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WSTEP

Przygoda “Przyczajony towar, Ukryta Skrzynia” zostata przygotowana dla
poczatkujacych postaci, ale moze byc¢ tez rozgrywana przez doSwiadczone druzyny.
W takim przypadku musisz, Mistrzu Gry, zmodyfikowac statystyki oraz ilos¢
przeciwnikow by stanowili oni wyzwanie dla postaci graczy.

Scenariusz zaktada, ze postacie graczy nie pochodzg z Altdorfu, nie majg tu
rodziny czy znajomych. Jesli postacie majg w stolicy Imperium jakie$ kontakty i
znajomosci, musisz, Mistrzu Gry, zmodyfikowac scenariusz.

Gtéwnym motorem dziatan postaci graczy majg by¢ pienigdze, ale mozesz tez
zastosowac stary dtug, ktéry trzeba sptaci¢, albo wykorzysta¢ jednego ze
znajomych postaci, ktdry prosi ich o przystuge.

STRESZCZENIE PRZYGODY

Bohaterowie graczy przebywajgcy w Altdorfie otrzymujg wiadomos¢ od
niejakiego Sylvestra Hengsta, ktory chce ich zatrudni¢ do cichego dostania sie na
poktad statku kupieckiego ,Niewzruszony” w celu zabrania stamtad jednej
konkretnej skrzyni. Zadanie to oczywiscie zostanie nagrodzone hojng sumg stu
ztotych koron (dla catej druzyny). Zacheceni kwotg bohaterowie powinni zebrac
informacje na temat okretu i oraz zaplanowac jak wykras¢ skrzynie. Zadanie moga
wykona¢ na dwa sposoby. Zanim statek dotrze do stolicy Imperium, gdzie$ na
rzece Reik, gdzie jest cicho i mato potencjalnych $wiadkéw. Badz w Altdorfskim
porcie, gdy statek bedzie w trakcie przetadunku. Pytanie, czy ten czyn wart bedzie
tych pieniedzy...

Od graczy zalezy, ile informacji bedg chcieli uzyska¢ oraz miejsce i czas
wykonania zadania. Wszystkie rozdziaty oprocz “Mite zlego poczatki” majg
charakter opcjonalny. To od graczy zalezy, gdzie udadzg sie na poszukiwania oraz
jaki bedag mieli plan. Twoim zadaniem, Mistrzu Gry, jest reagowac na ich decyzje.

-
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MILE ZLEGO POCZATKI...

Postacie graczy przebywajg w Altdorfie juz od kilku dni. Ceny noclegdw,
jedzenia i rézne opfaty (np. przejscie przez most do innej dzielnicy) sg tu o wiele
wyzsze niz w innych miastach, wiec graczom zaczyna juz doskwiera problem
braku gotowki. Pézne, letnie popotudnie powoli przechodzi w chtodny wieczor.
Postacie graczy raczg sie rozwodnionym piwem w jednej z karczm.

Po kilku dniach spedzonych w stolicy Imperium czujecie, ze wasze mieszki
chudng z dnia na dzien w zatrwazajgcym tempie. Niestety ceny w Altdorfie do
niskich nie nalezg. Natozone na okreSlone towary podatki sprawiaja, ze przyjezdni
wybywajg ze stolicy ze znacznie Izejszg sakiewka. Na szczeScie los sie do was
usmiechnat. Gdy pewnego wieczoru siedzieliscie w jednej z karczm przy ulicy Stu
Tawern, przez drzwi wleciat zdyszany postaniec, ktory wreczyt wam mieszek oraz
list zaadresowany do was. Niziotek zapytany o adresata odpowiedziat, wzruszajac
rownoczesnie ramionami: ,Dobrze zaptacit, wiec nie pytatem o szczegdty”. Po
wreczeniu listu przyglada sie wam oraz listowi z ciekawoscig w oczach.

