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My, z Yaski Pana Naszego, Zbawcy a Lrotektora Lmperium, ktdremu wszystho, co Zyje
winne postuch a szacuneh Sigmara Mfotodzierzey, Wielki Bsiaze Elektor, Miecz Ldfnocy,
takoz Granic Lmperium Obrorica, @fof na Golbliny, Pan na @olfenburgu, Maximilianburgy,
Glietz | Ghomashot, Bals von ®asseninch na mocy naszej woli postanawiamy co nastepuje.

Dla ofirony granic, takoz wywiadywania sig o wroga istnieniu a sfuzb innych potrzebe roz—
poznajace, takoz w Srodhow, ktdre potrzeby onej zaspohiojeniu facno stuzyé moga posiadaniu
bedac, sharbiec nasz wiasny ofwieramy, za czem moca Elektorshiego Oekiretu, naszym pod—
pisem a pieczecia zamiar powofania pod brod WL Choragiew Liehhiej &azdy Granicznej
swiadezymy. @yposazenie a koni przydanie na sig biorac, komende w naszym imieniu spra—
wowang Regimentarzowi Qarcusovi von Oeberholt przy tem powierzamy. Zarazem Zotnie—
rzom onej jazdy hu ich rozpoznaniu a takez wyrdznieniu sposrod innych stug Lmperium czarng
Barwe z jednym poziomym zfofym pasem przydajemy, na sztandarze zas antyczng cyfra pisang
szisthe, ktdra za swoj emblemat miet Beda, paki fez czynu jakiegos wielkiego choragiew ona
nie ushuteczni, alio i wierng a zacna stuzba na wiasny emblemat nie zastuzy. Bidry, jesli
przydany, na czarngm polu nosic Geda. Postanawia sig tez, iz wyehiwipowanie nabyte Gedzie w
broni manufakturze Schmidtson und Reisen, na co fundusze z hasy naszej pobrane fez—
zwlocznie Byt maja.

Qo w imi¢ Boze dnia trzeciego Nachexen Rokiu Parishiego 2506 tak postanowiono i nie
inaczej sig stanie.
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Ksigzka w catosci, ani w zadnej czesci
nie moze by¢ kopiowana lub powielana
w jakikolwiek sposdb mechanicznie, che-
micznie lub elektronicznie bez zgody
wydawcy. Nazwy gier pojawiajgce sie¢ w
tekscie to zastrzezone znaki handlowe.
Ich publikacja nie ma na celu naruszenia
zwigzanych z nimi praw.

Wszystkie materialy zamieszczone w tej
publikacji sg nie autoryzowane przez Ga-
mes Workshop.

Warhammmer Fantasy Roleplay is tra-
demark of Games Workshop Ltd.

Mo6j Warhammer to ,,13 wojownik”. To faceci idacy na spo-
tkanie przeznaczenia, i nie uginajacy sie przed nim. Kwinte-
sencja tej metody prowadzenia jest finatlowa scena tego filmu,
oto wodz druzyny wikingow zostat dzien wczesniej zraniony
zatrutym ostrzem. Za kilka godzin wmyrze, nie dozyje rana, mMOWI
ze smutkiem znachorka.

Nad ranem nadchodzi atak. Horda dzikusow mknie w kie-
runku zabudowan osady. Garstka obroncéw nie zdota prze-
ciwstawic sie najezdzcy. Lawa przeciwnikow jest coraz blizej.
Wodz wikingow bierze do reki miecz i chwiejnym krokiem
rusza w kierunku napastnikéw. Idzie zabic ich przywodce.

Facet mial umrze¢ tej nocy. Jest wykonczony, ma goraczke,
stania sie na nogach. Nie moze utrzymac miecza w dtoni.

Co robi? Idzie zabi¢ wodza przeciwnikow.

To moja wersja bohaterstwa. To bohaterowie, ktorzy tak, jak
zwykli, normalni ludzie czuja zmeczenie, poca sig, czujg bol
brzucha przed starciem. To ludzie - lecz ludzie niezwykli. Lu-
dzie zdolni, w najciezszej chwili podniesc si¢ i wznies¢ na wy-
zyny swoich mozliwosci, a nawet przekroczyc je. Jeden, jedy-
ny raz dokonac¢ czegos niezwyklego, a potem przyptacic to,
choc¢by $miercia.

Dlatego bohater ,13 wojownika” nie umart tej feralnej nocy,
a dotrzymat do rana i zabil wodza przeciwnikow. Dopiero wte-
dy odszedt do Valhalli. Facet miat do wykonania jeszcze jedno
zadanie i wykonat je. Dokonat to, czego od niego wymagano.

Dlatego od samego poczatku pokochatem Wtadce Zimy.
Nurglitch zaproponowat gre zolierzami. Nie awanturnika-
mi, nie elfami, nie ztodziejaszkami. Chcial gry trepami.

Co w nich jest szczegolnego? Ot6z zolnierze maja rozkazy.
Rozkazy, ktorych nie wolno im amac, rozkazy, ktore trzeba
wykona¢. To nie jest luzna grupa awanturnikow, ktorzy w
najciezszym momencie moga rzuci¢ wszystko w cholere i
wycofac sie. O, nie. Zotnierz wykonuje rozkazy. Nie moze si¢
ugiac, nie moze zaplakac, nie wolno mu okazac stabosci.

Prowadzac WZ pokazesz graczom ich bohaterow. Unaocz-
nisz im, ze graja kims zupelnie innym, niz dotychczas. Ich po-
stacie s3 wyszkolone w walce. S zaprawione treningiem i cwi-
czeniami. Lata musztry, zadan i walki zmienity ich w praw-
dziwych mezczyzn. To nie sa niziolki, ani delikatne elfy. To
druzyna ,krasnoludow”. Dyscyplina, obowiazek i odpowie-
dzialnos¢ — oto trzy stowa okreslajace bohaterow Wtadcy
Zimy. W obu przygodach, w ktérych maczalem palce zmusi-
tem bohateré6w do dokonania tego, czego nikt inny dokonac
by nie mogl. Sukces, ktéry — mam nadzieje — osiggna BG nie
bedzie sie jednak opierat na +3 A, ani +30 WW. Wszystko opie-
ra sie na ich psychice i sile woli. W obu przygodach dwoi si¢ i
troi od przeszkod, na ktore napotykaja, z kazda chwilg sa co-
raz bardziejranni i zmeczeni. Ledwo stoja na nogach, sa o krok
od $mierci z wycieniczenia. A ja, jak kataryniarz wciaz powta-
rzam: Wstawajcie, do cholery, jestescie Zolnierzami. Nie wolno wam
sig poddawac. Jestescie w stuzbie Jego Cesarskief Mosci.

Oto jak widze Wtadce Zimy. Pokaza¢ graczom bohaterstwo
ich postaci. Ich up0r i site woli. To, ze sa nieugieci. Wcigz ranic,
by moc potem powiedzie¢: Ruszajeie. Nie wolno sig poddawac.
Nie wam. Nie zolnierzom cesnyza Karla Franza 1. W droge.

Zran ich, przegon, potam im barki i zebra. Zmro6z, przezieb,
zmieszaj z btotem i zamiecig. Daj graczom poczu¢, jak wiele
przeszli ich bohaterowie.

[ nie zapomnij pokazac im tego, jak wiele dokonali.

Ignacy Trzewiczek
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Armua Imperiwm

Piotr Smolanski

g ohan przetart oczy i zamrugat kilka
érazy. Helmut pociagnat go za kra-

wedZ pfociennej tuniki, pokazujac brud-
nym paluchem w bok.

- Pacz. Konni.

Dwudziestoosobowy patrol przeszedt
obok ostrym kiusem, wzbijajac z drézki
mata chmure kurzu. Jeden z
kawalerzystéw odwrdcit sie w siodle i
murugnat do obu chtopcéw —rozlegt si
okrzyk dowddcy i nagle oddziat $mignat
w las, w mala, wpdtzaroénieta ciezke.
Tymczasem piechota doszta juz do
miejsca, w ktérym stali obaj chtopcy: Szli
dwdjkami, poprzedzani sztandarem z
imperialnym czarnym gryfem i jakimig
inskrypcjami, prowadzit ich oficer w
btyszczacym napier$niku. Odrézniali sie
catkowicie od przechodzacych wezedniej
topornikéw: Wszyscy mieli jednolite szare
spodnie 1 bluzy: Ich opancerzenie skfadato
si¢ z oleiscie czarnych napierénikéw; takich
samych nakolannikéw i natokietnikéw: Fo
lewej stronie napierénika kazdy miat
wymalowang owinieta faficuchem
kotwice, whita w ludzkg czaszke, powyzej
wstege z inskrypcja ,lgnis et tempestum”,
ponizej takaZ z napisem ,Sigmar vult” —
nie to, zeby ktérys z malcéw magt to
odczytac. Przy pasie kazdy miat miecz
jednoreczny z przedtuzonym chwytem,
na plecach krétka rusznicg, za pasem
pistolet. Wszyscy mieli na glowach niskie,
czarne kapelusze z szerokim rondem. Prz
kilku pasach majtaty si¢ gliniane bomby
abordazowe.

