Pyskaty i agresywny, wyzywajaco
wykrzykuje w strong ghuli, odstraszajac je opisami
roznych nieprzyjemnych rzeczy, ktére ma zamiar
rzekomo im zrobi¢. Moze opowiedzie¢ Bohaterom, ze
zostal wystany do katakumb, zeby spotka¢ si¢ z le Beau,
ktory miat mu przekazaé cenny skarb. W zamian za to
Gormou zobowiazal si¢ przeprowadzi¢ ztodzieja do
dokow 1 zaokrgtowac na pierwszy statek wyplywajacy

z Bretonii. Uklad mial by¢ sfinalizowany w katakumbach,
poniewaz podzegaczowi zalezalo na tym, zeby transakcja
dokonata si¢ w ustronnym miejscu. Nie wiedziat jednak,
ze Srebrzysta Krew juz uprzednio wykorzystywata
cmentarzysko do takich celow, ani tez tego, ze Gormou
przybedzie w towarzystwie kilku oprychéw z gangu.
Guido miat wtasnie przekaza¢ kosztownosci, gdy

z komnaty pogrzebowej lady Armengildy dobiegt hatas

i po chwili pojawily si¢ ghule. Gormou nie uzywa tej
nazwy, ale mowi o ,pelzajacych istotach", ,,stworzeniach
nocy" lub stosuje bardziej soczyste okre§lenia, popularne
wsrod mieszkancow miasta. Potwory zabily wszystkich
czlonkow gangu oprécz Gormou. Morderca odnidst
jednak cigzka rang, sam przedtem u$miercajac jedna

z maszkar. Istoty zawlokly gdzie§ wrzeszczacego le Beau.
Gormou przypuszcza, ze zabrali Guido, aby go pozrec¢,
poniewaz wszyscy wiedza, ze wlasnie tak postepuja
»Stworzenia nocy". Moze potwierdzié¢, ze mg¢zczyznie,
ktory przedstawiat si¢ jako le Beau, brakowalo dwoch
palcow u lewej dloni i ogodlnie pasowat do opisu
ztoczyncy, ktéorym dysponuja Bohaterowie.

Y sl //;/:07




7 L;‘. < ]f Rozdziat VI: Rycerz-Ludozerca

Kiedy Bohaterowie dowiedza sig, ze Guido le Beau zostat
zabrany przez ghule do podziemi, beda blizsi schwytania
uciekiniera niz kiedykolwiek wczesniej. Na poczatek musza
jednak zdecydowac, w jaki sposob chca podjaé ten trop.

Trzy rozwiazania wydaja si¢ oczywiste. Moga popytaé

w miescie, czy ludzie wiedza co§ na temat potwordéw zyjacych
pod ziemia, poprosi¢ o pomoc gang Srebrzystej Krwi albo

od razu, nie zwazajac na potencjalne niebezpieczenstwo,
wyruszy¢é w glab cuchnacego tunelu. Wydaje sig, ze
zasiggnigeie jezyka wérdod miejscowych to najbezpieczniejsze
rozwiazanie, ale jest to rowniez zupelnie bezcelowe. W miescie
mozna ustysze¢ mnostwo plotek na temat potwordw zyjacych
pod ulicami, ale informacje te s sprzeczne, a poza tym zadna
z nich nie zblizy BG do prawdy o Baronii rzadzonej przez
Rycerza-Ludozercg. W Tabeli 6-1 mozna znalez¢ przyktadowe
plotki o podziemnych potworach.

Zadna z tych plotek nie znajduje potwierdzenia

W rzeczywisto$ci i po pewnym czasie Bohaterowie powinni
zdac¢ sobie sprawg z tego, ze pogloski sa ze soba sprzeczne

1 w wigkszosci wyssane z palca. Jednakze nawet jesli
Bohaterowie nie odkryja w ten sposob prawdy, ona sama ich
odnajdzie. Cztonkowie druzyny nie sa jedynymi ludzmi

w miescie, ktorzy pragna rozwiaza¢ tajemnicg¢ mieszkancow
podziemi. Spgdzanie czasu na przystuchiwaniu si¢ plotkom
predzej czy pdzniej doprowadzi Bohaterow do spotkania

z poeta Dagobertem.

- PoScig za ghulami -

Dagobert

Dagobert to mlody, chudy mgzczyzna o ziemistej cerze,
ktory pomimo niezdrowego wygladu jest obdarzony bystrym
i wnikliwym umystem oraz niezwyklym wigorem. Uklada
piesni o tematyce zaczerpnigtej z historii Mousillon,

a material zbiera, obserwujac doktadnie otaczajacy go $wiat.
Niestety jest tez oblakany, cho¢ wiedza, ktora posiada

na temat Baronii i Rycerza-Ludozercy, moze si¢ przydaé
Bohaterom tropiacym le Beau. Poeta sam odnajdzie BG.
Zblizy si¢ do nich odziany w plaszcz z glebokim kapturem

1 wyszepcze, ze powinni go wystuchad, jezeli chca dowiedzie¢
si¢ prawdy o stworzeniach mroku zyjacych pod ulicami
Mousillon. Mtodzieniec wydaje si¢ szczery i chetny do
wspolpracy, a dodatkowo wyraza troske¢ o bezpieczenstwo
Bohateréw, ktorzy planuja zaglebi¢ si¢ w podziemia, nie
wiedzac doktadnie, jakie niebezpieczenstwo tam na nich
czyha.

Dagobert nie ma stalej siedziby (twierdzi, ze nie potrzebuje
domu, poniewaz nigdy nie $pi), wigc pozostaje zagadka,

w jaki sposob udaje mu si¢ przetrwaé. W kazdym razie zyje

z dnia na dzien, a wigkszo$¢ czasu spedza na uktadaniu
dhugich, rozwlektych piesni o rozmaitych spiskach, jakie
udato mu si¢ zdemaskowaé. Wigkszos¢ przekonan Dagoberta
jest falszywa, ale akurat jezeli chodzi o Rycerza-Ludozerce,
ma sporo racji. Poeta najpierw podzieli si¢ z Bohaterami

Rzut Plotka

bajka dla dzieci, ale to najprawdziwsza prawda!

odkryciu innych.

w jamach pod ziemia i nigdy stamtad nie wychodza.

i wszystko, co widzieliscie, to tylko omamy.

2 Pochodzacy z odleglych krain, potezny ksiazg spoczywa w ogromnej, podziemnej piramidzie. Kazdy, kto do niej wkroczy,
padnie ofiara straszliwej klatwy. Przytrafito si¢ to mojemu znajomemu. No, znajomemu znajomego.

3 W jaskini znajdujacej si¢ pod korytem rzeki Grismerie zyje karzetek grajacy na zaczarowanej harfie. Jego muzyka jest
jednak bardzo zta i za kazdym razem, kiedy fatszuje, powoluje do zycia okropna besti¢. Wiem, Ze ta opowies¢ brzmi jak

4  Jedyne potwory, jakie mozecie spotka¢ w miescie, zyja na powierzchni ziemi. Podziemna kraina jest przeciwienstwem
tego, co dzieje si¢ na gorze. Ludzie tam sa pigkni i mili, nikt nie choruje, a woda nadaje si¢ do picia. Gdzie§ musza by¢
wrota do tej cudownej krainy, ale z pewnoscia kazdy, kto je odnalazt, nie miat ochoty wraca¢, zeby powiadomié¢ o tym

6  Pod powierzchnig ziemi nie ma zadnych potwordw. To tylko ludzie, ktérym tak obrzydto zycie w miescie, ze zaszyli si¢

7  Pewnej nocy z nieba spadta §wietlista kometa. Po zmroku mozna dojrze¢ jej blask nad Utraconym Miastem. Przywroécita
do zycia dawno pochowanych, ktorzy teraz probuja przeja¢ wiladze takze na powierzchni.

8 Przeciez wszyscy wiedza, ze potwory zostaty zestane przez bogow jako kara za grzechy. Gdyby tylko wigcej ludzi
kupowato btogostawiefistwa u Aurory, kaptanki z Kaplicy Graala, potworne stworzenia przestatyby nas ngkac.

9 Przebywanie w Mousillon moze wywiera¢ dziwny wplyw na ludzkie umysty. Tak naprawde nie ma zadnych potworéw

10 Koniec $wiata jest bliski. Pod naszymi stopami otwieraja si¢ przejscia do piekielnych wymiarow, z ktorych wypelzaja
demony, aby pozre¢ nas wszystkich. Nie udawaj zdziwionego, przeciez to dzieje si¢ juz od jakiego$ czasu.

Tabela 6-1: Plotki o stworach z podziemi

1 Pod ulicami swoje wstrgtne gniazdo uwity szczury. Problem w tym, ze ich leze dorownuje rozmiarami miastu, a szczury sa
tak ogromne, ze nosza miecze i na dodatek potrafia mowic!

5, Jeden ze statkow przywiozt do Mousillon ogromng i brzydka kamienna glowe, pochodzaca z odlegtych stron. Nikt nie
chciat naby¢ czego$ tak paskudnego, wigc marynarze wrzucili ja do morza. Glowa spodobata si¢ jednak o$lizgtym istotom,
ktore zwabione tajemnicza moca rzezby, zamieszkaty w korycie rzeki i teraz pozeraja ludzi.




—
P~ ) © f Rozdziat VI: Rycerz- Ludozcrcajzw 7 / h"c

przemyslemarnl na temat Baronii, a potem przy kazdej
nadarzajacej si¢ okazji qume ich raczy1 swoimi pozostatymi
teoriami. Stopniowo wigc BG powinni doj$¢ do przekonania,
ze Dagobert jest zupelnie oblakany. Wsréd jego bardziej
szalonych teorii jest migdzy innymi taka, ze Imperator Karl
Franz i Louen, krdl Bretonii, to w istocie jedna i ta sama osoba,
ktora posiada magiczna moc szybkiego przemieszczania si¢
pomigdzy Altdorfem i Couronne. Dagobert jest rowniez
przekonany, ze elfy uknuly potezny spisek w celu oddania
ludzkoéci w niewolg ryboludziom. Zyjace w glebinach
morskich stwory sa od poczatku do konca wymystem poety,
ale jezeli w druzynie znajda si¢ elfy, bedzie caty czas wysuwat
niejasne aluzje pod ich adresem. Dagobert twierdzi takze, ze
wszyscy bretofiscy rycerze zostali zaatakowani przez pasozyty
z innego $wiata, zapewne z Domeny Chaosu, ktore teraz
kontrolujg ich umysty.

Najbardziej niezwykla teoria Dagoberta jest ta, ktora
dotyczy Landuina, pierwszego ksigcia Mousillon i jednego

z Towarzyszy Gillesa. Wedhug poety rycerz byt osobiscie
odpowiedzialny za klatwg ciazaca nad kraina. Podczas bitwy
z horda nieumartych Landuin zostal pokonany i oszcz¢dzony
z taski nekromanty kontrolujacego armig najezdzcow.
Czarnoksigznik zaproponowal Landuinowi uklad - rycerz
miat przezy¢ za cen¢ oddania ksigstwa Mousillon po

wsze czasy we wladanie nieumartych. Rycerz zgodzit sig

na te warunki, poniewaz nie mogt znies¢ mysli, iz bytby
pierwszym z Towarzyszy, ktory zawiodl na polu walki.

W ten sposoéb los Mousillon zostat przypieczgtowany

i mozna go zmieni¢ tylko przez przywrocenie Landuina

do zycia i zmuszenie go, by ponidst odpowiedzialnos¢ za
swoje czyny. Dagobert utozyt dos¢ spdjna piesn, ktora spisat
na kawatku pergaminu (prawdopodobnie ukradzionego)

i wszgdzie ze soba nosi. Z chegcig pokaze ja kazdemu

z Bohateréw, ktory nieopatrznie wyrazi zainteresowanie jego
teoriami.