W sakiewce jest 12 Ziotych Imperialnych Koron. Natomiast treS¢ listu jest
nastepujaca:

Moi droazy,

Mam nadzieje, Ze jestescie wypoczeci i zdrowi, poniewaz chciatbym zleci¢
Wam zadanie, ktore nie cierpi zwloki. Za kilka dni do Altdorfu przyptynie okret
,Niewzruszony”, ktory rzekomo przewozi zboZe i skory, lecz ilos¢ straznikow
porownywalna z liczbg mrowek w mrowisku sprawia, ze powagtpiewam, iz jest to
jedyny towar, ktory plynie do nas z Marienburga. Interesuje mnie jedna skrzynia. Z
informacji, ktore pozyskatem, jest zielona, owinieta tfaricuchami i zamknieta na trzy
ktodki. Rzecz objeta takg ochrona musi byc sporo warta, wiec mam nadzieje, ze sto
ztotych koron powinno byc za nig uczciwg ceng. Interesuje mnie tylko ta skrzynia,
reszte towarow, jakg znajdziecie na okrecie, moZecie sobie ze spokojem
przywfaszczyc na czas nieokreslony.

- PRZYCZAJONY.TOWAR, UKRYTA_SKRZYNIA- 7
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Gdy juz pozyskacie dla mnie skrzynie, spotkajcie sie z moim wspolnikiem w
zautku nieopodal cukierni Bobbina Okruszka. Aby potwierdzic waszg toZzsamosc,
bedziecie musieli przekazac hasto wplecione w rozmowe. Hastem jest , Ostatnio
ryby smierdzg bardziej niz zwykle”. Bedzie on na Was czekat co dzieri od potudnia
do nastepnych dzwonow Sigmara.

Nie wiem dokfadnie, kiedy okret przyptynie do portu, wiec nie mozZecie
zmarnowac czasu na picie piwa i zwiedzanie miasta. Do listu dofgczam sakiewke z
15 koronami. Mam nadzieje, Ze wystarczy ona jako forma zaliczki, ktora bedzie
wystarczajgcg motywacjig do dziatania.

Z powazaniem,
Sylvester Hengst

Niziotek, ktdry dostarczyt list, przywtaszczyt sobie trzy korony z sakiewki, ktorg
miat przekaza¢ postaciom graczy. Jesli nie zadeklarowali oni dokfadnie, ze chca
zatrzymac postanca, ten ulotni sie, zanim skorcza czytac list.

Mozesz poprosi¢ graczy o wykonanie Wymagajacego Testu Intuicji (bez
modyfikatoréw), ale tylko jesli zainteresuje ich postaniec. W wypadku sukcesu
zorientujg sie, ze niziotek co$ kreci. Ustyszg brzdek monety upadajgcej na podtoge,
ktora wyslizgneta sie z jego spoconej dtoni. W wypadku porazki nie zauwazg
niczego dziwnego w jego zachowaniu a jego zapewnienia, ze nic nie wie o zadnych
monetach, bedg brzmiaty bardzo przekonujaco.

Sylvester Hengst jest jednym z kupcédw korzennych mieszkajgcych w Altdorfie.
Ma catkiem duzg kamienice w jednej z bogatszych dzielnic miasta, sklep, magazyn
w dokach, oraz dwa statki handlowe ptywajace az do Estalii i Tilei.

Prawdziwym zleceniodawcg jest magister Ulrich Kohl, mag podazajacy
Tradycjg Metalu. Spreparowat list by wygladat jak napisany przez Hengsta, by w
razie wpadki bohateréw obcigzy¢ kupca.

Po przeczytaniu listu bohaterowie powinni zacza¢ zbiera¢ informacje i sprzet
potrzebny im do przeprowadzenia napadu, poniewaz zaczat sie wtasnie wyscig z
czasem...

-
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PRZYGOTOWANIA

Jeszcze tego samego wieczora gracze mogg dowiedzie¢ sie kilku informacji na
temat statku:

. Kapitanat portu - Odpowiednia tapéwka moze przekonaé urzednika by
przekazat gdzie bedzie cumowat statek podczas pobytu w Altdorfie.

. Doki - Dokerzy mogg powiedzie¢ postaciom graczy o rozktadzie pomieszczen
na “Niewzruszonym”, ale to nieufni ludzie wiec gracze muszg liczy¢ sie z
mozliwoscig bdjki.

. Tawerny i karczmy - Stali bywalcy, rybacy, marynarze czy flisacy moga

opowiedzie¢ postaciom graczy kilka niestworzonych historii, ale réwniez
opowiedzie¢ o ,Stonym” Eustachusie, ktory kiedys$ ptywat na ,Niewzruszonym”.

Przydatne mogg by¢ umiejetnosci: Charyzma, Intuicja, Mocna Glowa,
Percepcja, Plotkowanie, Przekupstwo, Zastraszanie.