Piechota morska. Beda mogli opowie-
dzie¢ wszystkim kolegom, ze widzieli pie-
chote morska. Nikt im nie uwierzy:




@rzy opisie armii Imperium za panowania Kar-
la Franza Pierwszego musimy pamigta¢ o wol-
no, lecz nieublaganie postepujacej rewolucji w pro-
wadzeniu wojen. W ciagu poprzedniego potwiecza
zaszly ogromne zmiany jakosciowe w wojskowo-
$ci. To czasy wyksztalcenia sig regularnej piechoty,
powoli wypierajacej rycerstwo z pol bitewnych. Za-
poczatkowana przez cesarza Wilhelma Il Madrego
reforma armii z czasem zaczgla przynosic coraz wy-
razniejsze efekty. Uptyneto trzy czwarte dekady nim
propozycje cesarza — reformatora zaczgly rozpo-
wszechniaé si¢ wérod konserwatywnych elektorow.
Nastapity czasy coraz wigkszej profesjonalizacji
wojsk, zastepowania formacjami zacigznymi jedno-
razowych poborow, czasy Landsknechtow i Tile-
anskich condottieri. Wielkie zmiany nastapity w
technologii prowadzenia wojny, wzrosto znaczenie
broni drzewcowych i cigzkich mieczy przeciwpan-
cernych, jak imperialne (cho¢ wywodzace konstruk-
cje z Tilei) flambergi, estalijskie hispadony, czy w
koncu claymory albionskich gorali. Wszystko to
razem tworzy okres catkowitego wymieszania stan-
dardéw uzbrojen, ogromnych przemian taktyki pola
walki, struktur organizacyjnych armii i w koncu wy-
ksztalcenia sie zupehie nowych bytow wojskowych,
jak na przyklad profesjonalna intendentura — waz-
ka nauka, odebrana przez regularne armie od na-
jemnikéw. O tym wielkim miszmaszu, o przetomach
technologicznych i nie mniej waznych przetlomach
w sposobie myslenia wojskowego trzeba po prostu
pamieta¢, wyobrazajac sobie poczatek XXVI stu-
lecia — czasy, w ktorych na polu bitwy mozna byto
spotka¢ zarowno strojnych heraldyka, cigzkozbroj-
nych rycerzy, jak i szarg przydzialowym mundurem
,piechote ognista” — strzelcow, uzywajacych broni
palne;j. '

Od czegos$ trzeba jednak zacza¢. Zaczniemy od
nowego porzadku organizacyjnego, wprowadzone-
go w Armii Imperialnej przez reformg Wilhelma IT
Altdorfskiego.

Nowy porzadek

Piechota

%fﬂiany organizacji w formacjach piechoty po-
legaty przede wszystkim na jej wprowadze-
niu. Jak dotad absolutnie kazda prowincja miata wia-
sne tradycje organizowania i dowodzenia piechota
— lub tez wlasciwie ich braku. Formacje lekkozbroj-
ne, takoz w podstawowym tylko stopniu przeszko-
lonych tarczownikow, czy topornikow czesto nie
miaty wlasciwie zadnych form organizacyjnych. Do-
wodzili nimi to sierzanci, to kapitanowie to znowu
obergeneralissimusowie, liczy¢ mogly te oddziaty

miedzy pie¢dziesiatka, a dwoma tysiacami ludzi, z
wielka czeécia zoierzy uzbrojonych niejednolicie,
walczacych w kupach, bez zadnego szyku. Tu wspo-
mnieé¢ mozna stirlandzki Klud (Sigmar jeden raczy
wiedzie¢ skad pochodzi to stowo) —luzna kupg, skta-
dajaca si¢ wiasciwie z trzech band — $rodkowe;j i
dwéch skrzydtowych, ktory czy to w ataku, czy w
obronie miat swoimi bocznymi formacjami oskrzy-
dlaé¢ przeciwnikéw. Lepiej uzbrojone i zorganizowa-
ne formacje spotykato sig przede wszystkim w pro-
wincjach majacych regularne ktopoty z orkami—lek-
kozbrojne luzne kupy po prostu nie radzity sobie z
takim przeciwnikiem.

Piechota traktowana byta jako formacja pomoc-
nicza, komplementarna wobec kawalerii, ktora tra-
dycyjnie w Imperium byta znacznie lepiej opance-
rzona i uzbrojona, a takze o wiele czgéciej sktadata
sie z wojsk zacigznych, zawodowych. Piechota po-
wolywana byta do celéw doraznych — do kampanii
zbieralo si¢ najemnikow, milicjg, oddzialy gwardii
miejskiej i strazy murdéw. Dwiescie lat przed wsta-
pieniem na tron Karla Franza doszto do sformowa-
nia stynnej ,,Armii Johannéw” — ot6z pewien wiel-
moza powotat pod bron wszystkich chtopow o imie-
niu Johann, niemal wyludniajac niektore wioski. Jed-
nym stowem, bralo sig ta piechote skad popadto,
ujmowato ja w karby wymuszonej strachem i chei-
woécia tupu dyscypliny i pchato w boj, aby zmigk-
czyta przeciwnika przed zasadniczym i rozstrzyga-
jacym uderzeniem kawalerii.

Taktyka ta powstata pod duzym wptywem bretofi-
skiego sposobu prowadzenia wojny. Pierwsza jej za-
sadnicza kleska byto starcie wojsk szlachty Impe-
rium i Bretonii w okolicach wsi Mederbaum, do kto6-
rego doszto w 2397 K.I. w wyniku zatargdbw mig-
dzy magnatami, bez udziatu wladcow. Wowczas to
ukryta za napredce ustawionym czgstokotem najem-
na piechota imperialna nie do$¢, ze wytrzymata szarze
bretonskiego rycerstwa, to przed przybyciem wia-
snej jazdy zdazyta je rozbi¢ i odepchna¢. Co cieka-
we — najemnikom nie zaptacono wtedy, twierdzac,
ze postapili sobie z rycerstwem bretofiskim nieho-
norowo.

Niemniej w czasach reformy Wilhelma Il Madre-
go wyksztalcone juz byty wcale sprawne struktury
wspolczesnej piechoty — prawda byto to zwlaszcza
dla zamoznego Nuln i Reiklandu, uzywajacych regi-
mentéw strzelcow, nazywanych przez czas jaki$
,,ognistg piechota”. Formacja ta musiata po prostu
by¢ dobrze chroniona i wysoce zmotywowana — do-
stawala do rak bardzo droga i delikatng bron, wy-
magajaca stalej konserwacji i odpowiedniego trak-
towania. Wowczas to zaczal si¢ awans piechoty w
strukturze armii. Cho¢ wciaz traktowana byla jako
formacja pomocnicza, to jednak sita ognia strzelcow
byta juz poréwnywalna z sitg uderzeniowa kawale-




rii. Traktaty wojskowe zaczgly doceniac rolg na polu
bitwy zgranego dzialania piechoty i artylerii. Wysta-
wiane przez Reikland zwarte 1 zdyscyplinowane for-
macje halabardnikow, cigzkozbrojnych topornikow,
w koficu strzelcow najrozniejszego autoramentu —
od uzywajacych rusznic, przez kusznikow, az po
hucznikow, uzywanych czgsto w formie le$nych od-
dziatéw zwiadu (Aufklarungsjaegerinfanterie) przed-
stawialy juz bardzo powazna sit¢. Wiasnie w zachod-
nim Imperium narodzily si¢ koncepcje traktowania
piechoty jako glownej sity ofensywnej, wspieranej
w kluczowych punktach przez kawalerie. W rzeczy-
wistosci Reikland byt pierwsza prowincja, ktorej woj-
sko osiagneto poziom nowoczesnosci i wyszkolenia
poréwnywalny z Tilea. Na wzor tez wojsk Re-
iklandzkich przeprowadzono reforme¢ armii, wpro-
wadzajac nowe koncepcje taktyczne i organizacyj-
ne. Podstawg dla powotywania i uzywania nowych
rodzajow piechoty byla ,,Ars Tactica”, spisana w
Anno Sigmaris 2445 przez generata Steinbocka.

Glownym zalozeniem reformy byt podziat piechoty
na jednolicie uzbrojone formacje, o w miarg rownej
liczebnosci: regimenty. Struktura przedstawiaé sig
miata nastgpujaco:

5-10 zotnierzy - dowodzacy: sierzant

7-30 zomierzy (kompania) - dowodzacy: porucznik
100-300 zotierzy (regiment) - dowodzacy: kapitan
300-1000 zotnierzy - dowodzacy: regimentarz
600-3000 zotnierzy (armia) - dowodzacy: general

. Kilka regimentoéw - dowodzacy: marszalek polny

Podstawowa zaleta tej struktury byta przejrzysto$é
1spojnosé. Regiment miat liczy¢ migdzy 300 zotnie-

rzy dla ,,ognistej piechoty” a 1000 dla pikinierow,
- badz tarczownikow. W praktyce jednak inercja za-
stanego uktadu byla zbyt wielka, aby przeprowadzié¢
te zamierzenia i przez bardzo dtugi okres czasu zda-
rzaty sig zar6wno regimenty liczace 200 zohierzy, a
dowodzone przez regimentarza, jak i trzystuosobo-
we kompanie dowodzone przez starszego sierzan-
ta. Mistrz Gry i gracze moga przyjac ,,regutg kciu-
ka”, mowigca, iz ,,Ars Tactica” byta pilnie przestrze-
gana w Reiklandzie i Nuln, zupetnie ignorowana w
niechgtnym wszystkiemu co pochodzi z potudnia
Middenlandzie i w réZnym stopniu przestrzegana w
prowincjach wschodnich.

Kawaleria

% azda od czasow krucjat i wojny domowej byta
elita i rdzeniem uderzeniowym wszystkich sit

Imperium. Stuzba w znanych formacjach iazdy przy-
dawata mtodym szlachcicom prestizu —w rzeczywi-

stosci nie byto reiklandzkiego moznego rodu, ktory
nie mogtby si¢ pochwalié¢ jakim$ oficerem, badz ka-
walerzysta Gwardii Cesarskiej. W ciagu wielu wie-
kow praktycznej stagnacji rozwoju technologii wo-
jennej i mysli taktycznej, dysproporcja migdzy zna-
czeniem piechoty a jazdy osiagngta rozmiary wrecz
karykaturalne, doprowadzajac do sprowadzenia pie-
choty do funkcji migsa armatniego i zapchajdziury.
Cho¢ do czaséw Karla Franza kawaleria mocno
stracita na znaczeniu, wcigz pozostata jednak w po-
wszechnej opinii (i oczywiscie w opinii samych ka-
walerzystow) shuzba najbardziej prestizowa, wielo-
kro¢ bardziej nobilitujaca, niz stuzba w piechocie.
Srebrna Gwiazda Gwardii Cesarskiej na piersi byta
wecigz marzeniem niejednego szlachcica, o zwyktych
chamach, czy ludziach stanu wolnego nie méwiac.
Z jakiej$ przyczyny szlachcianki zawsze $wietnie
wiedziaty, co oznaczaja odznaczenia wojskowe...
Wprowadzone przez Wilhelma II normy liczeb-
no$ci i tworzenia hierarchii stuzbowej w kawalerii
przedstawione sa w ramce (na nastepnej stronie).

