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SLOWO WSTEPU

DIABELSKA PIWNICZKA to, krotki modul,
ktérego akcja w calodci rozgrywa sie
w obrebie karczmy. Mozesz z tatwoscia wla-
czy¢ go do niemal dowolnej kampanii lub
przygody. Modul zostat napisany z mysla
o postaciach na pierwszym poziomie. Jezeli
zdecydujesz si¢ poprowadzi¢ go postaciom
na wyzszym poziomie, rozwaz podniesienie

statystyk napotkanych przeciwnikow.

TLO FABULARNE

W $rodku pradawnej puszczy znajduje si¢
tajemnicza, stara karczma wypelniona po
brzegi gos¢mi. Po przekroczeniu jej progu
bohaterowie orientujg sie, ze noc w niej
nie przemija, a $ciezki, ktére doprowa-
dzily ich do tego przybytku, zniknety.
Czy uciekng z tej diabelskiej putapki,
zanim zatraca si¢ w jej uciechach?

BYWALCY KARCZMY

KARCZMARZ FAUSTUS
Pechowy alchemik, ktéry w przeszlo-

$ci prébowal wykorzystaé swe zdolnosci
w bimbrownictwie i niefortunnie stracit
przy tym zycie. Zostal wskrzeszony przez
czarta ze znalezionej butelki. W zamian
porywa dla niego dusze, sprzedajac
gosciom przeklety alkohol.

SLUZKA MALGORZATA

Demoniczna kukla udajgca czlowieka,

ktéra strzeze tajemnicy przybytku. Ludzi
oczarowanych jej urokiem zamienia

w bezwolne marionetki.

POETA WOLFGANG

Szalony samotnik niefortunnie zakochany

w Malgorzacie. Nawet otchlai go odrzu-
cita, totez jako jedyny jest odporny na kla-

twe wiszaca nad tym miejscem.

WOZNICA HENRYK

Kilka wiek6w temu zatrzymal sie w karcz-

mie na nocleg w przerwie od podrézy,
lecz od tamtego momentu kompletnie
stracil poczucie czasu. Wie, jak wyjecha¢
z puszczy, lecz wpierw musi odnalezé
swoich poprzednich pasazeréw.

PIWNICZKA
POD KARCZMA

Gléwng atrakcja modutu jest niewielki
loch znajdujacy si¢ pod karczma. Aby
zachecié graczy do jego eksploracji, wylo-
suj i rozegraj jedno lub wigcej zdarzen

z ponizszej tabeli.

k6 - ZDARZENIA

1 WOLFGANG $piewa o przeklefistwie
karczmy, a bawiacy si¢ goscie
prébujg go ignorowad lub zaghuszy¢.

2 MALGORZATA przechadza
si¢ ze swoimi zamaskowanymi
marionetkami, by przywita¢ nowych
gosci. W tle para nieprzytomnych
ludzi jest wynoszona na Zaplecze.

3 FAUSTUS upuszcza krysztalowa
butelke, z ktérej ucieka zjawa.

Na chwile wszystkie $wiatta gasng,
a na posadzce pojawiaja si¢ czarne
$lady st6p prowadzace do Piwniczki.

4 HENRYK ryje w stoliku dziwna
mape okolicy, ktora nie zgadza si¢
z powszechng wiedzg bohateréw.

5 Po ostrej popijawie grajek stracit
glos, ktéry skradl mu chochlik.

Nikt bedacy ofiarg zaklecia karczmy
nie jest w stanie go zrozumied.

6 Rozlana plama piwa ozywa, prébujac
udusi¢ losowg osobe. Nastepnie
ucieka do Piwniczki lub Zaplecza.
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PIWNICZKA POD KARCZMA
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KOMNATY W PIWNICZCE

1. PIWNICZKA 5. KRYSZTALOWA KOMNATA
e Morze wina wypelnia pomieszczenie e Nitki, z ktérych zwisajg nieprzytomni
wzburzonymi falami. ludzie. Kim s3?
e Dryfujace beczki, a w nich (k4): e Magiczne lustro z obramowaniem
1. drobiazgi gosci, w ksztalcie krzyczgcych ludzi. Odbicie
2. monety (k6), probuje porwad stojacy przed nim
osobe.