Dagobert uwaza, ze pod miastem rozcmga si¢ krolestwo,
ktore przypomina Bretonig. qudm nim Rycerz-Ludozerca
- potgzny stwor, ktory tytutuje si¢ Baronem Przeklgtych.
Jego wasalami sa ksiazgta, potworne kreatury, ktore
sprawuja wladzg nad okreslonym rejonami Baronii. Pod jego
sztandarem zebrata si¢ wielka armia, skladajaca si¢ z tysigcy
ghuli. Stwory czasem wychodza na powierzchnig, najczesciej
na zer, ale zdarza im si¢ takze zawiera¢ uktady z wyjatkowo
bezwzglednymi gangami z Mousillon.

Dagobert jest w posiadaniu dwoch kamiennych tabliczek,
kazda mniej wigcej wielkosci dtoni, na ktorych wyryto w
archaicznym bretonskim stowa opisujace rytual, podczas
ktorego tabliczki sa wrzucane do zatoki, a zainteresowana
osoba wyglasza oficjalng prosbg. Rytuat powinien przywotaé
wystannika z Baronii, z ktérym przeprowadzajacy

rytuatl moze zacza¢ negocjacje. Dagobert sadzi, ze kilku
nikczemnych ludzi zawarto uktad z Rycerzem-Ludozerca,
uzyskujac od niego okreslone korzys$ci w zamian za
dostarczanie ofiar. Poeta twierdzi, ze tabliczki znalazt

przy okaleczonym ciele, na ktore natknat si¢ pewnej nocy

w dokach. Z pewnoscia poprzedni wlasciciel probowat
przywota¢ postanca z podziemi, ale widocznie nie powiedziat
ghulom tego, co chciaty ustysze¢. Posiadane przez Dagoberta
informacje o Rycerzu-Ludozercy sa mieszaning zastyszanych
historii, urywkow rozmoéw i jego wiasnych domystow.

Uschnigta Dlon

Sa to jednak informacje w duzej mierze prawdziwe. Wrzucenie
tabliczek do zatoki i glosne wypowiedzenie wyrytej na nich
prosby rzeczywiscie przywola postanca Barona Przeklgtych.
Tym wystannikiem jest Uschnigta Dton, dworzanin Rycerza-
Ludozercy. Towarzyszy mu kilka ghuli (wykorzystaj
wspotczynniki stworow ze str. 84), ktore maja za zadanie zabi¢
i pozre¢ kazdego, kto bgdzie grozit postancowi lub wezwie

go bez waznego powodu. Uschnigta Dlon to jednak dos¢
rozsadny (jak na potwora-ludojada) rozméwca, wigc mozna
si¢ z nim dogadac.

Uschnigta Dton moze zorganizowa¢ Bohaterom audiencjg

u Rycerza-Ludozercy. Jednym z jego obowiazkow jest
znajdowanie ochotnikéw do wspotpracy z Baronem, ktorych
wladca moglby wykorzysta¢ do wlasnych celow. Jezeli
Bohaterowie bgda zachowywac si¢ spokojnie (ghulowi
powinno towarzyszy¢ tylu zolnierzy, zeby atak wydawat sig
kiepskim pomystem), Uschnigta Dton sam zaproponuje im
postuchanie u Barona. Poprowadzi ich w glab Utraconego
Miasta, a potem w dot tunelem ukrytym w runiach niegdy$
wspaniatego budynku. Normalni (czyli potworni) mieszkancy
tej dzielnicy obchodza ghula szerokim tukiem, wigc
Bohaterowie beda bezpieczni, o ile nie zechca oddalaé si¢
zbytnio od przewodnika i jego zolnierzy. Rowniez ludzcy
mieszkancy Mousillon szybko uciekaja na widok Uschnigtej
Dtoni. Sam tunel jest dobrze ukryty pod niszczejacymi
szczatkami wspaniatych schodow. Z waskiego i dlugiego
korytarza bije silny odor $ciekow. Od czasu do czasu ciemno$¢
rozjasniaja migoczace pochodnie lub skupiska dziwnie
$wiecacych grzybow. Wreszcie tunel konczy si¢ wyjsciem do
jednej z zapomnianych sekcji dawnych kanatéw $ciekowych.

L) r
Uschnieta Dlon
Uschnigta Dton to wysoki i chudy ghul, o bardziej
wyprostowanej postawie niz wigkszos¢ jego
pobratymcoéw. Odziany jest w rozpadajace si¢ szczatki
niegdys$ wspaniatego stroju. Jego pociagta, szczupta

%K
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twarz jest wysuszona i przypomina wydtuzona czaszkg.
Przydomek ghula wzial si¢ od wygladu jednego z ramion,
ktore uschto i zamienito si¢ w bezuzyteczny, rozpadajacy
si¢ kikut. Uschnigta Dton moéwi dobrze po bretonsku

1 w staro§wiatowym (w poprzednim zyciu byt
wyksztalconym cztowiekiem), a przez wigkszos$¢ czasu
stara si¢ zachowywac jak bretonski szlachcic.

Uschnigta Dlon

Profesja: herold
Poprzednia profesja: paz
Rasa: ghul

Cechy Glowne
ww | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
42 10 42 50 49 33 41 20

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
2 15 4 5 4 0 6 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (historia),
przeszukiwanie +10, skradanie sig¢, spostrzegawczos¢
+ 10, sztuka przetrwania, $ledzenie, targowanie,
ukrywanie sig, wiedza (Bretonia), wspinaczka, wycena,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staro$§wiatowy)

ZdolnoSci: bron naturalna, charyzmatyczny, etykieta,
grototaz, nieustraszony, straszny, widzenie
w ciemnosci, zyltka handlowa

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Posta¢ zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykonaé po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroby umystu: bezdusznos$¢
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury
Wyposazenie: rozpadajace si¢ ubranie, sakiewka

Bez zastanowienia

Zamiast rozpytywaé na miescie o podziemia,
Bohaterowie moga po prostu ruszy¢ tunelem,

Z mocnym postanowieniem, ze zabija wszystko, na co
natrafia. Z pewnoscia takie rozwigzanie doprowadzi

do rozlewu krwi, moze jednak okaza¢ si¢ skuteczne,
chociaz nie w taki sposob, jak wyobrazaja to sobie BG.
Tunel rozpoczynajacy si¢ w krypcie lady Armengildy
prowadzi do wielkiego, jeszcze starszego grobowca,
powaznie naruszonego przez czas. Zostal postawiony na
mousillonskiej ziemi w czasach przed zatozeniem miasta,
ktorego fundamenty zatopity katakumby w bagnistej
glebie. Jest to miejsce podtopione, wstrgtne i petne
czarnych pajgczyn, pograzone w zupelnych ciemnosciach.
Ledwo mozna tu oddycha¢. Grobowiec ma ksztatt litery
L, jego Sciany zbudowane sa z osypujacej si¢ ziemi,

a we wngkach spoczywaja sterty ogryzionych kosci,
dajac pewne pojgcie o liczbie pochowanych tu oséb.

Woda sigga do piersi i powaznie utrudnia walke (modyfikator
-10 do testow zwiazanych z walka 1 poruszaniem sig). Jezeli
druzyna nie dysponuje zrodtem $§wiatla, panujaca tutaj
ciemnos$¢ spowoduje kolejne utrudnienia. Nie jest to dobre
miejsce do stoczenia walki, lecz to wlasnie tutaj zaczaily si¢
dwa ghule i odrazajacy, oslizgly stwor.

Zaczajone ghule to zwinni zabdjcy, pozostawieni tutaj
przez towarzyszy, ktorzy porwali le Beau i postawili
tych dwoch na strazy, aby upewnic sig, ze nikt nie bedzie
ich $ledzit. Blotnisty potwor to zdegenerowany krewny
Szarych Ludzi, doprowadzony do szalefistwa przez
ciemno$¢ i brud. Ghule, jako niejadalne, pozostawia

w spokoju, ale bedzie usilnie starat si¢ pozre¢ Bohaterow.
Niezaleznie od tego, czym jest, juz na pierwszy rzut oka
wida¢, ze to stwor przerazajacy i gtodny. Smierdzaca,
mulista masa roslinnych szczatkow, zerwanych lisci

1 pnaczy tak obrosta cialo potwora, iz nie sposob
odgadnad jego pierwotnego ksztattu. Ghule czaja si¢ pod
powierzchnia brudnej wody, co zapewnia im doskonata
kryjowke. Natomiast potwor czyha w poblizu wyjscia.
Ani on, ani ghule nie otrzymuja ujemnego modyfikatora
do testow zwiazanych z walka, poniewaz sa do takich
warunkow przystosowane.

Z grobowca mozna wyjs¢ przez niewielki otwor, ale poziom
wody jest na tyle wysoki, ze Bohaterowie bgda musieli
zanurkowac, aby przezen przeplyna¢. Po przebyciu krotkiego
dystansu znajda si¢ w ruinach dawnych kanalow $ciekowych.
Pomieszczenie jest sklepione niczym $wiatynia, znajduja

si¢ w nim kolumny i rzezbione fryzy niszczejace powoli

w cuchnacym powietrzu. Bohaterowie dotarli wreszcie do
Baronii Przeklgtych.

Ghul-zabéjca (2)

Status plemienny: knuj
Rasa: ghul

Cechy Gtowne
WWwW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
42 0 47 55 54 28 46 5

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
3 15 4 5 4 0 6 0

Umiejetnos$ci: nawigacja, przeszukiwanie +10, skradanie
si¢ +10, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania,
$ledzenie +10, tropienie, ukrywanie si¢ +10, unik,
wspinaczka, znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolno$ci: bron naturalna, grototaz, nieustraszony,
straszny, wedrowiec, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Posta¢ zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2
punkty Zywotnosci. Test nalezy wykonaé po
kazdym udanym ataku ghula.

Choroby umystu: bezduszno$é

Zbroja: lekki pancerz (skoérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: pazury




> - -
é’f Rozdziat VI: Rycerz-Ludozerca ;;;w / / Emyc

Blotnisty potwor

Cechy Gtowne

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

64 0 58 65 46 25 43 22
Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP

2 24 5 6 4 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, ptywanie, spostrzegawczos¢ +10,
sztuka przetrwania, $ledzenie, tropienie, ukrywanie si¢
+ 10, unik, zastraszanie

Zdolnosci: bron naturalna, grozny, morderczy atak,

niepokojacy, nieustraszony, silny cios, straszny,
widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:
* Aura bagien. Kazda posta¢ w zasiggu 6 metrow od
Szarego Cztowieka musi wykona¢ udany test Sily
Woli, w przeciwnym razie ogarnie ja zniechgcenie,
powodujac modyfikator -20 do testow Odpornosci
1SW.
* Bezksztaltny. Budowa ciala Szarego Czlowieka
sprawia, ze trudniej wymierzy¢ precyzyjny cios.
Wartos¢ wszystkich otrzymanych przez niego trafien
krytycznych jest zmniejszana o 2 (negujac trafienia
krytyczne o Wartosci 1 lub 2).
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury i zgby

- Baronia Przekletych -

zadzona przez Rycerza-Ludozercg¢ Baronia powstata

w niedokoficzonym i zapomnianym systemie kanalow,
zbudowanym na zamowienie ksigcia Afregara. Wiadca
przeznaczyt na ten cel ogromna kwotg, co przetozylo si¢ na
zdumiewajacy efekt wspolnej pracy inzynierow i kamieniarzy.
Roéwnoczesnie jednak kanaly symbolizuja niespetnione
ambicje Afregara, ktore w koncu go przerosty. Sa mroczne
1 upiorne, miejscami stabo o$wietlone przez pochodnie lub
dziwne skupiska §wiecacych porostow. Wysoko sklepione
sufity czgsto skrywa cien, a blade $wiatlo dziwnie odbija
si¢ od powierzchni cuchnacej wody, ktora plynie srodkiem
korytarza. Ghule zyja w byle jak skleconych budach albo
jaskiniach wykutych w kamiennych $cianach. Ich siedziby nie
réznig si¢ tak bardzo od tych, ktére wiesniacy z Mousillon
zamieszkuja na powierzchni.