W rzeczywistosci roznie to bylo z ta kawaleria —
tak naprawde normy te nigdy si¢ powszechnie nie
przyjely. Dalej uzywano starych jednostek organi-
zacyjnych, choragiew raz byla czgécia pultku, raz
putk byt czgscia choragwi, a najczesciej zadnego put-
ku w ogole nie byto. Podobnie jak piechotg, jazdg
grupowano w regimenty, a wewnatrz jednego regi-
mentu ujmowano po prostu wszystkich dostgpnych
kawalerzystow jednego autoramentu — zwyczajnie
zbyt rzadko zdarzato sig, zeby starczylo ich na wig-
cej sensownych jednostek. Stad jeden regiment mogt
liczy¢ setkg lekkich, mogt tez liczy¢ ich tysiac —
chwiejne to byto niesamowicie. Stad ogromna do-
wolnos¢ dla Mistrza Gry w skiadaniu jednostek woj-
skowych, nikt mu ktamu za bardzo zarzucic¢ nie
moze, bo struktur §cistych w jezdzie wlasciwie nie
byto.

Umundurowanie

Gy

. g potowie trzeciego millennium mundur jako
@:gttaki dopiero sig¢ wyksztatcal. Tak naprawde
powstawat pod wpltywem organizujacej si¢ inten-
dentury, ktora wolata raz zamowi¢ tysigc komple-
tow spodni 1 bluz, niz zamawiac je na raty miesiaca-
mi. Dazac do minimalizacji kosztow, zamawiata je
oczywiScie w podlym typie, takim, ktory mogiby
zostac jak najszybciej wytworzony przez manufak-
tury Nuln i Middenheimu. Stad nie bogate, strojne
kurty mundurowe byty znakiem nowych formacji
piechoty, lecz szarobure obwiste ptocienne spodnie
i bluzy pod aketonami. W rzeczywistosci uniformi-
zacja czgsto nie siggata nawet opancerzenia. Wpraw-



dzie jednostki elitarne byly wyekwipowane w mia-
re jednakowo — bez trudu mozna bylto odréznic
zbroje Gwardii Cesarskiej od jakiejkolwiek innej —
inne jednak mogty posiada¢ najdzikszy miszmasz
opancerzenia i ekwipunku, w zaleznosci od tego,
na jaki czas powolywana byta jednostka, ile byto na
nig pieniedzy i co tam udato sig Zolnierzom zsza-
browaé z pola bitwy. Do tego, o ile piechota byta
uzbrojona w miarg jednolicie, o tyle kawaleria —w
szczegolnoscei lekka, niesforna jazda posiadata oghu-
piajacy po prostu przekrdj broni — od jednorgcz-
nych mieczy kawaleryjskich, przez topory, nadzia-
ki, korbacze, po uzywane z siodta norskie czekany
piechoty. Regularna, dobrze wyszkolona i zaopa-
trzona formacja jazdy mogtaby si¢ wyda¢ bezna-
dziejng banda byle jak posktadanych obszarpusow.

Do wszystkiego tego nalezy jednak dotozyc¢ istot-
ny element rozpoznawczy — tunike. Tuniki wojsko-
we byly przewaznie po prostu prostokatnymi ptach-
tami z wycieta dziurg na gtowg, zrobiong tak, aby
umozliwiata identyfikacje¢ oddziatu na polu bitwy,
czy w karczemnym migdzyoddziatowym mordobi-
ciu. Jezeli jednostka ekwipowana byta wyjatkowo
pos$piesznie, tunika mogta by¢ po prostu jednolita
barwa — dobrym przykiadem Pierwszy Cigzki Re-
giment Piechoty Stirlandu, noszacy jednolita czern
z poprzecznym bialym pasem (taki pas mozna bylo
tatwo i szybko doszy¢ a nie kosztowat zbyt wiele.
Czesciej jednak zdarzaly si¢ tuniki w barwach wy-
stawiajacej oddziat prowincji. Jezeli formacja od-
delegowana byta do stuzby Cesarzowi, zotnierzom
doszywano czarnego imperialnego gryfa na piersi.
Feeria barw wyrézniali si¢ zotierze bogatych pro-
wincji. Nulnijscy halabardnicy nosili bufiaste reka-
wy i takiez do kolan nogawki na zielono-czerwo-
nych nogawicach, do tego mate stalowe tarczki na
ramionach, malowane w herb Ksigznej Elektorki,
na hetmach za$ wielkie pompony, zwigzane sznu-
rem tak, aby zwisaty po lewej stronie twarzy. Styn-
ny Pierwszy Regiment Strzelcow Reiklandu przed
przemianowaniem na piechotg morska nosit sig na
srebrno-czarno, z rozcigtymi rekawami i nogawi-
cami, krzyzowo sznurowanych zlotym sznurem,
takimz biegnacym rowniez w poprzek piersi, z mata,
stalowa tarczka na prawym ramieniu, na ktorej wy-
pisane byto hasto Krucjat — Sigmar Vult, ktore zresz-
ta zawolanie przejegta pozniej piechota morska. Kaz-
da prowincja mogta si¢ pochwali¢ jakim$ barwnym
ze oczy klulo regimentem, pamigtac jednak nalezy,
iz na kazdego tak wystrojonego zolnierza przypa-
dato pieciu obszarpusow - szarakow. Shuzba w kto-
ryms$ z barwnych regimentow traktowana byta jako
wyrdznienie, rodzaj nobilitacji dla zwyklego Zonie-
rza, cho¢ — rzecz jasna — wszystkie szaraki otwar-
cie natrzasaly sie z ,,paniczykdéw”, marzac po ci-
chu, aby znalez¢ sig¢ w ich szeregach.

1. Szwadron — 100 jazdy ciezkozbrojnej, badz rycerstwa, 200 [
lansjerow, badz 300 jazdy lekkiej (w jezdzie cigzkozbrojnej
wciaz wyrdzniano lance, liczace do 30 kawalerzystow). Szwa-
dronem dowodzil kapitan, natomiast dziesiatkami ludzi we- |
wnatrz - sierzant.

1I. Chorqgiew — 2-4 szwadrony. Dowodzit chorazy
IIL. Putk —2-3 choragwie (w rzeczywisto$ci ta forma organiza- §, ®
cyjna nigdzie nie weszla w uzycie, zamiast niej uzywano okre- | .
$lenia ,regiment”). Dowodzit putkownik, badZz —w p6zniejszym e,
okresie — regimentarz. o o

Wervbunek

Wb rzekroj spoteczny wojska w poczatkach XX VI
stulecia do$¢ dobrze odzwierciedla piramide
spoteczna calej epoki. Wigkszo$¢ —rzecz jasna — sta-
nowito chamstwo. Piechota sktadata sig do§¢ jedno-
licie z chamoéw i ludzi stanu wolnego — przede
wszystkim kmieci, stuzacych czy to z ochotniczego
zaciagu, czy z przymusowych powotan — albo admi-
nistracyjnych, albo za dugi, co byto wowczas po-
wszechna praktyka, albo tez z wyroku sadowego.
Do$¢ rozpowszechniong metoda pozyskiwania re-
krutéw byto branie do wojska synow niezdolnej pta-
ci¢ podatki rodziny. Byto to podejécie
bardzo pragmatyczne — rodzina
zmniejszata sig, spadato obcia-
zenie jej pracujacych cztonkow,
co dawato nadziejg na odzyska-
nie przez nig ptynnosci podatko-
wej, jednoczesnie wojsko zyski-
walo nowego rekruta. Podow-
czas zaszle struktury feudal-
ne przestaja wlasciwie od-
grywa¢ wigksza role w
powolywaniu wojsk.
Prowincje wciaz maja
dostarcza¢ przepisane
kontyngenty w okresie
zagrozenia, cechy w
miastach wciaz maja
przypisane wieze i od-
cinki muréw do obro-
ny w przypadku oblg-
zenia, ale wiasciwie
cato$¢ zobowigzan
feudalnych przeszta
juz na zobowiaza-
nia pienigzne,
miasta utrzymu-
jaregularne, za-
cigzne regimen-
ty, zobowigza-
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ne do ich obrony, badz stuzby Imperium w przypad-
ku nagtej potrzeby. Utrzymywanie wlasnych wojsk
staje si¢ rodzajem snobizmu, stad wysoki wskaznik
zotnierzy zawodowych — zacigznych i najemnikow,
przy niskich stanach nagtych poboréw, przeprowa-
dzanych zreszta niemal wylacznie we wschodnich,
zagrozonych orczymi rajdami prowincjach.

W piechocie drobna szlachta zdarza sig na niskich
stanowiskach dowodczych, bardzo rzadko z niej wy-
wodza si¢ zwykli zotierze. Wyzsze stanowiska
moga by¢ obsadzone zarowno przez szlachte, jak i
zwyktych chamow, badz — czgsciej — mieszczan, kto-
rzy dowodzenia po prostu si¢ dostuzyli. Co oczywi-
ste najwyzsze stanowiska dowodcze w piechocie ob-

sadzone sg przez $rednig i bogata szlachte, oraz —
skrajnie rzadko — przez magnaterig.

W kawalerii zalezy to przede wszystkim od reno-
my oddziatu. W lekkich formacjach jazdy szlachta
to rzadkos¢, poza najwyzszymi stanowiskami do-
wodcezymi (cho¢ wigkszy jest udziat najdrobniejszej
szlachty w regularnych szeregach), w cigzszych i
bardziej elitarnych szlachty jest proporcjonalnie wig-
cej. Najwigcej jest jej w Gwardii Cesarskiej, gdzie
calkiem sporo zwyktych zohierzy to catkiem ma-
jetni szlachcice, stuzacy po rowno z kmieciami.