Ogolne informacje, jakie mogg zdoby¢ gracze podczas wypytywania, uzaleznij
tego, w jaki sposob do tego podejda i zarzadz, odpowiednio, test Plotkowania,
Charyzmy |lub Zastraszania.

KAPITANAT

W kapitanacie portu nie ma juz wielu oséb. Tylko kilku urzednikéw, ktérzy
wygladajg, jakby musieli tu siedzie¢ za kare. Udany test Przekupstwa (patrz opis
umiejetnosci na stronie 126 podrecznika gtdwnego) pozwoli znalezé urzednika,
ktéry bedzie najbardziej skory do rozmowy. Teraz wystarczy tylko odpowiednia
tapdéwka, by dowiedzie¢ sie, gdzie bedzie cumowat statek jak juz dotrze do
Altdorfu.

- PRZYCZAIONY. TOWAR, UKRYTA-SKRZYNIA— 9
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DOKERZY

Na nabrzezu mogg porozmawiac z dokerami, ktdrzy juz wielokrotnie tadowali i
roztadowywali ,Niewzruszonego”. Ci wifasnie konczg swojg prace i z checig
porozmawiajg z bohaterami, jesli Ci pomysleli o przyniesieniu czego$ dobrego do
picia. Od graczy zalezy, w jaki sposob bedg chcieli rozmawiac z dokerami. Ci mogg
przekazac postaciom graczy kilka informacji o kapitanie, zatodze i samym statku. W
przypadku porazki w tescie dokerom nie spodoba sie sposob, w jaki sg zadawane i
moze wywigzac sie walka na piesci.

Jesli gracze przekonajg dokerdw, mogg dowiedzie¢ sie nastepujacych

informaciji:

. Zatoga “Niewzruszonego” to okoto 30 o0sob, ktorzy podczas podrdozy w gore
rzeki i przy bezwietrznej pogodzie Sg wioslarzami.
Przecietny Test (+20)

. Kapitan nazywa sie Winfred Steinbacher. Dokerzy go nie lubig, bo jest
skapcem.

tatwy Test (+40)

. Opowiedzg tez o tym, jak wyglada rozplanowanie pomieszczen na statku.
Wymagajacy test (-20)

Jesli gracze zaliczg porazke podczas testu, dokerzy nie bedg zadowoleni z
tego, ze kto$ ich wypytuje. W takim przypadku moze dos¢ do bdjki. Dokerzy nie
siegng po swoje ,improwizowane” haki czy inne przedmioty, dopdki bohaterowie
nie ztapig za swojg bron.

Dokerzy, Srebro 1
Sz WW US S Wt I Zw Zr Int SW Ogd Zyw
4 40 35 40 30 30 30 25 29 29 29 11

Cechy: Mocna Gtowa 35, Bron Biata (Podstawowa), Miecz (+BS+4)

-
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Jesli badaczom uda sie pokona¢ na piesci przynajmniej dwodch ositkdw,
dokerzy przerwg walke. Jesli natomiast konflikt eskaluje do walki na miecze i pafki,
po 2k4 turach na nadbrzeze wkroczy uzbrojony oddziat strazy portowej.

Straz portowa, Srebro 2
Sz WW US S Wt I 2Zw Zr Int SW Ogd Zyw
4 31 31 30 30 30 30 29 29 29 29 11

Cechy: Bron Biata (Podstawowa) 40, Bron Biata (Drzewcowa) 40,

Gracze mogg w tym przypadku salwowac sie ucieczkg lub sie poddac. Jesli sie
poddadza, spedza noc w ciemnicy i bedg musieli zaptaci¢ po 2 Ziote Korony od
osoby za tamanie porzadku w miescie.

TAWERNY I KARCZMY

Kazdy strzep informacji jest na wage ztota, a od kogo najlepiej zdobyc
informacje o okrecie jak nie od stuzgcego na nim zeglarza? Wilki Rzeczne styng z
wylewnosci, szczegdlnie po paru gtebszych. Snujg opowiesci o swych zeglugach
przez Imperium oraz poza jego granice, ubarwiajgc znaczng cze$¢ faktdw i
szczegotow.

Gracze, rozpytujgc w portowych tawernach, mogg dowiedzie¢ sie o
emerytowanym zeglarzu, ktéry ptywat pod kapitanem , Niewzruszonego”. By zdoby¢
te informacje, wystarczy Przecietny Test Plotkowania (+20).