Tu i 6wdzie zwisaja ze $cian duze, brzydkie sztandary,
nasladujace herby bretonskiej szlachty. Jako znaki
heraldyczne wykorzystywane sa czgsto tak dziwne

symbole jak czaszki, $limacze skorupki lub odcigte dtonie.
Poszczegodlne sztandary znacza granice terenéw podleglych
wiadzy ksiazat Rycerza-Ludozercy. Zyja oni w ,,zamkach"
zbudowanych z przegnitych desek i fragmentéw kamiennych
budowli, wzniesionych w lepszych sekcjach kanatow.

Utrzymuje si¢ tutaj niemal namacalna atmosfera zta

i niepokoju. Brudna woda sptywa kanatami $ciekowymi do
Grismerie, wydzielajac straszny smrod. Widok zwierzecych
lub ludzkich zwlok w wodzie nie jest niczym niezwyktym.
Dookota mozna zauwazy¢ resztki wskazujace na nawyki
zywieniowe ghuli: ogryzione kosci udowe, wyssane ze szpiku
piszczele albo pogruchotane szczatki ludzkich czaszek.
Ghule zywig si¢ nie tylko ludzkim migsem, ale wtasnie ono
najbardziej im smakuje. Trudno oceni¢, jak wielka jest

w istocie Baronia, ale mieszka w niej co najmniej kilkaset ghuli.
Prawdopodobnie jest ich nawet wigcej, ale nikt tak naprawdg
nie wie, jak daleko rozciaga si¢ system kanalow Afregara.

Prowadzeni przez Uschnigta Dton Bohaterowie nie powinni
obawia¢ si¢ innych ghuli, o ile trzymaja si¢ blisko niego

1 nie robig niczego, co mogtoby zdenerwowa¢ mieszkancow
sciekow. Zwykte ghule wola nie zadziera¢ z Uschnigta
Dlonia, nawet jezeli prowadzi kilka smakowitych, soczystych
kaskow. Poslaniec Barona Przeklgtych wiedzie BG najkrotsza
droga na dwor wladcy. Jednak nawet krotka podroz przez
kilka sekcji kanatow pozwoli druzynie przyjrze¢ si¢ temu
miejscu. Wiele podejrzliwych spojrzen §ledzi przybyszy

z wngtrz byle jak skleconych chat, wybudowanych zaréwno
w przestronnych sekcjach kanatow, jak i w waskich,
cuchnacych tunelach.

Ksiaz¢ Poszarpane Zebro

Bohaterowie, ktorzy wejda do Baronii od strony katakumb,
spotkaja si¢ ze zgota innym przyjeciem. Gdy dotra do
pierwszej sekeji kanatow, zostang zauwazeni przez kilka
glodnych ghuli (patrz str. 81), ktére zamieszkuja chaty

w poblizu wyjscia z tunelu. Sa to obrzydliwe stworzenia,
wychudte i zdeformowane, ale jest ich naprawdg sporo. Od
razu zaatakuja BG 1 beda staraty si¢ zepchna¢ ich do kanalu
z woda biegnacego przez srodek pomieszczenia, aby utopic¢
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intruzéw. Po kilku rundach walki donos$ny, gigboki glos
zakrzyknie: ,,Do$¢!". Ghule natychmiast pobiegna do swoich
chatup, gdzie przykucna, kwilac 1 trzgsac si¢ ze strachu.

Glos nalezy do ksigcia Poszarpanego Zebra, ktory sprawuje
wladzg na tym terenie. Wyglada szkaradnie: korpulentny,
wrecez rozdety stwor z silnie zarysowang dolna szczgka

1 pusta, gnijaca dziura w miejscu lewego oka. Nosi dziwaczny,
pseudoszlachecki stréj z rozpadajacego si¢ gronostajowego
futra 1 gnijacego aksamitu. Przez rozdarcia wida¢ uschnigte
jelita. Poszarpane Zebro okrutnie $mierdzi, gorzej nawet niz
$cieki. Towarzyszy mu honorowa gwardia ghuli uzbrojonych
w halabardy.

Jako dobrze odzywiony ghul-szlachcic, ksiaz¢ nie widzi
potrzeby, aby od razu pozre¢ Bohateréw. Pragnie natomiast
dowiedzie¢ sig, co porabiaja w Baronii. Podobnie jak
Uschnigta Dton, Poszarpane Zebro zdaje sobie sprawe, ze
Rycerz-Ludozerca szuka ludzi, aby za pomoca manipulacji,
grozb albo szantazu zmusi¢ ich do wykonywania zadan, do
ktorych ghule sig¢ nie nadaja. Jezeli Bohaterowie powiedza
mu, ze szukaja mezczyzny, ktory zostat sila sprowadzony
do Baronii, ksiaz¢ uzna, ze nadarza si¢ wspaniata okazja,
aby pozyskac taske Barona Przeklgtych, przedstawiajac mu
bandg awanturnikéw, ktérych begdzie mogt wykorzystaé

do wlasnych celow. Rozkaze ghulom, aby zostawity BG

w spokoju, a nastgpnie zaprowadzi ich na dwor Rycerza-
Ludozercy.

Jezeli chodzi o osobowos¢ ksigcia, to jego wesotle,

chwilami nawet rubaszne zachowanie mocno kontrastuje

z przerazajaca powierzchowno$cia. Ghul $mieje si¢, opowiada
zarty i wychwala wspaniato§¢ Baronii, nie zwazajac na

jej oczywista brzydotg i biedg. Tak naprawdg jest jednak
ambitny i bezwzgledny, nie mozna takze zapominac, ze to
potwor zywiacy si¢ ludzkim migsem. Jezeli Bohaterowie
zaczng mu grozi¢ albo zaatakuja, Poszarpane Zebro wezwie
na pomoc wszystkie ghule znajdujace si¢ w poblizu. Mowiac
wprost, Bohaterowie powinni postgpowac¢ z nim ostroznie

1 wykonywa¢ wszystkie jego polecenia, gdyz inaczej zgina
straszliwg $miercia, zjedzeni zywcem przez ttum ghuli.

Poszarpane Zebro

Status plemienny: wodz
Poprzedni status: sitacz
Rasa: ghul

Cechy Gtowne

ww | US K Odp | Zr Int
57 10 47 70 59 33 51 25
Cechy Drugorzedne
A | Zyw | S Wt Sz
4 19 4 7 4 0 8 0

Umiejetnosci: dowodzenie +10, nauka (strategia/taktyka),
przeszukiwanie +10, skradanie sig, spostrzegawczo$¢
+20, sztuka przetrwania, $ledzenie, ukrywanie
sig, unik, wspinaczka, wycena, zastraszanie +10,
znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, grototaz,
morderczy atak, nieustraszony, niezwykle odporny,
ogluszanie, silny cios, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Posta¢ zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.

Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykonaé¢ po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroby umyshu: bezdusznosé

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury, bron jednorgczna (miecz)

Ghul-gwardzista

Profesja: zohierz
Rasa: ghul

Cechy Glowne
WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
42 0 37 45 44 18 36 5

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP

3 13 3 4 4 0 6 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania, $ledzenie,
ukrywanie sig, unik, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos$¢ jezyka (bretonski)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwurgczna),
grototaz, morderczy atak, nieustraszony, silny cios,
straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Posta¢ zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykonaé po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroby umyshu: bezdusznosé

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

Punkty Zbroi: gtowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: pazury, halabarda

Dwor Rycerza-Ludozercy

Dwor Barona Przeklgtych zajmuje calg sekcj¢ kanalow,
ogromne skrzyzowanie w ksztalcie litery T, ktore

wyglada raczej jak nawa olbrzymiej $wiatyni niz kanat
sciekowy. Cztery wielkie, ztobkowane kolumny posrodku
pomieszczenia podpieraja sklepienie, a pomigdzy nimi
wznosi si¢ mata, schodkowa piramida. Na jej szczycie stoi
tron wykonany z kosci, czaszek i trofedw wojennych,
nalezacych wczesniej do intruzow, ktorzy wdarli si¢ na
teren Baronii. Wokot wisza sztandary ksiazat, a kazdy

z tych falszywych arystokratow pragnie, aby jego barwy
znajdowaty si¢ jak najblizej tronu wiadcy. Widaé tu wiele
skarbéw wyniesionych z Utraconego Miasta, migdzy innymi
zabytkowe meble oraz pigkne, cho¢ pociemniate od wilgoci
gobeliny. Niczym na monarszym dworze, wokoét tronu
Rycerza-Ludozercy gromadzi si¢ ttum dworzan, btaznow

i bardéw. Ghule odziane w tuniki ze znakami herbowymi
wygrywaja straszliwe dzwigki na skradzionych trabkach,
oznajmiajac przybycie gosci. Nadworni skrybowie bazgrola
w ogromnych, rozpadajacych si¢ tomiszczach, wyniesionych
z Utraconego Miasta. Na dworze zawsze cos sig dzieje,
poniewaz Rycerz-Ludozerca nigdy nie odpoczywa, a ghule
z calej Baronii stale zabiegaja o laski wiadcy.

Rycerz-Ludozerca przedstawia soba niesamowity widok.
Wysoki, o szlachetnych proporcjach, byt kiedy$ silnym
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1 przystojnym mezczyzna. Obecnie jego oblicze to gnijaca
twarz trupa, na ktorej nieustannie kigbia si¢ robaki i muchy.
Tylko niebieskie oczy o przeszywajacym spojrzeniu pozostaty
nienaruszone, znamionujac niezwykla inteligencjg, mimo

iz cialo uleglo degeneracji po przemianie w ghula. Zbroja
Rycerza-Ludozercy to prawdopodobnie najwspanialszy
artefakt, jaki mozna znalez¢ w calej Baronii. Jest to robiona na
wymiar petna zbroja ptytowa, inkrustowana zlotem i cudownie
grawerowana motywami stylizowanych lilii i innych znakow
heraldycznych. Zdobi ja herb wladcy Baronii: biate stofice na
czerwonym tle. Dla Bretonczykow posiadajacych umiejgtnosé
nauka (genealogia/heraldyka) moze to by¢ cenna wskazoéwka
odnosnie tozsamosci Barona (patrz nizej). U stop wladcy
spoczywa helm, zwienczony wykonang z bialego ztota ozdoba
w ksztalcie stonca. Miecz - dwurgezna bron wykonana rownie
kunsztowne jak zbroja - spoczywa oparty o tron.

Rycerz-Ludozerca jest niezwykle ambitny. Pragnie
sprawowa¢ wladzg nad §wiatem na powierzchni nie dlatego,
ze jest mu to niezbgdne do przetrwania (chociaz jego ghulom
nie zaszkodziloby wigcej $wiezego migsa), ale poniewaz
pozada wiadzy nad zywymi. Odkad przeszedt przemiang

w ghula, znienawidzil zyjacych, moze z powodu zwyklej
zazdro$ci, a moze dlatego, ze wyrzadzono mu kiedys$ wielka
krzywdg, ktora do dzi$ pali jego zepsute serce. W kazdym
razie bedzie chcial negocjowaé z Bohaterami, ktorzy
przybeda na jego dwor i okaza mu cho¢ trochg szacunku.
Jest im bowiem w stanie dac to, po co przebyli cala dluga

i mgczaca drogg do Baronii - glowg Guido le Beau.