Kary i sady

tnierz, ktory dopuscit si¢ wykroczenia, badz
przestepstwa podlegat sadowi wojskowemu.
Od tej reguty dla zwyklego Zotnierstwa nie byto wy-
jatkéw. Sady cywilne, sady wyznaniowe, trybunaty
inkwizycyjne, legitymujacy sig glejtami sgdziow ofi-
cjele i magnaci nie mieli zadnej wiadzy nad najprost-
szym szeregowcem (bylo to powodem ogromne;j
niecheci co ostrzejszych pandw do Cesarza czy elek-
tora — chlop, ktéry zbiegl do armii znaidowat sig
natychmiast raz na zawsze poza zasiggiem swojego
bytego pana). Wyltaczna jurysdykcjg sprawowaty tu
sady wojskowe. Tylko naprawdg wysoko postawieni
szlachcice mogli uzyska¢ wytaczenie spod jurysdyk-
cji armii i sadzenie przez trybunat szlachecki, cho¢
pociagato to za soba odium powszechnej pogardy i
odciecie sobie drogi powrotnej do armii. Zasada for-
mowania trybunatéw wojennych byto zebranie piatki
najwyzszych - poza glownodowodzacym - ofice-
row regimentu. W sytuacjach naglych mogto to by¢
rownie dobrze pigciu, albo i trzech najnizszych ran-
ga dowodzacych (definicja stowa ,,oficer” byla wow-
czas wyjatkowo niejasna).

Wojsko karato generalnie za te same przewinie-
nia, co trybunaty cywilne, najczesciej jednak znacz-
nie surowiej. Od okolicznosci zalezato tez karanie
zaniektore ,,przestgpstwa czasu wojny”. Jeden try-
bunat mogt ukarac za gwatt i rabunek reprymenda,
czy karcerem, inny ¢wiartowaniem. Najczesciej jed-
nak stosowana karg byta publiczna chtosta. Co cha-
rakterystyczne — kara ta nigdy nie byla stosowana
wobec dowodzacych powyzej sierzanta, a i wobec
sierzantOw niestychanie rzadko. Powszechna zasa-
da bylo unikanie publicznych kar dla oficeréw — cho-
dzito o zachowanie szacunku zoinierzy dla ukara-
nego. Kara upadlajaca zastosowana wobec oficera
bytaby objawem szczegdlnego rozjuszenia trybunatu
i najczesciej konczytaby sig¢ wydaleniem z wojska. I
znowuz trzeba tu bra¢ poprawke na niejednolito§é
organizacyjng armii.

Przedstawione powyzej prawidtowosci przyjac
mozna dla wigkszosci prowingji 1regimentow, cho¢
w niektorych sprawy ksztaltowaty si¢ zupelnie ina-



czej. Warto tu zaznaczy¢, ze w Middenlandzie try-
bunat wyznaniowy miat pelng jurysdykcjg nad zot-
nierzami, za$ w Reiklandzie trybunaty cywilne mo-
gty kara¢ zohierzy, winnych wykroczen pospoli-
tych. Warto tez nadmienié, iz kazda wlasciwie kara
— niewazne jak drobna — wigzala si¢ z ogranicze-
niem zotdu. W czasach cigzszych finansowo dyscy-
plina rosta znaczaco — wszyscy wiedzieli, ze inten-
dentura tylko czatuje na sposobno$¢ karania kogo
si¢ da i za co sig tylko da.

Komunikacia na polu
bitwy

ez radia i telegrafu trudno jest utrzymac bez-
DL posrednia tacznosé z oddziatami. Tragedia
wielu dowodcow byty zawsze sytuacje, w ktorych
widzieli konieczno$¢ naglego przekazania oddzia-
towi rozkazu, zdajac sobie jednoczes$nie sprawe z
niemoznosci takiego dziatania. Mowiac jednak wy-
tacznie o konnych postancach nie docenia sig po-
mystowosci i stopnia organizacji dwezesnych wojsk.
Przede wszystkim postancy uzywani byli wytacznie
do przekazywania rozkazoéw bardzo skomplikowa-
nych. Do przekazywania rozkazow prostych uzy-
wane byly sztandary. Kazdy regiment posiadat dwa
sztandary. W bitwie jeden zostawat na wzgorzu (czy
innym punkcie dowodzenia) z gtéwnodowodzacym
armii, drugi podazat z oddziatem — wbrew dzisiej-
szym malarzom batalistycznym zawsze z tytu, badz
w $rodku oddzialu. Rozkaz wydawany przez do-
wodcg przekazywany byt podlegltym jemu sztanda-
rem, oddzial potwierdzat odebranie rozkazu powta-
rzajac go wiasnym sztandarem, po czym sktaniajac
go dwakroé¢. Kazdy oddziat wyznaczat przynajmniej

dwoch zotnierzy do prowadzenia ciaglej obserwacii
sztandaru dowodczego. Przekazywali oni natych-
miast rozkaz wlasnemu chorgzemu i dowodcy. Zna-
ne nam dzi$ rozkazy, wydawane sztandarami (za ,,Ars
Tactica”):

- machanie sztandarem wokoét (ruchy kotowe) — odwrot.
- machanie sztandarem z boku na bok — natychmiastowa ucieczka.
- sklonienie sztandaru w przod i potrzasanie nim — szarza, lub roz-
poczgcie ostrzahu.
- pochylenie sztandaru w lewo, badz w prawo — tuk lub zwrot (de-
cydowat dowodzacy) w odpowiednim kierunku.
- potrzasanie sztandarem w gorg i w dot — stop, przygotowanie do
obrony, lub zatrzymanie ostrzatu.
- sktonienie sztandaru w przod — naprzod marsz.
- zwinigcie sztandaru — przekazanie pelnej komendy dowodzace-
mu oddziatem.

Jak stad wida¢ za pomocg odpowiedniej komuni-
kacji wizualnej mozna byto wydawac bardzo ztozo-
ne rozkazy i precyzyjnie kontrolowa¢ zachowanie
oddziatu na polu bitwy. Byto to jednak o tyle pro-
blematyczne, ze aby system dziatal dobrze, punkt
dowoddczy musiat by¢ ulokowany na jakim$ podnie-
sieniu, dodatkowo za$ pole bitwy nie moglo by¢ zbyt
wysuszone — w przeciwnym wypadku podnoszony
przez wojska kurz szybko przestanial oddzialom
sztandary dowodcze. Niemniej byt to niezwykle
sprawny i zaawansowany sposob komunikacji, uzy-
wany ponadto wytacznie przez wojska Imperium.

Komunikacja wewnatrz oddziatu piechoty byta
dosc¢ prosta — komendg wykrzyczang przez dowo-
dzacego powtarzali sierzanci i kaprale, po czym do-
piero byta wykonywana. W jezdzie funkcjg tg spet-
niaty najczesciej gwizdki sygnatowe.



Lrep

nie jest dobre pytanie. Kazdy wie, jak —trzeba
duzo wrzeszczeé, stawaé na bacznos¢ i kiedy tylko
si¢ da krzycze¢: SIR YES SIR!!! Bo i naogladali-
$my sie tych filméw niemato, prawda?

Wiasciwe pytanie brzmi: ,,Jak by¢ trepem w Sta-
rym Swiecie?”. A to juz nie to samo. Nie zamierzam
tu robi¢ wykladu o renesansowym zohierzu. Na-
wet, gdybym wiedziat tyle, zeby taki wyktad odfaj-
kowad i tak nie miatoby to sensu. Jak by$my nie pro-
bowali, nie zmienimy sie z dwudziestopierwszo-
wiecznych Polak6w w renesansowych mieszkancow
Starego Swiata. Trzeba znalez¢ jakie$ wyposrodko-
wanie — bez fanatyzmu, ale i bez fatwizny i grania
zolierzami ,,Gromu” - tylko ze na koniach.

Zaczne od opisania dnia Twojej postaci, Twojego
trepa. Nie Wielkiego Bohatera ,,Siedem Trolli Jed-
nym Cieciem”, ale zwyklego cztowieka, tyle, Ze shu-
zacego w armii. Czytaj uwaznie.

@ak by¢ trepem? Czy to dobre pytanie? Nie, to

Dzieri Trepa

@N.obudka ze wschodem stonca, albo 1 wezesnie;j.
sta¢, wlozy¢ co$ na siebie. Zwina¢ dzielony
z kolega, albo dwoma namiot. Sniadanie, a wigc
ognisko, smazenie ,,czegostam”, moze resztki kola-
cji — ot, obozowe zycie. Niedtugo w drogg. Teraz
czas na co$, czego Bohaterowie nie robig nigdy —
trzeba zajac sie konmi. Sprawdzi¢, czy ktoremus nie
przyszto do tba polozy¢ si¢ w nocy, albo wyczochra¢
o0 co$ brudnego — w takim przypadku trzeba go wy-
czy$cic. Przy $wietle dziennym sprawdzi¢ kopyta,
czy wszystko w porzadku, czy nie wlazto tam cos,

Piotr Smolanski
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co mogtoby konia zrani¢, czy ktore$ nie gnije. Raz
na kilka dni przeglad zbroi —jezeli gdzie$ pojawi sig
rdza, trzeba sig jej pozby¢, a zbrojg naoliwic. Teraz
co$, bez czego Bohaterowie $wietnie sig obywaja —
osiodta¢ konie, przypiac¢ juki do siodet, sprawdzic,
czy obOz wysprzatany, czy nic si¢ nie zagubito —1w
siodto. Juz w siodle podciagamy i dopinamy popre-
gi. Jest jasno, mozemy rusza¢. Bohaterowie galo-
puja przez caty dzien. Niestety, prawdziwe konie
tego nie potrafia. Idzie si¢ na zmiang ktusa lub ste-
pa, z krotkimi chwilami galopu dla rozruszania zwie-
rzat. Tak mija czas do popotudnia. Czas na oboz.
Rozkulbaczy¢ konie, da¢ im obroku albo wypusci¢
na trawe, znowu ognisko, jedzenie, odpoczynek.
Razem jaka$ godzina. Przynajmniej raz na tydzien
wypadatoby poéwiczy¢ walke wregez — to jest do-
bry moment. Wigc bron, albo kije w rece i dawaj w
tan! Godzine potem zwijamy sig, dobrze znow
sprawdzi¢ koniom kopyta, czy co§ w nie nie wlazto
(grozna moze by¢ nawet pionowo stojaca galazka,
ktorej sie po drodze nie zauwazylo). Ruszamy. Tak
mija czas do wieczora. Rozkulbaczamy konie, czas
rozbi¢ namioty, jeszcze przy swietle dziennym wy-
czysci¢ je i wyszczotkowaé, dokladnie oczyscié
kopyta. Kiedy jedna osoba bierze sig¢ za gotowanie,
reszta powinna sprawdzi¢ swoj sprzgt. Czy nie pgka
popreg? Jak z siodtem, nie wymaga zatatania? Za-
wsze znajdzie sig cos, co trzeba naprawic, przyszyc,
poprawi¢. Czas wzia¢ si¢ za konserwacjg broni. Je-
zeli trzeba, naostrzy¢ ja, wyczyscié. Jezeli jeszcze
jasno, zndw mozna po¢wiczyé¢, ale przede wszyst-
kim trzeba zebra¢ drewno na ognisko — na teraz i
narano. Z tego jasny wniosek, ze zatrzymac trzeba



si¢ przynajmniej na godzing przed zmrokiem, lepiej
pottorej. Warty. Sen. Rano pobudka.