Podstuchujgc rozmowy w karczmie i wypytujac odpowiednich ludzi,
dowiadujecie sie, ze niejaki ,Stony” Eustachus, byty czionek zatogi Kapitana
Winfreda Steinbachera widywany jest ostatnimi czasy na spotkaniach Imperialnego
Zwigzku Wedkarskiego, ktorego spotkania odbywaja sie w ,Plasajacej Makreli”, co
kazdy Backertag/Dzien Wypiekdw (czwarty dzien imperialnego tygodnia) w
potudnie. Na wasze szczescie to juz jutro.

- PRZYCZAIONY. TOWAR, UKRYTA-SKRZYNIA= 11
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W przypadku niepowodzenia gracze natrafig na przepijajgcych swg wypfate
zeglarzy. Mato kto jest gotowy i chetny na rozmowe ze wscibskim nieznajomym, a
tym bardziej ta czwdrka wodnikdw. Chyba Ze nieznajomy okazatby sie dobrym
towarzyszem do szklanki. Niestety, zeglarze to twardzi zawodnicy w piciu wiec
zachowanie trzezwosci umystu nie bedzie proste. Osoba chcaca wyciggnac
informacje od Zeglarzy bedzie musiata sie z nimi napi¢ gorzatki. Gracz bedzie
musiat wykona¢ Wymagajagcy Test Mocnej Glowy (bez modyfikatordw).
Niezaleznie od wyniku testu gracz dowiaduje sie informacji o poszukiwanym przez
druzyne zeglarzu, lecz w wypadku niepowodzenia, postepuj zgodnie z opisem
umiejetnosci Mocna Glowa (str.123) i pamietaj w dalszej czeSci scenariusza o
ujemnych modyfikatorach za upicie sie.

Wiecej informacji nie uda sie bohaterom dowiedzie¢ tego wieczoru. Moga
jeszcze przed snem podyskutowac na temat plandw na dzien nastepny.

KTO RANO WSTAJE, TEMU SIGMAR DAJE

Gracze mogq czyni¢ dalsze przygotowania dotyczace pozyskania informacji czy
napadu, ktérego chcg dokonal. Jesli nie odwiedzali wczesniej miejsc opisanych w
poprzednim rozmiarze, mogg zrobi¢ to teraz. W tym wypadku odpowiednio
przemodeluj sceny, dodajgc ttumy ludzi, okrzyki, przepychanki itp.

PORANNE ZAKUPY

Po przebudzeniu druzyna ma jeszcze kilka godzin do spotkania Zwigzku
Wedkarskiego. W tym czasie bohaterowie mogg udaé sie na targowisko w celu
zakupdw zwigzanych z przygotowaniem sie do napadu. Korzystajac z Przewodnika
Konsumenta (str.288), pozwdl graczom zdoby¢ potrzebne im przedmioty i
narzedzia. Altforfskie targowiska styng z roznorodnosci towardw, wiec dostepnosc
débr nie powinna by¢ zadnym problemem. Za to cena juz moze. Skorzystaj z zasad
Targowania sie i handlu ze strony 291.

-
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ZLtODZIEJASZEK

Przechadzajac sie po targowisku bohaterowie mogg natrafi¢ na niziotka, ktory
poprzedniego dnia dostarczyt im list i sakiewke. Jest tak zaaferowany rzezaniem
mieszkOw, Ze nie zauwazy postaci graczy, o ile nie zrobig one hatasu. Gdy zauwazy
druzyne, bedzie chciat uciec. Mozesz w tym przypadku przeprowadzi¢ poscig za
nim. Stragany i ttumy ludzi bedg przeszkodami. Ale graczy jest wiecej i mogq
osaczyc¢ uciekiniera.

Od graczy zalezy, co zrobig ze ztapanym ztodziejaszkiem. Skradzionych koron
juz nie ma, ale chetnie w ramach zados¢uczynienia pomoze bohaterom w jakis$
Sposob.