Gang Srebrzystej Krwi popetnit btad, zabijajac jednego ze
szpiegdw Rycerza-Ludozercy - wyjatkowo podstgpnego
ghula, ktory petnit pozyteczna rolg w realizacji planow
Barona. Rozsierdzony strata cennego agenta, wladca
ghuli nakazat odwet na Srebrzystej Krwi. Kilka dni
pozniej grupa cztonkéw gangu zgromadzila sig

w starych katakumbach rodu de Valence, wigc zgodnie

z poleceniem Barona, ksiaz¢ Poszarpane Zebro nakazatl ich
zamordowa¢. Ghule ztapaly zywcem mezczyzng, ktory
twierdzil, ze nie jest cztonkiem gangu, lecz $ciganym
banita i chlopskim podzegaczem. Rycerzowi-Ludozercy
nie spodobat si¢ taki go$¢ w Baronii, poniewaz wladca
ghuli sam uwaza si¢ za szlachcica. Dlatego tez wydat
rozkaz natychmiastowej egzekucji le Beau, aby nie da¢ mu
szansy na wzniecenie rebelii w§rdd wlasnych poddanych.
Tak wigc Guido nie zyje, a Rycerz-Ludozerca skinieniem
koscistych palcow moze przywota¢ stugg, ktory pokaze
Bohaterom okaleczona gltowg le Beau. Tylko tyle

z niego zostalo, reszta padta juz tupem padlinozernych
kreatur. W tym momencie druzyna powinna zda¢ sobie
spraweg, ze widzi przed soba cel swoich dlugotrwatych,
niebezpiecznych i mgczacych poszukiwan w Mousillon.

Prawdopodobnie Bohaterowie poprosza o gtoweg le

Beau. Proba odebrania jej sila zakrawa na samobdjstwo,
poniewaz nie do$¢, ze sam Baron Przeklgtych jest
niezwykle sprawnym przeciwnikiem, to zawsze
towarzyszy mu straz przyboczna. Bohaterowie, ktorzy
wykonaja na dworze Rycerza-Ludozercy jeden falszywy
ruch, zging szybciej, niz gdyby zniewazyli jakiegokolwiek
innego bretonskiego szlachcica. Jezeli chca gtowy Guido,
beda musieli na nig zapracowac. Rycerz-Ludozerca odda
ja w zamian za drobna przystugg. Na nieszczg$cie dla
Bohaterow nie bedzie to jednak tatwe zlecenie, a co
gorsza, moze w ogodle nie bgda cheieli si¢ go podjac.
Jezeli odmowia prosbie, Rycerz-Ludozerca w przyplywie

wspanialomys$Inosci (a raczej majac nadziejg, ze
Bohaterowie zmienig zdanie i wroca, by przypieczgtowac
umowg) pozwoli im opusci¢ Baronig, ale oczywiscie bez
glowy le Beau.

RycerzLudozerca

Po Baronii kraza rézne plotki dotyczace prawdziwej
tozsamosci Rycerza-Ludozercy. Wigkszo$¢ uwaza go

za zwyktego, cho¢ ambitnego ghula, ktory za sprawa
niezwyklego sprytu i nadzwyczajnej sity wdarl si¢ na
szczyt tutejszej hierarchii. Prawda jest jednak duzo bardziej
mroczna i tragiczna, by¢é moze tez ktoregos$ dnia wyjdzie
ona na jaw. Monstrum znane dzisiaj jako Rycerz-Ludozerca
byto kiedys$ baronem Julesem de Fontainebleau, rycerzem
Krolestwa. W zgodzie z tradycja i kodeksem rycerskim
mial on prawo rzadzi¢ ludzmi nizszego pochodzenia,

a oni powinni by¢ mu we wszystkim postuszni. Jules byt
doskonatym wojownikiem oraz surowym i wymagajacym
przywodca. Gdy krol Charlen zastanawial si¢ nad wyborem
wodzéw, ktérzy mieliby poprowadzi¢ armig biednych
rycerzy na kolejna wojng rycerska, kandydatura mtodego
barona wydawata si¢ oczywista. Tak naprawdg wojna trwata

| Gluk i profese

? Ghule to dos¢ prymitywne stwory, ktore rzadko
tworza zorganizowane klany. Jednakze w tak

J niezwyktym miejscu jak Baronia Przeklgtych, ghule
moga wykonywac podobne zajgcia jak ludzie na

{ powierzchni. Mozesz im zatem przypisac profesje

) z Ksiegi Zasad lub Rycerzy Graala.
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z przerwami juz od wielu lat, a doktadnie od czasu,

gdy rycerze z Ksigstw Granicznych poprosili kréla
Bretonii o pomoc, nie mogac poradzi¢ sobie z naporem
orkéw i goblinow. W 1480 (2458 KI) baron Jules wraz z
wieloma innymi blgdnymi rycerzami przybyt do Ksigstw
Granicznych. Zastynal wowczas jako nieprzejednany
wrog zielonoskorych oraz surowy wodz, wymagajacy od
podwtadnych bezwzglednego postuszenstwa. Zastgpy
btednych rycerzy pod przywodztwem Julesa przyniosty
$mier¢ niezliczonym orkom, a on sam wykazat si¢ mgstwem i
sprawnos$cia bojowa.

W 1488 (2466 KI) roku zielonoskorzy pozornie zaczgli
si¢ wycofywac. Baron Jules zdecydowat sig¢ na poscig za
horda orkéw uciekajaca w dzikie ostgpy na pdinoc od
zamkow granicznych ksiazat. Planowat okrazy¢ rozbite
armie u wejscia do gorskich kotlin i urzadzi¢ masakre, na
wspomnienie ktorej sama my$l o powrocie do krain ludzi
wzbudzataby strach w sercu kazdego zielonoskoérego
potwora. Popehit jednak btad, uznajac orki za bezmyslne
zwierzgta, ktorym obca jest jakakolwiek taktyka badz
strategia. Podczas poscigu Jules zorientowat sig, ze to

on wraz z rycerzami wpadli w zasadzkg. Kilka orczych
plemion zawarlo tymczasowy sojusz, aby ukarac¢
zuchwalego barona. Nieprzeliczone zastgpy orkow

1 goblinow wynurzyly si¢ zza okolicznych wzgorz,
otaczajac ludzi i zamykajac ich w $miertelnej putapce.

Tylko nielicznym rycerzom udato si¢ wroci¢ do Bretonii,
aby opowiedzie¢ o tym, co potem zaszlo. Sam Jules
réwniez uniknat $mierci. Rycerzy otoczono, wigc walczyli
oparci o siebie plecami, starajac si¢ zastania¢ przed
niezliczonymi strzatami goblinéw i odpiera¢ kolejne

fale szalonych, toczacych piang z pyskow orkow. Prawie
wszyscy biedni rycerze zgingli, a po trzech dniach

i trzech nocach morderczej walki orki odtanczyty taniec
zwycigstwa na stosach bretonskich ciat. Ale Jules nie
zginal. Zostal przygnieciony przez trupy i dopiero gdy
zwtloki wystarczajaco przegnity, udato mu si¢ spod nich
wydostaé. Nawet on sam nie wie, jak dtugo to trwalo,
poniewaz przez wigkszo$¢ czasu majaczyl, cierpiac na
urojenia. Prawdopodobnie to wlasnie wtedy po raz
pierwszy posmakowatl ludzkiego migsa. W kazdym razie,
kiedy ostatecznie udato mu si¢ uwolni¢ spod sterty
martwych cial, ledwo zdotat przypomnie¢ sobie droge
powrotna do Bretonii, a potem wyruszy! niqg samotnie

i pieszo. Jasno$¢ umystu stopniowo wracata i wydawalo
mu si¢, ze powraca jako bohater, jedyny ocalaty po
chwalebnej, lecz tragicznej walce. Jednak powrot okazat
si¢ bolesnym rozczarowaniem.

Kiedy dotart do zamku, ktory niegdys$ byt jego domem,
przywitaly go otwarte z przerazenia usta domownikow.
Na jego widok zona zemdlata, a wierni studzy
zabarykadowali wrota. Jules stal si¢ bowiem potworem.
Jego twarz zapadla sig¢ i nabrala niezdrowej, ziemistej
barwy, a zgby wydtuzyly sig, tworzac pozodikte kiy.
Paznokcie przemienily si¢ w zakrzywione szpony,

a ciato cuchnglo $miercia i zgnilizng. Migdzy rozdarciami
w skorze przeswitywaly migsnie i wngtrzno$ci. Baron
Fontainebleau przedstawial soba tak przerazajacy
widok, ze wkrotce zostat przegnany z wlasnych ziem
przez uzbrojonych w zagwie i widly chtopéw, ktérym
przewodzili jego dawni dworzanie. Jules wpadt w szat.
Byt przeciez bretonskim rycerzem, a odebrano mu

nalezna wiadzg. Rozpoczat wigc poszukiwania miejsca,

w ktorym mogtby odbudowac swoja potgge, nie zwazajac
juz na kodeks rycerski, pragnac wylacznie dominacji

nad ludzmi. Przybyt do Mousillon i stwierdzit, ze jest

to miejsce, w ktorym kto$ silny i bezwzgledny, potwor
czy nie, moze zdoby¢ wiadzg, ktorej tak pozadat. Pod
ulicami miasta, wérdéd ciemnosci i smrodu, natrafit na lud
czekajacy na przywoddcg. Zamieszkujace Utracone Miasto
pelzajace potwory uznaty go za towarzysza, a potem za
wiadcg. Tak powstata Baronia.

Rycerz-Ludozerca pragnie wladzy nad §wiatem na
powierzchni. Stat sig¢ zty i zepsuty, pogardza zywymi,
uznajac ich za zer i materiat na niewolnikéw. Ostatnio
skontaktowat si¢ z nim Mallobaude i zaproponowat
objecie rzadow nad miastem w zamian za pomoc

w zdobyciu Mousillon i obronie przed nieuniknionym
atakiem krolewskich sil. Rycerz-Ludozerca rozwaza tg
ofert¢ i najprawdopodobniej przyjmie ja w nadziei, ze
najpierw miasto, a potem cate Mousillon stanie si¢ krajem
potwordw - jego dominium.

Rycerz-Ludozerca

Status plemienny: wodz

Poprzednie profesje: giermek, bigdny rycerz, rycerz
Krolestwa

Rasa: ghul

Cechy Gtowne
WW | US K | Odp | Zr Int
62 5 57 65 69 33 51 25

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz
5 19 5 6 4 0 8 0

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezdziectwo, nauka
(genealogia/heraldyka) +10, nauka (strategia/taktyka)
+ 10, opieka nad zwierzgtami, przekonywanie,
przeszukiwanie, sekretny jezyk (bitewny), skradanie
sig, spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania,
$ledzenie, tresura, ukrywanie sig¢, unik +20, wiedza
(Bretonia), wspinaczka, znajomos$¢ jezyka (bretonski),
znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy), znajomo$¢ jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwurgczna),
bron specjalna (kawaleryjska), cnota doskonatosci,
cnota rycerskosci, etykieta, grotolaz, nieustraszony,
obiezy$wiat, silny cios, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Posta¢ zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykonaé po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroby umystu: bezdusznos$¢

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, r¢ce 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: pazury, dwurgczny miecz

Wyposazenie: Baronia Przeklgtych ze wszystkimi poddanymi
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- Zlecenic Rycerza-Ludozercy -

myst Rycerza-Ludozercy zaprzataja ostatnio trzy sprawy

1 begdzie potrzebowat najemnikéw na powierzchni,
aby doprowadzi¢ je do konca. Wybierze jeden z trapiacych
go problemoéw jako zadanie dla Bohaterow, w zamian za$
zaoferuje im to, co chca - glowg Guido le Beau. Zadania sa
nastgpujace: zabi¢ Gefreida Czystego, zatru¢ studnig
w Dzielnicy Kaplicy lub zatopi¢ jeden z niewolniczych
statkow Lowcow Skor, aby zapewni¢ pozywienie ghulom.
Kazde z tych zadan wiaze si¢ z popetnieniem bardzo
niegodziwych czyndéw, ale Bohaterowie maja niewielki
wybor - moga powroci¢ do Lyonesse bez gtowy le Beau
albo ubrudzi¢ sobie rgce krwia niewinnych.

Zabicie Gefreida

Gefreid Czysty to starzejacy sig¢ rycerz Proby (zostat
szczegOlowo opisany w Rozdziale III: Czarny Rycerz).