Nie mowig, abyscie odgrywali to wszystko ze
skrupulatnoscia ksiggowego, bo tez nudne by to byto
makabrycznie. Cala poranng krzataning mozna skwi-
towac stowami ,,jemy co$, zwijamy oboz, oporza-
dzamy konie i w siodta”. Ale powinniscie wiedziec,
co wilasciwie robicie, dobrze jest cho¢ raz doktad-
nie to odegrac.

Co$ Ci to méwi o Twojej postaci? Jedzmy dalej!

Wazne 1 wazniejsze

%{1 rzeczy wazne i sg rzeczy wazniejsze. Dla Cie-
bie wazna jest bron. Jest cholernie wazna, od
niej zalezy Twoje zycie! Bron NIGDY nie moze by¢
zaniedbana, miecz nie moze pokry¢ sig rdza, kol-
czuga zbrazowie¢, pasek hetmu nie moze oklapnac
i przestac przylegac do brody. Zbroja i1 bron musza
by¢ doskonale utrzymane, inaczej moga zawie$¢ w
walce. Zbroje i bron trzeba regularnie sprawdzac,
najmniejszy defekt natychmiast usuwaé. Musi by¢
zadbana i sprawna. To jest kwestia Twojego zycia i
$mierci.

Kon. Dla kawalerzysty kon to czg$¢ niego same-
go. Gracze maja tendencje do traktowania konia
jako elementu ekwipunku, takiego detektora ruchu
— jest sobie wirtualnie, dopoki nie sptoszy sig, przez
co MG komunikuje, ze co$ jest w poblizu. Tyle, ze
to niewiele ma wspdlnego z prawda. Kon jest pie-
kielnie wazny, musi by¢ utrzymywany w dobrym
stanie, trzeba natychmiast zajmowac sig jakimikol-
wiek jego ranami — Twoj kon ma by¢ cztonkiem
druzyny. Bez niego masz tak przekopane, ze az
strach. Pamigtaj, iz jest to powierzona Ci przez
Ksigcia Elektora wlasno$¢ — Jego wtasnos$¢. Zanie-
dbaj ja, albo wiasnym niedbalstwem doprowadz do
$mierci, a trafisz na gataz.

Jak nazywa sie Twoj kon? Wiesz? Nie? Ano wia-
$nie. Jezeli wiesz, pojates juz bardzo istotna lekcje.

Co trep je?

?Jigsrep je obronca Imperium. Oprécz tego trep
% ‘% je to, co kupi sierzant w karczmie, czy za-
jezdzie, takoz to, co ze sobg zabral. A wigc jakies
przyprawy, ziota, suszone migso w szczelnie zawia-
zanych woreczkach. Nocne obozy to nie uczty —
nie ma halflinga, ktory z deski 1 starych spodni zro-
bi befsztyk z zamorskimi wonno$ciami. Jest za to
zawieszony nad ogniskiem gar, w ktorym betltaja
sig jakie$ kawatki migsa, jakie$ przyprawy, jarzyny.
Jest chleb w tapie, jest solidna, sczerniata od upty-
wu czasu tycha, jest gliniana miska i jezeli pan sier-
zant taskawy, to jest troch¢ wodki, albo i spirolu.
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Butelke ma kazdy, ale trzeba mie¢ pozwolenie, aby
z niej skorzysta¢. Regularng kara za picie bez po-
zwolenia jest chtosta, a sierzant ma prawo po pysku
za to obi¢ i nikt mu ztego stowa nie powie. Od czasu
do czasu prawdziwe uczty, czyli kupiony od choma
kurak, czy wor ziemniakow, zagotowanych w garze
— te mozna wzia¢ w woreczek 1 jeszcze nastgpnego
dnia zagryza¢ zimne. Od choma mozna jeszcze ku-
pi¢ kasze, wszelkie inne wiktuaty, jako to ogorki,
cebule. Spodziewates sig tatwego zycia, zolnierzu?
To trza ci bylo linoskoczkiem zosta¢, nie do wojska
si¢ pchac.

Gdzie trep spi?

? "_’dpowiedz’ jest bardzo podobna do tej, jakiej by$
N dzielit dzi$: trep $pi w $§piworze, $piwor zas —
jezeli zimno, albo pada —umieszczony jest w namio-
cie. Nie sa to rzecz jasna dzisiejsze ultralekkie i cie-
pte konstrukcje. Spiwér to cigzki wor, pozszywany
z kocy i niezbyt wodoodporny — w rzeczywistosci
niemal w ogole. Namiot ustawia si¢ na ostruganych
kijach, sam jest wiasciwie kawalem mocnego, im-
pregnowanego i cholernie cigzkiego ptétna. W jed-
nym namiocie z trudem miesci sig trzech zotnierzy 1
doktadnie tyle ma sig¢ tam zmie$ci¢. Jeden namiot na
trzech — tak ma by¢, tako rzecze intendentura. Jak
ktory gruby, niech sobie chudego dobierze. Tak wigc
jeden namiot rozktadany jest na dwa konie — jeden
niesie ptotno, drugi kije, sznury i zelazne gwozdzie
do mocowania ich do ziemi, albo drzew.

Co trep mowi 1 w co
wierzy?

Efi?srep mowi: jawohl! Poza tym jednak oczywi-
% %écie istnieje jezyk wojskowy. I nie oszukujmy
si¢ — sktada si¢ on gtownie z przeklenstw. Dystyn-
gowana mowe zachowaj na czas, gdy bedziesz grat
maga, albo panne na wydaniu. Teraz thuczesz sig po
goscincach, deszcz leje Ci sig na teb, w perspekty-
wie masz nocleg w lesie, wodka sig koficzy, sierzant
to kawal $wini, zarcie wczoraj byto podte, bo Ru-
pert robit, a Ty myslisz tylko nad tym, jak sig¢ obro-
ci¢, zeby sig¢ wykreci¢ od kucharzenia i zmywania
garOw 1 zamiast tego pdj$¢ narabac drew, albo jakby
sig tu sierzantowi, psia jego w dupg tracana, podli-
zac, zeby pierwszg warte wydebi¢. Twoja postac nie
jestdystyngowanym dzentelmenem, to jest chom od
pluga wziety, albo jaki§ wyrzutek z 1aiasta, co za
szmal, albo dla idei mieczem, nie pidrem stuzy, sol
tej ziemi, nieuzyty gbur i mistrz przeklinania, uwiel-
biajacy pijatyki i karczemne mordobicia, szczegol-
nie z tymi pedatami z piechoty — a jezeli mozna sig