Ztodziejaszek (niziotek), Braz 1
Sz WW US S Wt I 2Zw Zr Int SW Ogd Zyw
4 21 36 23 30 30 35 36 40 45 38 10

Cechy: Bron Biata (Podstawowa) 40, Skradanie 40, Intuicja 35,

IMPERIALNY ZWIAZEK WEDKARSKI (IZW)

Podchodzac do ,,Plgsajgcej Makreli”, styszycie gtosng ktotnie na temat tego, ze
to wiasnie szczupak jest krélem Reiku, a nie jakis tam sum!. Po chwili zas po catej
okolicy roznoszg sie dzwieki ttuczonych naczyn, tamanych krzeset oraz wsciekte
sapanie i krzyki uczestnikdw bojki. Razem z drzwiami od karczmy wylatuje z
impetem stary, brodaty mezczyzna o piwnym brzuchu i orlim nosie. Po zaliczeniu
twardego ladowania otrzepuje sie, grozi piescig i krzyczy ,Jeszcze popamietacie
Stonego Eustachusa!”, po czym odchodzi, mamroczac pod nosem niepochlebne
stowa skierowane do przewodniczgcego zwigzku.

- PRZYCZAIONY. TOWAR, UKRYTA SKRZYNIA- 13
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Zwigzek wedkarski z zewnatrz stara sie zachowaé pozory szanujacej sie
instytucji, lecz tak naprawde pod przykrywka elitarnosci zostat zatozony wytacznie
w celu pobierania dotacji z rady miejskiej oraz skfadek. Cztonkowie zwigzku na
spotkaniach prowadzg zazarte, niemerytoryczne dyskusje na temat wiasnych
przekonan co do fauny rzecznej, ktore zazwyczaj konczg sie rekoczynami. Po
zakonczeniu spotkan podajg sobie nawzajem rece i rozstajg sie w pokoju,
powtarzajgc procedure dwa razy w miesigcu.

Bohaterowie mogg dotrze¢ na miejsce spotkania IZW, zanim jeszcze dojdzie do kidtni i
rekoczynow. W takim przypadku opisz graczom zadymione pomieszczenie w piwnicy, W
ktorym siedzi ponad dwadziescia osob. Przy jednym kacie stoi oddalony od innych std, przy
ktdrym siedzi przewodniczgcy ze skarbnikiem.

Spotkanie zaczyna sie od spraw formalnych, czyli: przypomnienia o zalegtych
sktadkach za ten miesigc, potrzebie optaty za zniszczenie siedmiu krzeset i dwdch
taw, oskarzeniu Gunthera Fischessera (drobnego handlarza weglem) za
niekoncesjonowane towienie ryb w gérnym Reiku (wyrok zasadzajacy grzywne w
wysokosci 5 ZK nie ma mocy prawnej).

Po niecatej godzinie obrad cztonkowie przechodzg do tematéw rdéznych, ktore
wzbudzajg wsrdd zebranych kibtnie. Jednym z nich jest wiasnie dyskusja o tym,
ktora z ryb jest krolowg Reiku.

+SLONY” EUSTACHUS, ZEGLARZ

Eustachus jest bytym czionkiem zatogi ,Niewzruszonego”. Bylym, poniewaz
trafit na koS¢ niezgody z kapitanem Winfredem Steinbaherem, kiedy ten zaczat sie
interesowac towieniem ryb. Ich ktotnie doprowadzity do tego, ze kapitan zwolnit
Eustachusa ze wzgledu na zdrowie swoje, jak i zatogi, poniewaz stary zeglarz byt
uparty i trzymat sie swego zdania jak osiot zapedzony w kat stodoty. Eusachus
chwilowo jest bezrobotny i szuka zajecia. JeSli gracze chcg uzyska¢ od niego
informacje o ,Niewzruszonym”, bedg musieli udowodni¢ mu, ze tez sg rownie
wielkimi pasjonatami wedkarstwa co on, badz przekonaé go brzekiem koron. Jesli
obydwie z powyzszych metod zawiodg, druzyna moze przekona¢ Eusachusa

argumentem odwetu przeciwko Kapitanowi Steinbaherowi. Zeglarz
wyraznie zywi uraze do kapitana i pomoze osobom, ktore chcg mu
nieco napsuc krwi.

-
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Jesli gracze zaczng z Eustachusem rozmawia¢ o wedkarstwie i bedg mu
potakiwac, ten wezmie ich nad rzeke, by sprawdzi¢ ich umiejetnosci towienia ryb.