3. pijany demon w ludzkiej postaci,
e Szkatutka zamknieta na klucz.

4. spetana marionetka. ,
pe W $rodku kontrakt FAUSTUSA.

e Wodospad wina przepltywa przez

zniszczone pietra piwniczek. 6. STUDNIA
e Nisze, z ktérych wycieka piekielnie
2. ZAPLECZE goraca maz. W jednej stoi zanurzony
o Krysztalowe butelki. W §rodku CzARCI POSAZEK.

wiciekle, ogniste duchy. e Misa wina, ktéra nie ma dna, dopdki
e Barek, a przy nim wy$mienicie bawigce

si¢ 6 CHOCHLIKOW.

znajduje si¢ w niej ciecz. Gdzie$ tam

spoczywa klucz do szkatulki.
e Drogocenne alkohole, odpowiednik

skarbu (k8).

o Pasazerowie WOLFGANGA blakaja si¢

po daie studni.

3. WINIARNIA

e Olbrzymia winoroSl. Jej owoce

ociekajg halucynogennym, kleistym
sokiem.

e Machina stuzgca do tloczenia
wina. Obslugiwana przez wiecznie
spragnionego GOLEMA.

o Zywy garnek, ktéry zaklina alkohole
i eliksiry.

4. SKLADZIK
e Osiem CHOCHLIKOW grajacych

w karty o kosci porwanego kleryka.

¢ Kolekcja kufli, a wéréd nich KUFEL
MNICHA.

e Urzadzenie bimbrownicze, przez ktére
rury przeptywa trujacy gaz. W srodku
utknela skrzynia ze skarbem (k8).
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STATYSTYKI

PRZECIWNICY
MARIONETKA

RASY
POTEPIENIEC

SW: 12 PZ: 10 PP: 0 RucH: 5 PD: 25
UDERZENIE: atak / obrona (3)

CHOCHLIK
SW: 12 PZ: 8 PP: 0 RucH: 6/3 PD: 25

PAZURY: atak (4) / obrona (2)

TruM - chochliki otrzymuja ulatwienie
do ataku, jesli walczg wrecz z wrogiem,

nad ktérym maja przewage liczebna.
LATANIE - chochliki mogg lata¢ z ruchem
réwnym 3.

GOLEM
SW: 16 PZ: 16 PP: 2 RucH: 5 PD: 100

Pigsci: atak / obrona (9/5)

NIEMRAWY - golem otrzymuje utrudnie-
nie do testéw obrony, gdy walczy wrecz
z wiecej niz jednym przeciwnikiem.

MAGICZNE PRZEDMIOTY

KUFEL MNICHA - wlana do $rodka ciecz

zamienia sie¢ w wode §wiecong.

CZARCI POSAZEK - Po napojeniu zamie-
nia si¢ we wrednego chowanca, ktéry
wraca do kamiennej postaci po godzinie
lub gdy jego PZ spadng do 0.

Pochodzisz z rodu, ktéry przed wiekami
zawarl pakt z diablem. Przez to odzie-
dziczyles$ cz¢sé daréw twoich przodkéw,
ale takze ich zobowigzania. By¢ moze
poszukujesz istoty, przez ktdra nosisz ten
cigzar, lub kontynuujesz dzielo rodziny.
W kazdym razie w oczach zwyktych ludzi
jeste$ juz potepiony za zycia.

e DAR - Rzu¢ k20 na tabeli czaréw. Raz
dziennie mozesz automatycznie rzucié
to zaklecie na jego najnizszym ST, bez

zuzywania punktéw many.




BIADA TEMU, KTO ZEJDZIE
DO DIABELSKIEJ PIWNICZKI

Zabierz swoich graczy niekoficzacy si¢ biesiade w karczmie
z piekta rodem. Czy uda im si¢ wyj$¢ z opres;ji calo,
czy tez moze to tu zakoficzy sie ich historia?

Przygoda stworzona przez Piwnicze Biadolenie.
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