To jeden z niewielu prawdziwych bohateréw w Mousillon,
odwazny i oddany sprawie. Mimo szlacheckiego pochodzenia
nie jest arogancki, a cigzkie doswiadczenia nie do konca
jeszcze zmienily go w zgorzkniatego starca. Wciaz poszukuje
Graala, cho¢ juz dawno temu doszed! do wniosku, Ze nie jest
godzien znalezienia Kielicha. Obecnie jego najwazniejszym
obowiazkiem wobec Pani jest walka ze zlem, ktore napotyka
podczas swoich bezowocnych poszukiwan. Sadzi, ze i tak
nigdy nie odnajdzie Graala, catkowicie wigc poswigcit si¢
zabijaniu potwordw i chronieniu niewinnych. Niewielu tak
godnych pochwaly ludzi jak Gefreid znalaztoby si¢ w calej
Bretonii, nie wspominajac o Mousillon. Oznacza to réwniez,
ze trudno znalez¢ osobg bardziej znienawidzong przez
Barona Przeklgtych. Ale jesli Bohaterowie chea gtowy le
Beau, bgda musieli dopusci¢ si¢ mordu na rycerzu.

Obecnie Gefreid przebywa poza murami miasta, na Trupich
Wzgorzach, gdzie poluje na zombi i szkielety. Rycerz-
Ludozerca moze powiedzie¢ Bohaterom, ze Gefreid byt
ostatnio widziany w poblizu Rzezni - wielkiego i bardzo
starego kopca, pod ktorym kryje si¢ wyjatkowo cuchnaca
masowa mogita. Rzeznia wyroéznia si¢ sposrod pozostatych
wzniesien tym, ze na jej szczycie stoja stare szubienice.
Kilkadziesiat lat temu zloczyncy byli do nich przywiazywani
(lub zamykani w zawieszonych klatkach) i pozostawiani
zombi na pozarcie. Jednakze z czasem to miejsce stato sig
zbyt niebezpieczne nawet do przeprowadzania egzekucji.
Obecnie jedyna zywa istota, ktora zapuszcza si¢ w tamte
okolice, jest wlasnie Gefreid.

Jezeli Bohaterowie nie wyruszali wczesniej na Trupie
Wzgorza, prawdopodobnie zostang zaskoczeni przez zombi
Iub szkielety. Da to im pojgcie, jak niebezpieczna to okolica
i jak ogromny wpltyw na poprzednie pokolenia wywarly
klatwa i epidemia czerwonej ospy.

Nietrudno dostrzec zarysy szubienic wynurzajace si¢ ze
$mierdzacej mgly, ktora spowija cale wzgorze. Zblizajac
si¢ do niego, Bohaterowie uslysza odglosy walki, metal
uderzajacy o metal lub przerazliwe skrzeki. Kierujac si¢
w strong tych dzwigkéw, druzyna wkrotce ujrzy Gefreida
walczacego samotnie z grupa zombi (patrz Ksigga Zasad,
str. 243, lub Bestiariusz Starego Swiata, str. 112). Monstra
to najprawdopodobniej dawni zotnierze lub najemnicy,
poniewaz wciaz nosza kawalki zbroi, a niektore z nich
walcza przy uzyciu potamanej, zardzewialej broni.

W poblizu lezy martwy kon, nadgryzany juz przez parg ghuli,

a Gefreid walczy z kolejnymi trzema potworami, wprawnie
si¢ broniac. Jezeli Bohaterowie nie bgda si¢ wtracaé, rycerz
z pewnym wysitkiem pokona przeciwnikéw, a potem zabije
jeszcze potwory pozerajace jego wierzchowca. Powie kilka
stéw na pozegnanie oddanego towarzysza, Bucefata, ktory
wiernie mu stuzyt przez wiele lat. Z pewno$cia w Mousillon
niepr¢dko zdobgdzie nowego rumaka. Po chwili milczenia
skieruje si¢ w strong Péinocnej Bramy, gdzie ma nadziejg
znalez¢ jakie$ schronienie, by si¢ przespac i opatrzy¢ rany.

Gefreid od dluzszego czasu z nikim nie rozmawiat

i serdecznie powita nieznajomych, zwlaszcza jezeli pomogli
mu w walce z zombi. Ale nawet jesli Bohaterowie tylko

stali z boku i przygladali si¢, nie bedzie miat im tego za zte.
Obrona niewinnych jest przeciez jego obowiazkiem, gdyz
ztozyt taka przysigge i nie ma prawa miesza¢ w to innych.
Jezeli druzyna nie udzieli mu pomocy, z ust Gefreida padna
wymowki tylko w przypadku, gdy wyglad jednego z BG

W oczywisty sposob zdradzi, ze jest on bretonskim rycerzem.
Gefreid to dos¢ sympatyczny mezezyzna, trochg jednak
znuzony brzemieniem lat i cigzkimi doswiadczeniami.
Chgtnie porozmawia z Bohaterami, jezeli tylko wyraza taka
ochotg. Moze wystuchaé opowiesci o ich przygodach, opisac
niektore miejsca w Mousillon, ktére miat okazjg zobaczyé,

a takze zapyta¢ o nowiny z wielkiego $wiata. Ogolnie
zachowuje si¢ zgodnie z kodeksem rycerskim, dajac przyktad
uprzejmosci, odwagi i szlachetnosci.

Zamordowanie Gefreida nie bgdzie prosta sprawa, zardwno
ze wzgleddw praktycznych, jak i moralnych. By¢ moze
rycerz jest juz starym czlowiekiem, ale jest tez twardy jak
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wyprawiona skora, a sztuki wladania mieczem uczyt si¢

od najlepszych. Wyzwanie go do walki wrecz moze by¢
bardzo niebezpieczne. Sledzenie go, a nastgpnie zabicie
podczas snu wydaje si¢ duzo tatwiejsze, ale na pewno nie dla
sumienia. Dowodem wykonania zadania bgdzie dostarczenie
Rycerzowi-Ludozercy catego ciata lub tylko gtowy Gefreida.
Wykonujac to zadanie, BG dowiedza si¢ o sobie czegos,

o czym prawdopodobnie woleliby nie wiedziec.

trucizny
Bohaterowie z pewnoScia zdazyli juz zauwazy¢, jak wielka
rolg w zyciu mieszkancow miasta odgrywa studnia
w Dzielnicy Kaplicy. Jest to jedyne w Mousillon, a moze
nawet w calym ksigstwie, zrédto stosunkowo czystej wody,
dobywanej z bardzo glebokich poktadow, ktorych nigdy
nie dosiggta zaraza. Mnostwo ludzi codziennie czerpie
z niej wodg, co sprawia, ze Dzielnica Kaplicy jest jednym
z najgesciej zaludnionych obszaréw w miescie. Jezeli woda
zostanie zatruta, umrze wielu ludzi, a Mousillon pograzy si¢
w jeszcze glebszym upadku i rozpaczy niz do tej pory. Ale
tego wilasnie pragnie Rycerz-Ludozerca, dazac do ostabienia
ewentualnych przeciwnikow, i dlatego zleci to okropne
zadanie Bohaterom.

Pierwszym krokiem do wypelnienia misji bgdzie oczywiscie
zdobycie samej trucizny. Rycerz-Ludozerca wymaga, by
wykorzysta¢ trutkg z matego aptekarskiego sklepiku na
obrzezach Dzielnicy Kaplicy (oczywiscie Bohaterowie moga
gdzie$ indziej zdoby¢ trutke lub uszczupli¢ wlasne zapasy).
Doktadny adres poda Uschnigta Dton. Jezeli druzyna
bedzie zadawa¢ dodatkowe pytania, ustyszy, ze wiascicielem
kramu jest niejaki pan Blouf (stary sprzymierzeniec
Baronii), ktory powinien za darmo da¢ im trucizng. Bedzie
to mata buteleczka z krwawoczerwonym plynem, z ktora
trzeba si¢ obchodzi¢ wyjatkowo ostroznie, poniewaz jest
niezwykle niebezpieczna. Aptekarski sklepik jest gigboko

schowany w ciemnym zautku, a mozna go rozpoznaé po
szyldzie przedstawiajacym czaszke i kilka instrumentéw
medycznych. Miejsce wydaje si¢ opuszczone, ale podobne
wrazenie sprawia wiele okolicznych budynkow, ktére mimo
to sa zamieszkane. Drzwi sq zabite deskami, a ich otwarcie
lub wywazenie wymaga udanego testu otwierania zamkow
lub Krzepy. Jezeli Bohaterom uda sig¢ wej$¢ za pierwszym
razem, przebywajace wewnatrz istoty beda zaskoczone ich
przybyciem. Jezeli jednak BG potrzebowali kilku prob, aby
sforsowac drzwi, gospodarze bgda przyczajeni i gotowi na
odpowiednie powitanie intruzow.

Pan Blouf juz tutaj nie mieszka. To prawda, ze kiedy$
sprzedawat trucizny ghulom z Baronii, ale niestety od
pewnego czasu jest juz martwy. Jego sklep przejeli inni

z dawnych klientéw - skaveny z Trzynastego Szponu.
Rycerz-Ludozerca wie o tym, podobnie jak o tym, ze

w posiadaniu szczuroludzi znajduje si¢ fiolka z
wydestylowana, niezwykle silna odmiang czerwonej

ospy. Wysylajac po nia grupg Bohaterow, Baron pragnie
osiagna¢ dwa cele: zdoby¢ narzedzie do skazenia wody

1 jednocze$nie wyeliminowa¢ potencjalne zagrozenie

dla swego przysztego krolestwa. Skaveny miaty zamiar
przebadac rozprzestrzenianie si¢ choroby w miescie. Grupie
przebywajacej w sklepiku przewodzi Iksit, wyjatkowo
nieprzyjemny i odrazajacy czciciel zarazy, ktory zywi
gleboka nienawis¢ do wszystkich stworzen nie bedacych
gryzoniami (zreszta skavenow tez nie darzy zbytnia
sympatia). To szalony zabdjca, ktory nie zawaha si¢ przed
zabiciem kazdego, kto przeszkodzi mu w pracy. Towarzyszy
mu czterech klanbratow, ktorzy zdaja sobie sprawg z tego,
jak niebezpieczny jest ich przywoddca i potwornie si¢ go
boja. Jezeli Iksit zginie, prawdopodobnie uciekna, ale
dopodki bedzie zyl, beda walczy¢ na §mier¢ 1 zycie, poniewaz
bardziej od tego, co moga im zrobi¢ Bohaterowie, obawiaja
si¢ swojego dowddcy. Od Iksita bardzo latwo sig zarazic,
dlatego kazdy Bohater, ktoremu czciciel zarazy zada trafienie
krytyczne, musi wykona¢ udany test Odpornosci albo
zostanie zarazony budzaca strach czerwona ospa.

Ze sklepu usunigto posadzki, wewngtrzne Sciany i wszystkie
meble, zmieniajac pomieszczenia w brudne i $mierdzace
laboratorium. Podlogg pokrywa gruba warstwa kurzu

i brudu, a skaveny $pia w jednym z katéw, w paskudnym
gniezdzie skleconym ze stomy i szmat. Blat chwiejacego si¢
stolu pod jedna ze $cian pokryty jest dziwnymi, szklanymi
naczyniami. Ich rozbicie niesie za soba ryzyko zarazenia

si¢ roznymi niebezpiecznymi chorobami, migdzy innymi
zielona ospa. Przed zaraza chroni udany test Odpornosci. Na
innym stoliku lezy ciato czlowieka, przykryte poplamionym
przescieradtem. To niedawno zmarla ofiara czerwonej

ospy, na ktoérej zdazono juz czeSciowo przeprowadzi¢

sekcje. Sciany w poblizu poplamione sa krwia i poznaczone
dziwnymi symbolami wyrytymi w odpadajacym tynku.
Meble, ktore niegdy$ zapetniaty sklepik, zostaly potamane

w drzazgi albo wykorzystane jako wyposazenie laboratorium.