' potem z nimi za zdrowie Najjasniejszego Pana schla¢
to tym lepiej! To drobny kombinator, ktérego co-
dzienny $wiat rozciaga si¢ migdzy porannym prze-
klinaniem przy zwijaniu namiotu, a wieczornym prze-
klinaniem przy jakiejkolwiek pracy, ktora sierzant
wyznaczy. Oddzial na patrolu jest maty, sam sier-
zant tez klnie w zywy kamien, mowi do ciebie ,,synu”,
dokladnie opisujac jaki synu— jezeli zty, to moze mu
to ze dwa pacierze zaja¢. Mowisz do niego ,.sier-
Zancie, diugo my tak jeszcze jechaé bedziemy, bo
dupa mnie boli”, a on ci na przyktad ,ja to znam
Swietne lekarstwo — dwa kopy w kazdy poldupek,
cheesz?”, a ty ,nie, panie sierzancie, ale Franza to
ryj dzisiaj bolal, moze by jego?”... 1 tak sig toczy
patrol w rytm konskich krokow, w rytmie postojow
i positkow, w rytmie opowiesci przy ognisku — bo
jak czlowiek przez caly niemal dzien siodlo dupa
szlifowal, to wieczorem, kiedy juz kociol bulgoce,
prawdziwa rozkosza jest wyciagna¢ nogi, pooddy-
chaé zapachem zarta, odgryz¢ kawat chleba z boch-
na, w koficu gazy rozpuscic, zarechotac i postuchac
opowiesci jednego zolnierza, jako to zbojow gdzies-
tam bili, albo i samemu co$ opowiedzie¢, niechby i
ktamstwo najwigksze. Gdzie$ napisano — wiesz czym
sie rozni opowie$¢ wojaka od bajki? Bajka zaczyna
sie od ,,dawno, dawno temu”, a opowie$¢ wojaka
od ,,niech skonam, jezeli 1zg”. Opowiesci ognisko-
we, kiedy wokét czarny, peten duchow bor, kiedy
galezie ocieraja si¢ o siebie nad gtowami, kiedy war-
townik popluwa rytmicznie, kiedy noc zaczyna gra¢
w zytach —to jest ta dobra czg$¢ patroli. Mozna opo-
wiedzie¢ zastyszang od jakiego$ starego zotnierza
opowies¢ o tej, czy innej bitwie, pomarzy¢ co by to
byto, jakby$my sami w bitwg trafili i jeszcze — rozu-
misz, jakby my jakiemu jeneratowi na ten przyktad
dupem uratowali, {fo! Tobysmy byli bohatery, hyhy,
szystkie dziwki nasze, ino skinon¢! Wiesz o co cho-
dzi? Dzi$ armia cywilizowanych pafistw pelna jest
ludzi z wyzszym, albo $rednim wyksztalceniem, obo-
wigzuja w duzej mierze standardy starej pruskiej
szkoty oficerskiej... To nie Ty. Ty jeste§ uczciwym
trepem, §wiecie wierzysz w duchy, co nocg po lesie
buszuja, ze w wilku demon zaklgty siedzi, co w zi-
mie si¢ budzi i ludzi pozera¢ mu kaze, w to, ze cza-
rownicy wilosy trza obciaé, zeby nie czarowala, Ze
elfy dzieci z kotysek wykradaja i gardziotka im pod-
rzynaja, niewiniatkom i ze corki karczmarzy istnieja
tylko po to, zeby w stodole dupy dawac. Z drugiej
strony wierzysz $wigcie w Imperium, w to, iZ jest
wybranym przez Boga miejscem, Ze poza jego gra-
nicami, moze oprocz Norski i Kisleva, sami sodo-
mici, przez baby z psami poczynani, ze bretoniec
samym swoim cieniem kala ziemig, po ktorej stapa,
ze marienburcom dla ich wiasnego dobra nalezato-
by la¢ w gardta roztopiony otoéw, zdrajcom parszy-
wym, psim wiadomoczym tragcanym, wierzysz, ze
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Dobry Pan Sigmar czeka na Ciebie, az przez brame
Morra przejdziesz 1 da Ci nagrodg za wierng stuz-
be. Jest to wiara prosta, prymitywna, ale potgzna.
W jednej chwili zasmiewasz si¢ z niewybrednych
kawalow o dworze cesarskim, w drugiej ryczysz jak
baobr, gdy dziad bajarz opowiada o ostatniej szarzy
Herninsona. S6l tej ziemi, kos¢ z kosci Imperium...

Czym sig trep rozni?

@d innego trepa z innej formacji? No jak to, tam
N en to ciota, a Ty to Zotierz, nie? Dlatego tam-
ten nosi czarna tunikg ze srebrnym trojkatem, a Ty
czarna ze ztotym pasem, po tym sig¢ ciotg od zotnie-
rza odroznia. Munduru nie masz, to za wiele, wiele
lat wynajda, ale twoje barwy to te, ktére na tunice
nosisz, a twoja choragiew na sztandarze. Tunikg
masz narzucong na mocne ubranie podrézne, kol-
czuge i aketon (aketon za$ to takie cholernie grube
ubranie, ktore si¢ pod kolczugg wklada, zeby silg
ciosu ztagodzito i zeby nie trzeba ci bylo kotek z
rany wyjmowac, jezeli cios w kolczugg trafi). Wy-
sokie buty, tyle, ze rozne nawet w jednym regimen-
cie. Wszystko moze sig rozni¢, wszystko moze by¢
pstre, jeno tunika ta sama — po tym sig poznajecie.
Piechote poznaje sig glownie po tym, ze idzie pie-
szo ,.te, Gunther, to tam to wojak, czy twoj kun
tyla nasrat?”. To tyle, ile trza wiedzie¢.

Dyscyplina

ak sie mowi do oficera, trza si¢ wyprostowac,
rece wzdhuz ciata i nie grzeba¢ noga w blo-

cie, tylko spokojnie sta¢, bo sig psiajucha przypie-
przy. Gdyby nie oficerowie to ta armia bylaby cal-
kiem fajna, tyle Ze... no dostatoby sig w bitwie cigz-
ki wchrzan, to i moze dobrze, ze sa? Tyle, ze trza
pamigtaé, ze on do ciebie ,.kurwa” wrzeszcze¢ moze,
a ty do niego tak mowi¢ nie mozesz, bos zwykty
trep, a on oficer. To proste, na tym opiera sig dys-
cyplina i tak trza. Byt kiedy jaki$ strasznie madry
czlek, co duzo pisat i z tego pisania napisal traktat,
psia jego chrrancowata, i w tym traktacie stato, co
doktadnie powinno si¢ zrobic komus, coby chciat
zolnierza za wykonywanie rozkazoéw ukara¢ i jed-
no powiem, ze ten czlek to wyobraznie miat, Ze hej!
A ztego wychodzi, ze$ bracie bezpiecznym, jak dtu-
go rozkazy wykonujesz, ale jak sig na nie wypniesz,
to masz przesrane, ze az strach, jasne, kocie? No.

To jest wtasnie wojsko. Dyscyplina. Lojalnos¢.
Wyszkolenie. To wy. Mozecie psioczy¢€ na sierzanta,
ale rozkaz jest rozkaz a Ordnung muss sein!

Wskakuj na tego konia, zotnierzu. A tak w ogole
to jak si¢ ten twdj kon nazywat?



Lekka jazda

Maciej Szaleniec, Tomasz Kowalik

Umiejetnosci:

Jezdziectwo, opieka nad _
zwierzetami, silny cios, celny
cios, mocna glowa, sekretny
jezyk bitewny, rozbrajanie,
uniki, ogtuszenie ‘

Mianem lekkiej jazdy okre$la si¢ kazdy rodzaj
konnego wojska nie uzywajacy cigzkiego
opancerzenia. Jest to pojecie na tyle ogdlne, ze
odnosi sie zardwno do konnych tucznikéw z Kislevu,
jak i wyposazonych w pelne zbroje kolcze z
elementami ptytowymi reiklandzkich lansjerow.

Dzieki lekkiemu wyposazeniu lekka jazda
wykorzystywana jest w najprzerdzniejszych rolach,
w jakich wykorzysta¢ mozna wojsko konne. Pewne
zdyscyplinowane formacje srodkowego Imperium
moga stanowi¢ podstawowe jednostki bitewne,
podczas gdy na przyktad walczace w rozsypce i
niezbyt dobrze trzymajace szyk oddziaty ze wschodu
moga stuzy¢ do rozpoznawania, przepatrywania
szlakow, jako dobre zrodlo zotnierza do podjazdow,
w koncu do szybkich operacji, jak oskrzydlenia armii,
przecinanie drog zaopatrzenia, etc. W ostatnich
latach wiele choragwi konnych otrzymato rozkazy
stuzby w charakterze straznikow drog.

Lekka jazda — jak kazda formacja wojskowa
Imperium — uwaza si¢ za absolutna elite, z
szacunkiem traktujac wylacznie Reiksguard i
piechote morska. Nie ma dla kawalerzysty nizszej
istoty od piechociarza, cigzkozbrojnego topornika,
czy halabardzisty. Te ngdzne pokurcze stoja tylko
nieznacznie wyzej od cywila.

Shizba w lekkiej jezdzie jest ochotnicza, moze by¢
jednakze rowniez skutkiem wyroku sadowego, lub
dziatalnosci werbownika w kamieniotomach.

Ekwipunek (wlasnosé cesarza):
kawaleryjska bron rgczna, kaftan
lub koszulka kolcza, lekki hetm,
skorzane rekawice, bretonka
(tarcza w ksztalcie migdata),
naramienniki, mundur/tunika w
barwach prowincji lub formacii,
kon z oporzadzeniem

Umiejetno$ci, schemat rozwinig¢ i ekwipunek
podane powyzej sa wspdlne dla wigkszosci formacji
armii Imperium zaliczanych do lekkiej jazdy. Te listy
uzupetniane sa w zaleznosci od typu formacji. Dla
przyktadu, lansjerzy beda posiadali dodatkowa
umiejetnos§é bron specjalna - lanca. My
przygotowali$émy doktadny opis zwiadowcow lekkiej
jazdy, czyli formacji, do ktorej naleza bohaterowie.

Zwiadowca lekkie] jazdy

Sposrod szerokiej rodziny formaciji zaliczanych do
lekkiej jazdy, zwiadowcy sa mnajbardziej
wszechstronni. Oczekuje sie od nich najwyzszych
umiejetnoséci i doskonatego wyszkolenia. Do zadan
zwiadowcow nalezy rozpoznanie terenu i $ledzenie
ruchow wojsk przeciwnika, czgsto musza sig takze
skrada¢ pod wrogie obozy, by ,,schwytac jezyka”.
Ze wzgledu na swoje przeznaczenie oddziaty
zwiadowcow sa niewielkie, zazwyczaj licza do
dziesieciu zotnierzy.

Umiejetnosci dodatkowe:
orientacja w terenie, pistolet strzatkowy

Przedmioty dodatkowe:
Pistolet strzatkowy, lekki hetm z ostona karku i
policzkow
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Nieprawdopodobnie smutna, drapiezna, wibruja-
ca piesh wzniosta si¢ nad lasem i caly oddziat za-
trzymat si¢, jak jeden maz, konie zataticzyty, rozle-
gly sie paniczne kwikniecia, w oczach wierzchow-
céw obtedny strach, jeZdZcy uspokoili je jakos, nie-
szczerze — ich oczy wygladaja tak samo.

-Johann¢

- Tak. —stary wiarus spokojnie pokiwat glowa, w
tym powolnym ruchu jaka$ straszna ostatecznos¢
— Wilki.

Drugi ponury skowyt wznidst si¢ nad lasem gdzies
po prawej, dwugtos z tytu, odpowiedz z prawe]
nowy zew, cztery, pie¢ odpowiedzi.

- Mein Gott... — miody dowddca rozejrzat sie
wokdét. Otaczali go $wietni Zotnierze, uzbrojeni po
zeby, plyty na nc;ﬁach i powgniatane FO dzisiejszej
utarczce napieréniki, $wietne miecze i lance, kazdy
nawykty do walki z konia, kazdy wyprébowany;
wielokro¢ nadstawiajacy gtowy dla Karla Franza.