Po przekonaniu Eustachusa wyjawi on druzynie, kiedy mniej wiecej w porcie
powinien pojawi¢ sie okret oraz rozrysuje ukfad poktadéw, oraz rozmieszczenie
pomieszczen. ,Niewzruszony” dobije do Altdorfu za dwa dni. Daj graczom swobode
dziatania w podejsciu do napadu, ale w razie ich niepewnosci zasugeruj, ze moga
oni wtargng¢ na pokiad, kiedy okret bedzie jeszcze na Reiku, badz moga
sprobowa¢ wynie$¢ niepostrzezenie skrzynie, kiedy okret bedzie w trakcie
roztadunku. Decyzja nalezy do graczy.

~Stony” Eustachus, Srebro 1
Sz WW US S Wt I 2Zw 2Zr Int SW Ogd Zyw

4 31 35 30 30 30 35 29 29 29 29 11

Cechy: Uprzedzenie (Adam, przewodniczacy zwigzku wedkarskie-
go), Uprzedzenie (Kapitan Winfred Steinbaher) Mocna Gtowa 50,
Talenty: Rybak, Wodniak

KuU ,, NIEWZRUSZONEMU"”

~Niewzruszony” jest tréjmasztowym statkiem transportowym, ktdry nie
imponuje wielkoScig. Nie stanowitby Zadnego wyzwania, gdyby nie najemnicy
strzegacy go przed atakiem. Na poktadzie znajduje sie kapitan, trzydziestu
cztonkow zatogi oraz dziesieciu najemnikow wynajetych do ochrony okretu.

GDZIES NA REIKU

Jesli gracze beda chcieli dosta¢ sie na pokitad gdzies na Reiku pamietaj o
nastepujgcych faktach i problemach:
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« Aby dostac sie na statek trzeba miec¢ t6dz.

. Dodatkowo na brzegu powinien czeka¢ wdz, chyba Zze gracze chca fodzig
wiostowg dostac sie do Altdorfu.

. W ciggu dnia statek porusza sie w gore rzeki dzieki sile miesni marynarzy,
ktérzy na czas tego rejsu stali sie wioSlarzami. Wynajeta przez kapitana
ochrona czesto $pi sobie na poktadzie.

. W nocy marynarze twardo i gtosno $pig. Aktywni za to sg ochroniarze.
«  Oprocz zatogi i ochroniarzy nie ma tu innych osdb, ktdre mogtyby podnies¢ alarm.
. Jesli skrzynia wpadnie do wody, zatonie.

W POCIE

Jesli gracze zdecydujg sie na kradziez w Altdorfie pamietaj o nastepujacych
faktach i problemach:

« W daqgu dnia Altdorf to ruchliwe miasto, port jest tego dobrym przykladem. Bez bardzo
dobrego planu nie uda sie graczom dosta¢ na statek. Sitowe rozwigzania nie wchodzg w
gre.gdzie, Ze wiekszoS¢ pdjdzie przepijac zarobione pienigdze.

« W porcie kapitan da swoim marynarzom wolne, co oznacza¢ na poktadzie
zostanie on, 10 ochroniarzy oraz 5 cztonkdw zatogi. Sen tych ostatnich bedzie
spokojniejszy i lzejszy.

. W ciggu dnia w porcie ciggle kreci sie 2k6 straznikdw miejskich. W nocy patrol
ztozony z 1k6+4 pojawia sie tuz obok statku.

WiLAM

Dostac sie na poktad w ciggu dnia bedzie bardzo utrudnione, szczegdlnie gdy
statek jeszcze nie zawingt do portu. Kilkunastu marynarzy na poktadzie obstuguje
zagle. Reszta zatogi jest pod pokfadem, wiostujgc miarowo. W Altdorfie

bohaterowie moga przebrac sie za dokerdw, by w ten sposdb dostac
sie na statek. Jednak ochroniarze sg czujni i pilnujg, by nikt nie
zawieruszyt sie pod poktadem.
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Niezaleznie od miejsca, w ktorym bohaterowie chcg dokona¢ napadu, musza
jakos$ dostac sie na statek. Dotarcie tam todziag wymagac bedzie Wymagajacego
Testu Wioslarstwa. W przypadku porazki ktoS z zatogi lub ochroniarz zlustruje
teren dookota zaalarmowany dziwnymi hatasami. Jesli bedg chcieli w porcie
udawac dokerow, wymagany bedzie udany test Charyzmy lub Wystepu.