W sklepiku aptekarza druzyna nie znajdzie zadnych
cennych przedmiotow. Jesli skaveny zostang zabite lub
przegnane, Bohaterowie bgda mogli spokojnie przeszukaé
pomieszczenie, z przerazeniem odkry¢ czgSciowo rozcigte
meskie zwloki na stole, ryzykowaé infekcjg, majstrujac
przy réznych fiotkach i przedmiotach niewiadomego
przeznaczenia, ktére wypehiaja prymitywne laboratorium,
albo bezowocnie przeszukiwac cuchnace gniazdo. Lepszy
efekt przyniesie ostrozne zbadanie ciala Iksita. W woreczku
zawieszonym na szyi skavena spoczywa malutka, ale
picknie wykonana buteleczka po damskich perfumach,
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najprawdopodobniej skradziona z Utraconego Miasta.
Krwistoczerwony ptyn w $rodku to probka wydestylowanej
czerwonej ospy, ktora Iksit przechowywat na specjalng
okazj¢. W ten sposob Bohaterom uda si¢ wej$¢ w posiadanie
trucizny, ktora zgodnie z rozkazem Rycerza-Ludozercy ma
by¢ wpuszczona do studni.

Iksit, czciciel zarazy

Rasa: skaven

Cechy Glowne

wWWwW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
34 25 30 41 40 25 29 20
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 11 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (teologia) +10, ptywanie, skradanie sig,
spostrzegawczos$¢, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢
jezyka (queekish)

Zdolnosci: grototaz, nieustraszony, odporno$¢ na choroby,
szat bojowy, widzenie w ciemno$ci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ee 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: dwie sztuki broni jednorgcznej

Klanbrat (4)

Rasa: skaven

Cechy Gtowne

WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
30 25 30 30 40 25 25 15
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 9 3 3 5 0 0 0

Umiejetnos$ci: ptywanie, skradanie sig, spostrzegawczo$¢,
sztuka przetrwania, ukrywanie sig, wiedza (skaveny)
+ 10, wspinaczka, znajomos$¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), grototaz, odpornosé na
choroby, widzenie w ciemnos$ci

Zbroja: lekki pancerz (skorzany helm i kurta)

Punkty Zbroi: glowa 1, rgce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna, tarcza, proca

Prawdopodobnie najtrudniejsza czgscia zadania bedzie
zabicie skavenow. Podejscie do studni i upuszczenie do jej
wngtrza fiolki pod pozorem nabierania wody, powinno by¢
stosunkowo proste. Jezeli ktory$ z Bohateréw sprobuje
tego dokonac za dnia, kiedy wokot tloczy si¢ mnostwo ludzi
i przechodza patrole samozwanczej strazy, bgdzie musiat
wykona¢ udany test umiejgtnosci zwinne palce. Nieudany
test lub brak tej umiejgtnosci oznacza, ze ktory$ z chtopoéw
zauwazy, jak BG wrzuca co$ do studni, co poskutkuje
publicznym oskarzeniem o probe zatrucia wody. Jeden

ze straznikow podejdzie, aby wyjasni¢ sprawg, i rozkaze
Bohaterowi, aby si¢ wytlumaczyt. Udany test Oglady

powinien polubownie rozwiazaé konflikt. Jezeli jednak
test si¢ nie powiedzie, wérdd zgromadzonych chlopéw
zapanuje wielkie poruszenie. Niektorzy z nich beda oskarzaé
cztonkéw druzyny o probg otrucia mieszkancéw, inni beda
ich broni¢ i atmosfera z minuty na minut¢ bedzie si¢ stawala
coraz bardziej goraca. Jezeli Bohaterowie chca uniknaé
ktopotdéw i bojki, najlepiej bedzie, jesli jak najszybciej sig
stamtad ulotnia.

Kiedy druzyna zatruje studnig, niczego nie bgdzie mozna
juz cofnaé. Czerwona ospa rozprzestrzeni si¢ btyskawicznie.
Wielu ludzi umrze, zaréwno tych niewinnych, jak i ztych.
Zanim stanie si¢ oczywiste, ze wybuchta nowa epidemia,
ming 3-4 dni. Zaraza wygasnie po dwodch tygodniach, podczas
ktorych splonie wiele kamienic, dojdzie do samosadu na
kilku niewinnych i falszywie oskarzonych nieszczgs$nikach,
w miescie bedzie stychaé jeszcze wigeej przepowiedni
nadchodzacej zagtady i trzeba bedzie usypa¢ nowy kurhan
na Trupich Wzgdrzach. Jezeli Bohaterowie maja cho¢ trochg
zdrowego rozsadku, powinni do tego czasu juz dawno
opusci¢ granice Mousillon.

Utopi¢ smutki

Baron musi wykarmi¢ swych poddanych. Ghule zywia

si¢ ludzkim migsem, co oznacza, ze poddani Rycerza-
Ludozercy potrzebuja stalych dostaw §wiezych zwlok.
Zazwyczaj sami potrafiag zapolowac na ofiary, ale populacja
Baronii rozrosta si¢ do tego stopnia, ze trzeba regularnie
dostarczaé §wieze migso, aby utrzymac lud w dobrej formie
i uchroni¢ przed bratobdjczymi walkami o ostatnig chrzastke.
Rycerz-Ludozerca chcialby, aby Bohaterowie pomogli

w zapewnieniu nowej dostawy migsa dla Baronii, ale zatai
przed nimi ten fakt, zadajac jedynie, aby zatopili statek

o nazwie ,,Czysta Dziewica", nalezacy do Lowcow Skor,
wyjatkowo brutalnego gangu z dokéw (BG mogli juz

—
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3. Mniefysze ka%{lty
4. Skiadzi

5. Kabina

6. fadownia (z niewolnikami)
LS - Lowca Skoér
b - Lapacz

weczesniej mie¢ z nim do czynienia). Statek ma wyptynaé
z dokéw okoto pdtnocy, ale powinien zosta¢ zatopiony jeszcze
w porcie lub w zatoce. Szczegoéty planu ghul pozostawia
Bohaterom, ale zasugeruje, ze najlepszym rozwiazaniem
bytoby zakradnigcie si¢ na poktad i przedziurawienie kadtuba
ponizej linii wody. Baron bgdzie zniechgcat BG do pomystu
podpalenia statku (ghule wola krwiste migso, a nie dobrze
wysmazone), ale nie zostanie to powiedziane wprost.

Wykonanic zlecenia

,,Czysta Dziewica" stoi przy kei w pétnocnym doku. Zatoge
stanowig cztonkowie gangu, nie rozstawiaja jednak strazy
wokot statku, poniewaz pragna utrzymaé w tajemnicy
charakter fadunku. Rycerz-Ludozerca optaca informatora
wsrod Lowcow Skor, lecz inne gangi nie maja pojgcia, czym
wypelnione sa tadownie statku. Bohaterowie moga to jednak
fatwo zmieni¢, szczegblnie zas$ przywodca Srebrzystej

Krwi, Lanfranco, bgdzie zachwycony, mogac posta¢ na dno
zatoki statek z tadunkiem nalezacym do Lowcow Skor. Keja
jest stabo strzezona, wigc wejscie na poktad nie powinno
nastrgezy¢ wigkszych trudnos$ci. Na statku znajduje si¢ pigeiu
Lowcow (uzyj wspotczynnikow piratdw ze str. 246 Ksiggi
Zasad). Trzech stoi na poktadzie, jeden przebywa w kabinie,
a ostatni, o przydomku Lapacz, siedzi w fadowni.

Na ,,Czystej Dziewicy" przetrzymywanych jest okoto
trzydziestu niewolnikow, porwanych podczas réznych pirackich
wypadow na poétnocne wybrzeza Imperium i brzegi Estalii.
Niewolnicy sg brudni i niedozywieni, niektorzy od miesigcy
przebywaja na statku. Skuci tancuchami w fadowni, zyja

w strachu przed Lapaczem. Wedluig zamyshi Rycerza-Ludozercy,
po zatopieniu okrg¢tu niewolnicy pojda na dno wraz z nim i stang
si¢ pozywieniem dla ghuli zamieszkujacych Baronig. Wigzniowie
sa zalamani i zrezygnowani, ale jeden z nich, mtody Estalijczyk
o imieniu Janeiro, nie zamierza si¢ poddawac. Gdy Bohaterowie
wejda do fadowni, bedzie ich btagal, aby uwolnili jego oraz
pozostatych wigzniow. Mgzczyzna dobrze moéwi po bretonsku
oraz w staro$§wiatowym i bedzie glo$no zlorzeczy¢ Bohaterom,
jezeli pozostawia niewolnikow na pastwg losu. Jesli BG zatopia
statek z wigzniami na poktadzie, Janeiro dotaczy do repertuaru
wyzwisk wymyslne estalijskie przeklenstwa. Jego stowa beda
dzwigcze¢ w uszach Bohaterow do czasu, az czubki masztow
znikng pod powierzchnia wody. Jezeli jednak BG uwolnia
niewolnikow i sprobuja wyprowadzi¢ ich w bezpieczne migjsce,
to wiasnie Janeiro bedzie im dzigkowat najgorecej, Zatujac, ze nie
moze im si¢ w zaden sposdb odwdzigczyé. Zbierze pozostatych
niewolnikow i poprowadzi ich do stosunkowo bezpiecznego
schronienia w miescie.

Jesli Bohaterowie poradza sobie z Lowcami Skor, zatopienie
,»Czystej Dziewicy" bedzie dos$¢ tatwym zadaniem.
Wyrabanie toporem kilku dziur w kadlubie zajmie niewiele
czasu. Nikt nie bedzie usitlowat ratowaé okre¢tu ani
ryzykowat cennego zycia cztonkéw gangu dla paru ngdznych
niewolnikéw. Wyshuchiwanie klatw tonacego Janeiro
prawdopodobnie nie bgdzie jednak przyjemnym wrazeniem.

Z powrotem
u LudoZerczego Rycerza

Bez wzglgdu na to, ktore z zadan wyznaczy Bohaterom Rycerz-
Ludozerca, to oni musza zadecydowaé, czy si¢ go podejma.

By¢ moze okaza si¢ tak zepsuci lub zdesperowani, ze bez
zastanowienia wypelnia ohydna misj¢ zlecona przez Barona
Przeklgtych. Moga jednak po ustyszeniu Zadania zrezygnowac
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z glowy le Beau i postanowi¢ uciec z Mousillon. Moga wreszcie
sprobowac oszuka¢ Barona Przeklgtych, wmawiajac mu, ze
wypehili jego zlecenie, i majac nadziejg, ze zdobeda glowe le
Beau i uciekna, zanim ktokolwiek si¢ zorientuje. Wybodr, jakiego
dokonaja, zadecyduje nie tylko o tym, jak skonczy sig ich pobyt
w Mousillon, ale takze pozwoli im pozna¢ prawdg o nich samych.

Bohaterowie moga wroci¢ do Baronii w ten sam sposob, w jaki
zawitali tam za pierwszym razem. Uschnigta Dlon czeka, aby
zaprowadzi¢ ich na dwor Rycerza-Ludozercy. Wiadca zapyta, czy
wypehili misjg, ktorg im zlecit. Ma w miescie wielu informatoréw,
wigc bedzie wiedziat, czy wykonali zadanie, ale jesli sprytnie
wszystko ukartujq (na przyktad ukradna trucizng, ale nie wleja

jej do studni; przekonaja Gefreida, aby uciekt z miasta, zanim
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- WyjScie
esli Bohaterowie przezyli i zdotali wydosta¢ si¢ z miasta,
nadszedt czas na powrdt w bardziej spokojne strony,

INajiatwiejsza droga prowadzi na potudnie, wzdtuz wybrzeza
do Bordeleaux, jednak druzyna moze wyruszy¢ na pétnoc do
Lyonesse, kierujac si¢ w strong wiezy Auferica, a wigc droga,
ktora wkroczyla na teren ksigstwa. W kazdym razie podroz
przebiegnie stosunkowo bezpiecznie, chyba ze Bohaterowie
narazili si¢ w Mousillon komus, kto mialby powody

1 sposobnos¢ do zemsty.