Kazdy z jednakowsa panika w oczach.
Nowy zew blisko, z prawej.
-Sa glodne. Blisko.

-Wiem, Johann. Ooodziat... cwat!!!

"Twierdzy dopadna za jakies dwie klepsydry: Moze

zdaza. Moze. ..

Nikt nigdy nie jest przygotowany na spotkanie z
wilkiem. Nikt — najtwardszy cztowiek, ktory
wszystko juz widzial, czy tez tchorzliwy stabeusz —
nie uniknie zimnego dotyku paniki, jezgcej wiosy na
karku, nikt nie otrzasnie si¢ z potwornej,
hipnotycznej wigzi z oczami wilka, jedynego
zwierzegcia, ktore potrafi nieulekle, nie odwracajac
spojrzenia patrze¢ cztowiekowi w oczy. W cieplym
lecie, gdy zwierzyny w brod, wilk odwroci wzrok i
zniknie migdzy drzewami tak cicho, jak si¢ pojawil,
zajgty wlasnymi sprawami, nie skolatanym
strzgpkiem nerwow, ktory za sobg pozostawil.
Cieptym latem w las pojda fowy z nagonka, ludzie
wielkimi watahami, gnani zewem rogu zabija¢ beda
uciekajace przed nimi najstabsze zwierzgta i chlubi¢
sig ich ciatami.

Czemu nie sprébuja tego w zimie?

Jezeli zima jest spokojna, fagodna, wilki znajda
sobie zwierzyng i tylko sporadycznie ustyszysz
historig o kims, kto nieopatrznie wszedt do lasu w
niewlasciwym momencie i juz nie wrocit. Lagodna
zima wilki boja si¢ zbrojnych orszakow, nie zblizajg
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Wlk

Piotr Smolanski

si¢ do ognia, mozna spokojnie podrézowac. Nie taki
chyba straszny...

Lecz gdy mréz skuje oddech w zawieszone
krysztatki lodu, gdy w lesie stycha¢ huk
eksplodujacych konarow, gdy $niegu nawieje wyzej
pasa, a $wiat caty zmieni si¢ w lodowa glusze,
absolutng martwote, wtedy wilk nie ma co jesc.
Przez pewien czas szuka drobniejszej zwierzyny,
zadowala si¢ czymkolwiek, upada nawet tak nisko,
ze probuje jes¢ mech, jego nocny zew staje si¢
szalony, rozpaczliwy. Wtedy jego oczy staja sig
czerwone, btyska w nich ztowrogi obted, w gardle
rodzi sig niski przeciagly warkot, gdy do nozdrzy
dojdzie zapach cztowieka. Wtedy zaczynaja si¢ lowy.
Lowy na dwunozna zwierzyne. Tylko szaleniec lub
desperat wytknie w tym czasie nos za mury miasta,
lub $ciany swego domu, tylko obtakany lub flagelant
wyjdzie na goéciniec. Wkrotce ustyszy wielokrotny
zew, na droge wypadnie mordercza wataha,
dopadnie go i rozszarpie — cho¢by pod samymi
murami miasta, cho¢by pod gradem strzat. W takim
czasie wioski zamieraja. Wiesniacy zakrywaja okna,



wierzac, iz brak $wiatta zmyli wilka, siedza, jedzac
zgromadzone zapasy i czekaja. Czasem nie
doczekaja si¢ przez calg zimg —nie ma wigkszych i
bardziej zapamigtatych pijatyk, niz te dla uczczenia
roztopow po cigzkiej zimie. Lecz gdy do roztopow
jeszeze daleko, gdy wiadcey kniei powitajg ksigzyce
na niebie, wiesniacy kulg si¢ przerazeni w swoich
chatach, podpieraja drzwi i okna dragami, siadaja
w ciemnym kacie z widtami lub cepem w dfoniach,
mamroczac modlitwy — tak, Sigmar idzie wtedy w
zapomnienie — do Ulryka, zebrzac, blagajac o
zmitowanie. I najezesciej noc koniczy sig strachem,
ranek zaczyna modlitwa dzigkczynna — cigzka zima
nie ma agnostykow. Lecz zdarza sig, ze na
Sciezynach wioski pojawia sig¢ go$¢ niechciany, lecz
czujacy si¢ tu pewniej od cztowieka w lecie.
Siggajacy cztowiekowi wyzej pasa, wazacy niemal
tyle co on, potgzny potwor, machina do zabijania
rodem z koszmaru kroczy spokojnie pomigdzy
chatupami, wegszac, wybierajac wedtug wlasnego
widzimisig. A potem nadchodzg jego bracia.
Wybrana przez nich chatupa zatrzgsie sig nagle od
koszmarnych ciosoéw, drzwi zatelepiag w obsadach,
drag jeknie i sypnie drzazgami, wsciekte,
potgpiencze wycie wzniesie ku niebu, gromowe
ujadanie 1 warkot poniosa si¢ na calg wioskg. W
czasie, gdy drzwi nieszczgsnego wybranca bgda
peka¢ pod potwornymi uderzeniami, gdy jego
rodzina odmawiaé bedzie ostatnig modlitwe, we
wszystkich innych chatach jego wrogowie, ludzie
mu obojgtni i jego najlepsi przyjaciele, jego
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mieszkajaca z mgzem corka — wszyscy beda plakaé
z wdzieczno$ci, ze to nie oni, bedg Smiac si¢
opgtanczo i pi¢, bo to nie oni zostali wybrani. Gdy
na krotko wycie mordowanego, pozeranego zywcem
cztowieka zagluszy jazgot stada, inni beda
obejmowac si¢ i w glos dzigkowac Ulrykowi. Az do
nastgpnej nocy. Do nastepnego zewu. Styszates
opowiesci o wioskach, ktére wiosng znaleziono
catkiem puste, ktorych chaty miaty strzaskane drzwi
i $ciany wymalowane zakrzepta krwig? Styszates o
opustoszatych miasteczkach, ktorych stabe bramy
zostaly wytamane jakag nieludzka sita? Smiates si¢ z
nich moze? Smiej si¢ dalej, cigzki kretynie. A gdy
nastanie ostra zima — szczerze ci radz¢ — wyjdz na
trakt i $miej im si¢ w oczy, gdy przyjda po ciebie.
Ale ty to wiesz. Pewnie nie raz obozowate$ pod
golym niebem w cieple lata $miejac si¢ i weselac przy
ognisku, gdy nagle z lasu podniosta sig samotna piesn
demona $mierci... i jak wszyscy wtedy ucichaja, jak
w oczach btyska obted, koszmarny strach i jak po
chwili salwa gto$nego, nienaturalnego $miechu stara
si¢ pokry¢ ten moment prawdy, w ktérym okazuje
sig kim naprawdg jestesmy. Moze kiedy natura jest
tagodna potrafimy walczy¢ z wilkiem, jestesmy pewni
siebie, jeste$my wiadcami. Ale mrozng zima, w czasie
wilka to on jest naszym panem, on wzbudza
zwierzecq grozg, on rzadzi naszymi mys$lami. I przez
caly nastgpny rok staramy sig zapomnie¢ to
obrzydliwe, obce cztowiekowi uczucie — uczucie
bycia zwierzyna towna. Lupem.




Wielkie Ksiestwo

Ostlandu

kw chwale Jego Cesarskie] Wysokosc spisal
Marek Noga i Tomasz Kowalik

Informacje ogolne

Gy
’g\ ielkie Ksigstwo Ostlandu to region o
'i_ ;é'Ikluczowym znaczeniu dla Imperium. Nie
tylko pierwsze broni jego poinocno wschodnich
granic, ale takze posredniczy w handlu z Kislevem.
Ostland to bardzo specyficzny region, odbiegajacy
znacznie od standardow Imperium. Zauwazy¢ tu
mozna silne wptywy kultury kislevskiej przez co re-
gion uwazany jest w innych czgsciach Imperium za
nieco barbarzynski. Ostlandczycy maja bardzo silne
poczucie indywidualizmu oraz odrgbnosci, czuja si¢
lepsi zardéwno od Kislevitow, jak i pozostatych
mieszkancow krolestwa Sigmara. Z drugiej strony z
wielkim szacunkiem podchodza do krasnoludow -
wielmozowie bardzo cenia sobie pracg khazadzkich
inzynierow, dlatego tez w zabudowie wigkszosci
miast mozna dostrzec wiele elementow
charakterystycznych dla Starej Rasy. Takze
krasnoludy wysoko cenig Ostlandczykow, gtownie
za ich nieustgpliwos$¢ 1 umiejgtnoSci bojowe oraz
sktonnos$¢ do mocnych trunkow.

Najwazniejszym zrodtem dochodéw Ostlandu jest
handel. W Wolfenbugu znajduje si¢ jedno z
wigkszych targowisk miejskich. Kupi¢ tu mozna
wszystko, od broni, przez egzotyczne przyprawy,
na niewolnikach konczac. No wiasnie - niewolnikach.
Ostland to jeden z nielicznych regionéw Imperium,
gdzie dozwolony jest handel niewolnikami. Od
dziesiecioleci trwa spor z Cesarzem o ten ,,przywilej”
Ostlandu. Na razie utkwit w martwym punkcie i nie
zanosi sig na rychly koniec. Handel niewolnikami
odbywa si¢ wedtug $ci$le okreslonych i bardzo
rygorystycznych regut, a naduzycia sa karane
$miercia.
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Wspomnie¢ takze nalezy o kopalniach ztota w po-
tudniowej czgéci Gor Srodkowych. Tereny to bar-
dzo niebezpieczne, ale niezwykle zasobne w zolty
kruszec. Kopalnie chronione sg przez doskonale wy-
¢wiczonych najemnikow i specjalne oddzialy Armii
Ostlandzkiej. Duze zyski z wydobycia zlota czerpie
rodzina von Bautzen, no i oczywiscie wiadajacy
prowincja von Tasseninckowie.