Aby dostal sie do s$rodka, bohaterowie muszg wspig¢é sie na drabine
prowadzacg na gorny poktad albo sprobowac dostac sie na pokitad dolny przez
otwory dziatowe. Wyczyn ten nie bedzie fatwy, poniewaz burty okretu sg mokre od
rzecznej wody. Aby dostac sie na dolny poktad przez szczeline, gracz musi wykonac
Wymagajacy Test Wspinaczki (bez modyfikatorow). W wypadku porazki na
kosciach bohater wpada do wody z gtosnym chlustem. Pilnujacy gérnego poktadu
najemnicy wyjrzg za burte, by zbada¢ zrodto dzwieku. Jesli nie zobaczg w wodzie
nikogo, zignorujg plusk i wrdcg do rozmowy i gry w kosci.

GORNY POKLAD

Nocg na gornym pokitadzie przebywa czterech ochroniarzy oraz trzech
marynarzy na nocnej wachcie. Kotwica jest opuszczona, palg sie nieliczne lampy na
rufie oraz na $rédokreciu gdzie pomiedzy beczkami ochroniarze grajg w kosci.

Mistrzu Gry, pamietaj, ze jest ciemno. Stycha¢ skrzypienie olinowania oraz
niskie fale uderzajgce o burty statku. Dwoch marynarzy drzemie obok kota
sterowego, opierajgc sie réwnoczesnie o reling, a ochroniarze grajg w kosci na
Srodokreciu. Aby dostac sie pod poktad, trzeba bedzie uniknaé spostrzezenia przez
te druga grupe. Pomocne moga by¢ towary porozstawiane na poktadzie (beczki i
skrzynie obciggniete brezentem).

Wymagane bedg przeciwstawne testy Skradania przeciwko Precepcji
straznikdw. Trudno$¢ testow dla graczy ustal, opierajgc sie na ich opisie. JeSli
wpadng na ciekawy pomyst i bedg deklarowaé, ze poruszajg sie powoli, otrzymac
mogg hawet +40 do testu. Straznicy bedg mieli -10 do testu Percepciji.
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DOLNY POKLAD

Po zejsciu pod pokfad gracze zauwazg $Spigcych gtosno w swych hamakach
zeglarzy. Jest tu ciemno, wiec jesli gracze nie beda robi¢ hatasu, powinni bez
problemu dostac sie do kuchni czy fadowni.

Poruszanie sie w ciemnosci nie jest tatwe, ale na szczeScie Spigcy marynarze
nie sg wyczuleni na rozne odgtosy. Dla nich bedzie to test bardzo trudny (-30) test
Percepcji, a dla bohateréw tylko problematyczny (-10) test Skradania.

KAMBUZ

Pomieszczenie jest kompletnie ciemne, petne garnkéw, patelni i innych
przedmiotow, ktore wydaje gtosne dzwieki przy nagtym kontakcie z poktadem. Jesli
bohaterowie wejdg do Srodka, zarzadz wymagajacy test Skradania. Jesli im sie nie
powiedzie, jedno z metalowych naczyn spadnie na podtoge, powodujac hatas i
alarmujac ochraniajgcych statek najemnikow. W tym przypadku gracze majg dwie
opcje. Albo gdzie$ sie ukry¢ (np. potozy¢ na wolnych hamakach i udawac $pigcych
marynarzy) albo pokonac¢ ochroniarzy liczac, ze reszta zatogi sie nie obudzi.

£ ADOWNIA

Zapetniona po brzegi tadownia jest strzezona przez dwdch ochroniarzy. Siedzg
oni przy lampie naftowej i zabijajg czas graniem w karty. Nie ma mozliwosci, by
bohaterowie przekradli sie obok nich niezauwazeni. Musisz uswiadomic¢ graczy, ze
muszg szybko unieszkodliwi¢ straznikdw, bo kazdy wiekszy hatas moze
zaalarmowacC osoby na pokfadzie czy marynarzy. Zastosuj zasady Zapasow i
Ogtuszania.

Po zajeciu sie strazg gracze mogag rozejrzeC sie po tadowni. Jest tu wiele
workow ze zbozem oraz zwigzane ciasno skory zwierzat futerkowych. Jednak
opisanej przez zleceniodawce skrzyni tu nie ma.