Jezeli zabili Aucassina lub rozgniewali czyms$ pana na Zamku
Hane, dowddca jego druzyny zbrojnej wybierze wlasnie ten
moment, zeby zaatakowa¢. Gefrelar to wysoki i szczupty
mezcezyzna, ubrany w czarng, zelazng zbrojg. Jego herb

- pojedynczy czarny kwiat na biatym polu - zdobi kropierz
bojowego rumaka i tarczg rycerza. Mimo ze shuzy wampirowi,
weiaz jest cztowiekiem honoru, dlatego otwarcie rzuci wyzwanie
Bohaterom i wyzwie na pojedynek tego cztonka druzyny,
ktérego uzna za winnego zbrodni na Aucassinie. Gefrelarowi
towarzyszy czterech konnych rycerzy, ktorzy obserwuja

starcie i nie beda interweniowaé, chyba ze ktorys$ z pozostaltych
Bohaterow wiaczy si¢ do pojedynku. Odjada po zakonczeniu
starcia, niezaleznie od jego wyniku. Jezeli cata druzyna zaatakuje
rycerza, jego towarzysze wiacza si¢ do walki. W przeciwnym
wypadku Gefrelar, ktory zada tylko jednego zycia, odebrawszy
je, odjedzie wraz ze swoimi rycerzami.

Jezeli Bohaterowie rozgniewali lub obrazili Aucassina,

Gefrelar wraz z czterema towarzyszami odnajdzie ich na
trakcie poza miastem.

Gefrelar

Profesja: rycerz Krolestwa
Poprzednia profesja: bledny rycerz
Rasa: cztowiek

ww | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
60 24 56 63 47 31 42 45

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
3 16 5 6 4 0 1 0

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo +10, nauka
(genealogia/heraldyka) +10, nauka (strategia/taktyka),

dopadnie go wystannik Ludozerczego Rycerza albo uwolnia
niewolnikéw przed zatopieniem ,,Czystej Dziewicy"), uwierzy
im na stowo, poniewaz nie dopuszcza mysli, by ktokolwiek
os$mielit si¢ go oszukaé. Zadowolony Baron wezwie Uschnigta
Dton, ktory przekaze Bohaterom glowe le Beau. Jest

w optakanym stanie, odrabana od tutowia i gnijaca, z zapadtymi,
poczerniatymi oczami i szara, pomarszczona skora. Smierdzi
zgnilizna, ale rzeczywiscie nalezata kiedy$ do Guido le Beau, jest
wige tym, czego druzyna tak usilnie poszukiwata przez caly czas
trwania przygody. Rycerz-Ludozerca rozkaze Uschnigtej Dioni,
aby odeskortowat druzyng z powrotem na powierzchnig¢. Zanim
postaniec Barona zniknie w ciemnosciach, zasugeruje, ze lepiej
byloby, gdyby Bohaterowie wigcej tu nie wracali, gdyz Rycerz-
Ludozerca rzadko bywa tak wspaniatomy$lny i goscinny.

z mroku -

opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania,
tresura, unik +10, wiedza (Bretonia), znajomos$¢
jezyka (bretonski), znajomos$¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwurgczna), bron
specjalna (kawaleryjska), cnota doskonatosci, cnota
rycerskosci, etykieta, obiezy$wiat, odpornos¢ na
choroby, silny cios
Zasady specjalne:
* Modyfikator +10 do testoéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.
Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)
Punkty Zbroi: glowa 5, rgce 5, korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: bron jednorgczna (topor), kopia, tarcza
Wyposazenie: rumak z siodlem i uprz¢za

Rycerz Aucassina (4)

Profesja: rycerz
Poprzednia profesja: giermek
Rasa: cztowiek

ww | us | Kk Odp r Int | SW | Ogd
20 31| a1 0 B 28 | R | 3
Cechy Drugorzedne
A | zyw| s Wt 5z Mag | PO | PP
2 | 13| 4 p N 0 0 0

UmiejetnoSci: jezdziectwo +10, nauka (genealogia/
heraldyka) +10, nauka (strategia/taktyka), opieka nad
zwierzgtami, plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos¢, tresura, unik, wiedza (Bretonia),
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna
(kawaleryjska), bron specjalna (korbacze), etykieta,
odpornos¢ na choroby, silny cios, urodzony wojownik

Zasady specjalne:

* Modyfikator +10 do testoéw wiedzy (Bretonia)
dotyczacych Mousillon.

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rgce 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: korbacz, bron jednorgczna (miecz), kopia,
tarcza

Wyposazenie: rumak z siodtem i uprz¢za
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Jezeli Bohaterowie oktamali Rycerza-Ludozercg, 6w wysle w
poscig grupeg ghuli-zabojcow (patrz str. 84), ktore nie maja
honoru i nie przestrzegaja nawet brutalnego kodeksu, do

ktorego stosuje si¢ Gefrelar. Scigaja Bohateréw z zamiarem
zabicia ich podczas snu. Kazdy z nich to $wietnie przygotowany
skrytobdjca. Nie poddadza si¢, dopoki Bohaterowie lub one
same nie zgina. Jezeli druzyna rozgniewala zarowno Aucassina,
jak i Rycerza-Ludozercg, ghule zaatakuja jako pierwsze, a zemsta
Gefrelara bedzie musiata poczekac.

Bohaterowie dotra ostatecznie do granicy z Bordeleaux,
Bastonne albo Lyonesse, o ile udato im si¢ nie rozgniewaé
waznych osobistosci lub przetrwa¢ konsekwencje takiego
czynu. Ich ostatnim zmartwieniem bedzie spotkanie ze
straznikami kordonu ochronnego, dla ktérych Bohaterowie
niczym si¢ nie r6znia od typowych uciekinierow. Rycerze

z zamkow kordonu (wykorzystaj wspotczynniki rycerzy
Aucassina) bardzo powaznie traktuja swoje obowiazki

i jeden z nich, wraz z towarzyszacq mu grupa zbrojnych
(wykorzystaj wspotczynniki najmitow ze str. 245-246 Ksiggi
Zasad), z pewnoscia zatrzyma druzyng przed przekroczeniem
granicy Utraconego Ksigstwa. Nie ma skruputow w kwestii
zabicia ludzi, ktérzy mogliby rozprzestrzenia¢ choroby lub
inne plagi pochodzace z Mousillon. Bohaterowie bgda mieli
tylko jedna szansg, zeby okaza¢ straznikom list od ksigcia
Lyonesse. Jezeli go przedstawia razem z glowa le Beau,

beda mogli bez przeszkdd ruszy¢ dalej. Jezeli natomiast

nie beda w stanie przedstawi¢ listu albo glowy, rycerz wyda
zbrojnym rozkaz do ataku. Nie bedzie nikogo oszcze¢dzat,
aby unikna¢ ryzyka zarazenia paskudna choroba. Jesli
przypadkowo pierwszym napotkanym rycerzem begdzie
Auferic, zareaguje w ten sam sposob, nie pozwalajac, aby jego
osad w tej sprawie zostat zaktocony przez fakt, iz wczesniej
spotkat Bohateré6w. Pokonawszy ostatnig przeszkodg na swej
drodze, Bohaterowie beda mogli wreszcie opusci¢ Mousillon.
Niezaleznie od tego, czy udato im si¢ zdoby¢ glowe Guido
le Beau, samo wydostanie si¢ z Utraconego Ksigstwa jest nie
lada wyczynem.

- Zakonczenie -

swobod¢ w wyborze dalszych poczynan. Na dworze ksigcia
Lyonesse nie ma sensu pokazywac si¢ bez dowodu $mierci
ztoczyncy. Na pewno jednak znajdzie sig jaki$ inny szlachcic,
a moze nawet kupiec lub kapitan statku, zainteresowany
zatrudnieniem grupy do$wiadczonych awanturnikow.

IeZeli Bohaterowie nie zdobyli glowy le Beau, maja teraz

Jezeli jednak druzyna weszta w posiadanie cennej glowy, moze
wroci¢ do zamku Lyonesse 1 wreezy¢ ja ksigeiu Adalhardowi.
Lady Augustyna zostanie wezwana, aby zidentyfikowac szczatki.
Dama dworu uczyni to, po czym zaraz omdleje, przerazona
widokiem odrabanej gtowy. Zadowolony Adalhard wreczy
Bohaterom ogromny zwoj, na ktérym spisano prawo wiasnosci
do Doliny Carlaon, obejmujacej nie tylko "bogate wlosci, ale

i zamek, ktorego zarzadca wprawie jest, by Sciaga¢ daning od
okolicznych chtopow". Dokument zapewnia Bohaterom prawa

do ziemi, ale takze naktada na nich obowiazki wobec Adalharda
(spisane bardzo matymi literami). Wiasciciel ziemi musi na kazde
zadanie ksigcia wesprzec¢ go finansowo lub zasili¢ szeregi armii
wiladcy swoimi ludzmi. Nie oznacza to jednak, ze Bohaterowie

zyskuja status bretonskich szlachcicow, ani nawet ze kto$
gdziekolwiek poza Doling Carlaon bedzie ich traktowat jak
szlachtg. Adalhard wylewnie im podzigkuje, wyrazi wielkie
zadowolenie z powodu §mierci znienawidzonego le Beau,

a nastgpnie bedzie zyczyt im szczg$cia i wysle w drogg do
nowej posiadtosci.

Dolina Carlaon to chyba najmniej urodzajny skrawek ziemi

w calym Lyonesse. Na potozonym niedaleko wybrzeza terenie
rosna tylko cierniste krzaki. W okolicy nie ma zadnych wiosek,
gdyz jalowa i kamienista ziemia nie nadaje si¢ ani pod uprawg,
ani do wypasu zwierzat. W dolinie rzeczywiscie znajduje si¢
zamek, ale popadt w ruing tak dawno temu, Ze obecnie nie
zostalo z niego nic oprdocz niszczejacych fundamentow samotnej
wiezy. Bohaterowie powinni raczej wystrzegac si¢ sktadania
skargi do ksigcia Adalharda lub publicznego narzekania na jego
niesprawiedliwo$¢. Moga natomiast wykorzysta¢ Doling Carlaon
jako bazg wypadowa lub odstapi¢ ja jakiemus naiwniakowi za
cenng przyshuge. Do niczego innego ta ziemia si¢ nie nadaje. Ale
przynajmniej nie jest to Mousillon.

Za kazdy ukonczony rozdziat przygody Bohaterowie powinni otrzymaé od 100 do 300 Punktéw Doswiadczenia. Mozesz
przyznaé wigcej punktow za te epizody, podczas ktorych BG ze szczeg6lng zrgcznoécia wybrna z pajeczyny wielu fatszywych
tropow 1 nieszcze¢sliwych wypadkow. Dodatkowe PD (od 50 do 100) naleza si¢ Bohaterom, ktorzy dokonaja jednego lub
wigcej z nastgpujacych czynoéw: zdemaskuja wampira i uwolnia przetrzymywana przez niego artystke, usmierza konflikt

migdzy dwoma wioskami albo zdobeda glowe podzegacza, nie popetniajac przy tym zadnego potwornego uczynku.




Bohaterowie

W

Roland (Maria)

Profesja: szarlatan
Poprzednia profesja: podzegacz
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WWwW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
34 28 31 32 34 31 38 37
+10" +10' +5 | +10 | + 15" +15") +15 | +25"
44 32 31 32 39 46 38 62

Cechy Drugorze¢dne

A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP

1 10 3 3 4 0 0 3
- +4 " - _ _ _ _
1 13 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie, gadanina,
nauka (historia), nauka (prawo), plotkowanie,
przekonywanie, spostrzegawczo$¢ +10, ukrywanie
si¢, wiedza (Bretonia), znajomo$¢ jgzyka (bretonski),
znajomos$¢ jezyka (staro§wiatowy), znajomosé jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: charyzmatyczny, chodu!, totrzyk, opanowanie,
przemawianie, szybki refleks

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgezna (patka)

Wyposazenie: plecak, koc, manierka, prowiant (1 tydzien),
drewniana miska i sztuéce, ubranie dobrej jakosci,
7 kompletéw ubran, 4 komplety ubran najlepszej
jakosci, podrobione dokumenty, 4 butelki
réznokolorowej wody, 4 butelki ré6znokolorowego
proszku, 2k10 ulotek réznej tresci, 3k10 ecu

Kiedy byta$ jeszcze mata, rodzice zabrali ci¢ do Marienburga.
Tam zobaczyta$ inny §wiat, w ktorym chtopow nie drgczyto
nieludzkie prawo, a kobiety nie byly tak straszliwie ponizane
jak w twojej rodzinnej wiosce. To do§wiadczenie zmienito
twoje zycie. Uciektas rodzicom i btakata$ si¢ po ulicach
wielkiego portu, uczac si¢ wszystkiego, czego mogtas, od
kazdego, kto tylko chcial by¢ twoim nauczycielem. Zanim
skonczylta$ szesnascie lat, potrafilad juz czytac, mowic

w trzech jezykach, a twoim marzeniem stato si¢ zbudowanie
nowej, lepszej Bretonii. Przebrana za m¢zczyzng wrocitas

w rodzinne strony z zamiarem wzniecenia chlopskiego
buntu. Przez dwa lata przekonywatas wiesniakow

o shusznosci swojej wizji, ale pewnego dnia pomniejszy
szlachcic wraz ze zbrojna $wita wyrznat wszystkich twoich
poplecznikow, a ty cudem ocalatas, ukryta w piwnicy.
Woéweczas zrozumialas, ze cel, ktory sobie wyznaczylas, chyba
cig przerasta. Postanowitas wigc trochg odczekaé i przez

ten czas zbiera¢ pieniadze, udajac uzdrowiciela. Obecnie
podrézujesz po $wiecie, oferujac falszywe medykamenty
kazdemu naiwniakowi, ktory da si¢ nabra¢. Masz nadziejg
zarobi¢ tyle pieniedzy, zeby nastgpnym razem porzadnie
uzbroi¢ swoich zotnierzy.

Norskin

Profesja: weteran
Poprzednia profesja: tarczownik
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne

Ww | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
44 28 35 40 24 35 30 23

+20"| +20 | +10"| +10" +15" + 15" -
54 28 45 50 34 35 35 23

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 13 3 4 3 0 0 2
+1' +6M - - - - - -

2 17 4 5 3 0 0 2

Umiejetnosci: nawigacja, rzemiosto (gérnictwo),
spostrzegawczo$¢, $ledzenie, unik, wiedza (Imperium),
wiedza (krasnoludy), wspinaczka, znajomo$¢ jezyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomos$é
jezyka (staro$§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, krasnoludzki fach, krzepki,
morderczy atak, odporno$¢ na magig, odwaga,

ogluszanie, opanowanie, silny cios, widzenie
w ciemnosci, wyczucie kierunku, zapiekta nienawis¢
Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, r¢ce 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: bron jednorgezna (topdr), kusza i 10 bettow,
tarcza
Wyposazenie: plecak, koc, manierka, prowiant
(1 tydzien), drewniana miska i sztuéce, zwykte
ubranie, 10 metrow liny z kotwiczka, butelka
gorzatki dobrej jakosci, 3k10 ecu

Zmierzates do Middenheim, prowadzac wsparcie

zbrojne dla miasta czteczyn, gdy twoj oddzial zostat
zaatakowany przez grupg orkow. Zostale$s pojmany

i wydawato sig, ze skoficzysz w orczym kotle, ale wtedy
stalo si¢ co$ dziwnego - na ob6z zielonoskdrych napadli
zwierzoludzie. Rozgromione orki uciekty na wschod,

w strong gor. Korzystajac z okazji, umknale§ z niewoli

1 wyruszyles w przeciwna strong, probujac zmyli¢ poscig.
Dotarte$ do Bretonii, jednak nie jeste§ tu mile widzianym
gos$ciem. Zaczynasz odnosi¢ wrazenie, ze marsz tak
daleko na zachdd nie byt najlepszym pomystem.




Bohaterowie

Profesja: banita
Poprzednia profesja: lesnik
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WW | US K | Odp| Zr Int | SW | Ogd

26 39 26 31 39 34 32 22

+10" +10" - +10" +5' +10"T
36 49 36 31 49 39 42 22

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz

1 11 2 3 5 0 0 2
+3"r

2 14 3 3 5 0 0 2

UmiejetnoSci: plotkowanie, sekretne znaki (fowcow),
sekretny jezyk (fowcow), skradanie sig,
spostrzegawczosc¢, tropienie, ukrywanie sig, unik,
wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), wspinaczka,
znajomos$¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, bron specjalna (dwurgczna),
bystry wzrok, strzal mierzony, szdsty zmyst,
wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Walden

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), dwurgezny topor, tuk
i 10 strzal, tarcza

Wyposazenie: plecak, koc, manierka, prowiant (1 tydzien),
drewniana miska i sztu¢ce, zwykle ubranie, odtrutki,
3kl0ecu

Nigdy nie darzyles bretonskiej szlachty zbytnim
powazaniem. Uwazate$, ze wysoko urodzeni potrafia

by¢ rownie zli i niebezpieczni jak zielonoskorzy. Dlatego
wolates$ trzymac si¢ na uboczu, wigkszo$¢ czasu spedzajac

w ukochanych lasach. Wszystko ulegto zmianie, gdy
pewnego razu ujrzales, jak na jednej z polan przygotowywana
jest egzekucja mtodej kobiety. Kilku napuszonych rycerzy
stroito sobie zarty z jej blagan o lito§¢ i wydawato si¢ wrgcz
rozkoszowac cala sytuacja. Dziewczyna byta wyjatkowo
$liczna i kiedy przez moment spojrzata wprost na ciebie,
wiedziate$ juz, ze musisz co$ zrobi¢. Wyskoczyles zza
drzewa, wywijajac olbrzymim toporem. Zdotate$ stracié

z siodla jednego z rycerzy, a innemu odciate$ nogg.
Wykorzystujac ogoélne zamieszanie, ztapates dziewczyng

i uciektes w las. Dopiero po dwdch dniach zgubiliScie poscig,
lecz wtedy okazato sig, ze twoja towarzyszka posiada trzecia
reke (do tej pory skrywana pod ubraniem). Dokonczytes$
wige robote, ktora zaczgli rycerze, bez wahania zabijajac
dziewczyng. Nawet nie cierpiata. Postanowite§ czym predzej
oddali¢ si¢ stamtad, $cigany przez prawo i zemstg rycerzy.

Gregor

Profesja: wlamywacz

Poprzednia profesja: hiena cmentarna

Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW | US K | Odp | Zr Int SW | Ogd
37 35 34 33 30 41 27 34

+10| +5 ' +5 | 425"+ 10| +10" +10"

42 40 39 33 45 46 37 44

Cechy Drugorzegdne

A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO PP
1 13 3 3 4 0 0 2

_ +4" _ _ _ _ _ _

1 15 3 3 4 0 1 2

Umiejetnosci: otwieranie zamkow, plotkowanie, powozenie,
przeszukiwanie, sekretne znaki (zlodziei), skradanie
sig, spostrzegawczo$¢, targowanie, ukrywanie sig,
wiedza (Bretonia), wspinaczka, wycena, znajomos$¢
jezyka (bretonski), znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, chodu!, odpornosé¢ na choroby,
odpornos$¢ psychiczna, strzelec wyborowy,
wykrywanie pulapek

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (topor)

Wyposazenie: plecak, koc, 10 metrow liny z kotwiczka,
latarnia, olej do latarni, zestaw wytrychow, kilof,
worek, topata, manierka, prowiant (1 tydzien),
drewniana miska i sztu¢ce, zwykle ubranie, 3k10 ecu

Od zawsze uwazales, ze uczciwa praca to strata czasu.

Po co tyra¢ przez caly dzien za kilka miedziakéw, skoro
spladrowanie jednego grobu moze przynies¢ fortung?
Oczywiscie nie jest to zajgcie przyjemne, ale jesli czlowiek
przyzwyczai si¢ do smrodu i ciasnoty, moze odnalez¢ pod
ziemia mnostwo interesujacych przedmiotow. Wiodto ci sig
$wietnie do momentu, gdy wykopate$ trumng, ktorej lokator
nie byt do konca martwy. Przerazony, uciekle§ z cmentarza,
a zaraz potem z Imperium. Dotarles do Bretonii, a poniewaz
nie miate§ Zadnego fachu w r¢ku, musiate$ krasé, zeby jako$
zwiaza¢ koniec z koncem. Trzeba jednak przyzna¢, ze niczym
magnes przyciagasz ktopoty i czgsto przytrafiaja ci si¢ rozne
nieprzyjemne sytuacje.
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Mousillon to przekleta kraina, naznaczona pictnem smierci. Przez cafe
wicki gnifa z powodu toczacego 13 zepsucia, az stafa si¢ ziemia jatowa

i skazong zfem. Teraz jednak rodzi si¢ tam nowe zycie, splugawione

i nikczemne, ktore moze ogarna¢ cafy Bretoni¢ i pograzy¢ ja w szalestwic
-woyny domowej. Trzeba powstrzymac zfo, nim bedzie za pézno.

Przyniescie mi fego glowe!

Zadaniem Bohateréw Graczy fest odnalezienie oraz zabicie stynnego
podzegacza, Guido le Beau. Jako dowod maj dostarczy¢ zleceniodawcy
- wptywowemu magnatowi - glowe buntownika. Wkrotce okazuje sic,
iz poszukiwany skryt si¢ przed poscigiem na ziemiach Mousillon.
Podazagsc fego tropem, Bohaterowie musza radzi¢ sobie nie tylko

z niegoscinng kraing oraz podefrzliwg i przesadna ludnoscia, ale takze

z nicbezpieczefistwami o bardziej ztowieszczes naturze. W stolicy ksigstwa
beda musieli odnalei¢ si¢ w kotle intryg i dochodzes, zapobicc planom
piratéw oraz rozwikfa¢ sprawe tajemniczych morderstw i poszlak, ktore
wskazuja na dziatalnos¢ heretyckich sit dqzqcych do przejecia whdzy

w catym Mousillon. Nawet jesli misja Bohaterow zakonczy sic
powodzeniem, nictatwo przyjdzie im uciec z przekletego ksigstwa.

Na whasne ryzyko!

Baronia Przekletych to nie tylko przygoda rozgrywaaca si¢

w swiccic gry fabularney Warhammer Fantasy. Dzicki tej ksiazce bedziesz mogt wkroczy¢ na ziemie najbardzieq przerazagacego

z bretonskich ksigstw. Oprocz gotowego do rozegrania scenariusza wewnatrz znajdziesz takze doktadny opis Mousillon, jego dziejow
oraz obecney sytuacyi politycznej, a takze wptywowych osobistosci (whcznic z ich wspotczynnikami). Spotkasz si¢ twarzz w twarz

z zupetnic nowymi potworami, takimi jak Szarzy Ludzie. Miejmy nadzicj¢. iz unikniesz groznych chorob, jak czerwona ospa lub
bagienna goraczka. Poznasz tez przedstawicieli nietypowych profesfi ~ bagiennika i zabiarki - niespotykanych poza obszarem
Mousillon. Stowem, doswiadczysz w pefni tej przekletej ziemi, cho¢ nic obiecujemy, ze f3 pokochasz..

Przybadz do Mousillon - Przeklgtego Ksigstwal
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