-
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KAJUTA KAPITANSKA

Po zmroku, w swej kajucie Kapitan Steinbaher uzupetnia dziennik kapitanski
siedzac przy okraglym stole zagraconym mapami Sciezek doptywdw Reiku oraz
sprzetem nawigacyjnym. Po spisaniu dziennego raportu przebierze sie w koszule
nocng i szlafmyce. Niestety dla niego sen nie przychodzi fatwo, zasnie dobrze po
potnocy z ksigzka w reku. W swojej kajucie w szafie przechowuje zielong skrzynie,
ktorej szukajg gracze.

Pomimo owiniecia jej kilkoma kocami nadal wydobywa sie z niej miarowy
odgtos przypominajacy stukanie. Na dtuzszg mete jest on irytujgcy, co sprawia, ze
kapitan ma lekki sen. Kazdy hatas w jego kajucie moze sprawi¢, ze sie obudzi.
Gracze znow bedag musieli testowac Skradanie (z utatwieniem +20) przeciwstawne
jego Percepcji.

Jesli sie obudzi, zerwie sie na réwne nogi, rdwnoczesnie chwytajac bron, ktdrg
trzyma tuz przy 16zku i zacznie wzywac pomocy.
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Kapitan Winfred Steinbaher, Srebro 3
Sz WW US S Wt I 2Zw 2Zr Int SW Ogd Zyw

4 42 35 35 40 35 30 30 35 30 239 14

Cechy: Uprzedzenie (,Stony” Eustachus), Mocna Gtowa 50, WioSlar-
stwo 35, Nawigacja 40, Bron prosta 45

Talenty: Rybak, Cios Ponizej Pasa, Bardzo Silny, Wodniak
Wyposazenie: Miecz (+7), Kusza (+9) i 10 bettdéw, Koszula nocna,
Szlafmyca

Najemni ochroniarze, Srebro 1
Sz WW US S Wt I 2Zw 2Zr Int SW Ogd Zyw

4 40 35 30 30 30 40 29 29 29 29 12

Cechy: Bron (Prosta) 45, Intuicja 40, Spostrzegawczos¢ 40
Talenty: Ogtuszenie
Wyposazenie: Skorzana zbroja 1, Patka (+7)

Zaspani marynarze, Braz 5
Sz WW US S Wt I Zw Zr Int SW Ogd Zyw
4 35 30 35 30 30 25 30 30 30 30 10

Cechy: Mocna Gtowa 35, Bron Biata (Podstawowa), Sztylet
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SKRZYNIA

Sama skrzynia jest zgodna z opisem przedstawionym w liscie. Jest zielona,
okuta, opleciona taficuchami zamknietymi na trzy ciezkie ktddki. tancuchy i ktodki
Sg magiczne, co oznacza, ze nie da sie ich tak tatwo rozbi¢. Do otwarcia jej w
jakikolwiek sposéb potrzebne bedzie uzycie poteznej magii lub specjalnych kluczy,
ktore ma zleceniodawca bohaterow. Z wnetrza skrzyni wydobywa sie odgtos
stukania. Dzieje sie tak, poniewaz w skrzyni znajduje sie bijace serce Demona.
Podczas przygody gracze nie bedg mieli szansy dowiedzie¢ sie, co znajduje sie w
Srodku.

PO AKCII

Gdy po catym przedsiewzieciu uda sie bohaterom wrdci¢ do Altdorfu musza
udac sie do ustalonego w liscie miejsca spotkania. Dotarcie do cukierni znajdujacej
sie w dzielnicy kupieckiej nie powinno stanowi¢ problemu. W zautku obok niej,
opierajac sie o maty powdz, czeka ubrany w ptaszcz z kapturem mezczyzna, ktory
mierzy graczy wzrokiem, kiedy beda w poblizu. Zeby odebra¢ zaptate i oddaé
skrzynie, gracze muszg wples¢ w rozmowe ustalone hasto. W przeciwnym razie
tajemniczy posrednik bedzie niezbyt skory do rozmowy. JeSli postacie graczy beda
go obserwowaé, okoto drugiej po potudniu odbierze z cukierni kosze ze
smakotykami.

Po dostarczeniu skrzyni i odebraniu nagrody, przygoda dobiega konca, jednak
mozesz kontynuowac te historie. Czy gracze dowiedzg sie, co jest w skrzyni? Czy
oddadza jg zleceniodawcy? Czy uda im sie odkry¢ kto byt ich prawdziwym
zleceniodawcg oraz do czego jest mu potrzebne bijgce serce demona? Tego mogag
dowiedzie¢ sie na nastepnych sesjach.
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