Na ostlandzkim wybrzezu Morza Szponow
powstato kilka portow, ktére w swoim czasie miaty
by¢ konkurencjg zarowno dla Marienburga, jak i
Erengardu, monopolisci jednak okazali sig¢ zbyt silni
i cale przedsigwzigcie zakonczyto si¢ finansowa
katastrofa. Migdzy innymi wiasnie dlatego mozna
zaobserwowaé duza réznice pomigdzy biedna
pdinoca, a bogatym potudniem Ostalndu. Szlak z
Beeckerhoven do Erengardu nie jest zbyt optacalny,
poniewaz handel ze wschodem odbywa sig zwykle
droga morska za posrednictwem Marienburga, lub
na potudniu, doling rzeki Talabeck.

Geografin

decydowang wigkszo$¢ obszaru Ostlandu

zajmuje Las Cieni i sasiadujace z nim Gory
Srodkowe. Sa to miejsca nalezace do
najniebezpieczniejszych w calym Imperium. Wsrod
posgpnych gaszezy i krgtych dolin czaja sig bandy
zwierzoludzi i goblinoidow - niedobitki inwazji
Chaosu sprzed 200 lat, ktore znalazty tu schronienie
i zaczgly si¢ rozmnazac.

Las Cieni i Gory Srodkowe dziela Ostland na dwie
czgsci — poinocna i potudniowa. Czgs¢ poinocna
rozcigga sig wzdluz wybrzezy Morza Szpondw,
ziemie tu sg jalowe, a rolnictwo stabo rozwinigte.



Potudniowa czg$¢ natomiast to spora i zyzna
réwnina, na ktérej panujg idealne warunki do
uprawy zboz.

Cze$¢ poOinocng i potudniowq taczy Trakt
Pélinocny, ktory z uwagi na swoj bieg przez Las
Cieni nie jest lubiany przez kupcow. Wyprawy nim
wymagaja wzmocnionej eskorty i sa bardzo
kosztowne. Tylko najzamozniejsi handlowcy moga
pozwoli¢ sobie na jego wykorzystanie.

Ludnosc

——
gq‘fl,’wgypowy Ostlandczyk to dobrze zbudowany
% %cz%owiek o czarnych witosach i bardzo

wyrazistej szczgce (stad niepochlebne uwagi
mieszkancow sasiednich prowincji o ,.konskich
pyskach™). Nie stroni od dobrej zabawy i nocnych
popijaw — sposob picia przejeli Ostlandczycy od
Kislevitow. Czeste pobory 1 nadmiar
niebezpiecznych okolic spowodowaly, iz wigkszos¢
mieszkancow ksigstwa $wietnie wlada orgzem.
Ostlandczycy sa zdyscyplinowani 1 odwazni, to
urodzeni zolnierze. Ubieraja si¢ skromnie i cieplo,
bo tez Ostland do najcieplejszych prowincji nie
nalezy. Nie poddaja sig tatwo modom panujacym w
Imperium, trzymaja si¢ swoich tradycji i obyczajow.

Relygin

T@stland to ostoja Sigmarytyzmu otoczona przez
frulrykancki Hochland, Talabheim 1 Middenland.

Powszechnie uwaza sie, ze wiaénie dlatego ksigstwo
cieszy sig tak duzym poparciem cesarza. W ciaglym
napieciu na tle wyznaniowym prosigmarycka czgs¢
Imperium musi dba¢ o sojusznikow, zwtaszcza
takich, ktorzy znajduja sig na tytach potencjalnych
wrogdw. Pomiedzy mieszkancami sgsiadujacych
prowincji czesto dochodzi do zatargéw na tle
religijnym, ale jak do tej pory nie doprowadzity one
do powazniejszych starc.

Polityka
G
@g ielkie Ksigstwo Ostlandu sprawia wrazenie
i8]

silnego i jednolitego regionu. W
rzeczywistosci mozna wydzieli¢ z niego dziewigé
czesci wladanych przez rozne szlacheckie rodziny,
z czego najwieksza czg$¢ nalezy do rodziny
rzadzacej. Hrabiowie i baronowie nie Zyja ze soba
w najlepszej przyjazni, ale wszyscy uznaja
zwierzchnictwo Wielkiego Ksigcia von Tassenincka.
Kazdy skrupulatnie dba o swoje interesy, przez co
czesto dochodzi do lokalnych konfliktéw. Hals von

Tasseninck jest silnym wtadca i powstrzymuje
zapedliwych moznowladcow przed powazniejszymi
dziataniami na szkodg ksiestwa.

Z granicznymi prowincjami Ostland utrzymuje
dobre stosunki polityczne, nawet pomimo réznic
wyznaniowych. Kwitnie handel, a rzeki jasno
wyznaczaja granice. Wielkie Ksigstwo cieszy sig
duzym poparciem Cesarza, dzigki czemu moze liczy¢
na liczne przywileje i ulgi.

Wazniejsze minsta
Ostlandu

(baronie i hrabstwa zgodnie z tradycjq noszq nazwy
wladajqcych nimi rodzin)

Wolfenburg — siedziba Wielkiego Ksigcia
Ostlandu Halsa von Tassenincka. Mieszka tu takze
jedyny syn i spadkobierca Ksigze Hergard.
Wolfenburg to najwigksze i najbogatsze miasto w
Ostlandzie. Stynie z ogromnego targowiska, ktore
powstalo u podnoza miejskich muréw, wies¢ glosi,
ze kupi¢ tu mozesz naprawdg wszystko. Nad
miastem goruje potgzna twierdza Totburg — siedziba
Wielkiego Ksigcia. Miasto znajduje sig¢ na
skrzyzowaniu szlakow handlowych z Middenheim i
Talabheim prowadzacych na wschod, do Kislevu;
wiérod miejskich muréw znajduja sig migdzy innymi
monumentalna §wiatynia Sigmara, Akademia
Wolfenburska, dzielnica kislevska, Akademia
Wojskowa i wiele, wiele innych ciekawych budowli.

Wiltzstadt — niewielkie rolnicze miasteczko na
szlaku Wolfenburg — Schwertz. Siedziba barona
Wilhelma van der Baarla. Dziala w nim niewielka,
acz prezna gildia magiczna szybko rozwijajaca sig
dzigki dotacjom barona.

Kellerburg — mate miasto na Szlaku Potnocnym,
stolica hrabstwa von Fletcher. To niewielka, senna
miejscowo$¢, choé¢ godne uwagi sa niedalekie
kopalnie zelaza i nowopowstata manufaktura
produkujgca bron. Jest to takze miejsce waznej bitwy
z czasOw inwazji Chaosu. To wiasnie w okolicach
Kellerburga marszatek polny Maximilian von Kunitz
doszczetnie rozbit ostatnie wigksze zgrupowanie sit
chaosu w Imperium.

Schwetz — duze miasto handlowe lezace na
poludniowym pograniczu Lasu Cieni. Wiada nim
znana z wiekowych tradycji militarnych rodzina von
Kunitzow. Schwertz jest waznym weziem
handlowym. Tu szlak z Wolfenburga rozdziela sig,
jedna z drog wiedzie pograniczem Lasu Cieni na
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wschéd do Kislevu, drugi trakt wiedzie na potnoc w
poprzek wiekowej puszczy do Erengardu. Poza
dochodami ze szlakéw, miasto czerpie niemate
dochody z pobliskich kopaln zelaza 1 jest waznym
o$rodkiem handlu tym surowcem. Schwertz jest
ostatnim miastem przed nieprzebyta ghusza Lasu
Cieni. Czesto stacjonuja tu elektorskiej oddziaty, tu
tez znajduje sie generalne dowodztwo pogranicza.

Rosenburg — ostatnie miasto i silnie umocniona
twierdza na trakcie do Kislevu, siedziba barona Karla
von Hladkiego. Nie dos¢, ze lezy na pograniczu z
Kislevem, to sasiaduje z potudniowymi obrzezami
Lasu Cieni i jest pierwszym punktem oporu przed
bandami zwierzoludzi i goblinoidow probujacymi
przedrze¢ sie do ggsto zaludnionej i bogatej
potudniowej czgsci prowingji. Jest tez kluczowym
punktem obrony na wypadek inwazji sit Chaosu z
poinocnego wschodu. Dodatkowo strzeze rzadko
wykorzystywanego i bardzo niebezpiecznego szlaku.
To miejsce stacjonowania duzego garnizonu sit
elektorskich, czesto petne najemnikéw i innych
typow o bardzo watpliwej reputacji.

Lautenburg — duze miasto nad rzeka Talabeck,
rzadzi nim wplywowa rodzina von Junterkirchow.
To wazny wezel komunikacyjny nad Gérnym
Talabeckiem, tu znajduje si¢ wazna przeprawa przez
rzeke. Miasto wzbogacito si¢ na bezwzglgdnym
prawie sktadu. Wszyscy kupcy handlujacy z Kislevem
na ruchliwej rzece Talabeck maja obowiazek
zatrzymac si¢ w Lauternburgu i wystawi¢ swe towary
na sprzedaz.

Falkenberg — Wazny o$rodek obrébki i handlu
otowiem i srebrem pochodzacym z pobliskich kopaln.
Miasto stynie ze swych rzemieslnikow, a srebrne
wyroby z Falkenburgu maja renomg¢ w catym
wschodnim Imperium. Duzy odsetek ludnosci miasta
to krasnoludy, cenni inzynierowie i rzemie$lnicy
pracujacy w kopalniach, hutach 1 warsztatach.

Bautzen — $redniej wielko$ci miasto na pograniczu
z Hochlandem. Utrzymuje si¢ gtéwnie z wydobycia
zlota i myta pobieranego przy przeprawie przez rzeke
Ostfluss. Jest miejscem stacjonowania duzego
garnizonu strzegacego cennych kopaln ztota. W
mrocznej przeszto$ci Imperium miasto byto celem
gwattownych atakéw Hochlandczykéw. Z tych
ciezkich czasdéw zachowaly sie po dzi§ dzien potgzne,
lecz przestarzate juz fortyfikacje.

Treuburg — warowne miasto nad rzeka Talabeck.
W czasie wojen domowych w Imperium byto
miejscem wielu oblezen. Treuberg zawsze byl brama
do potudniowego Ostlandu, przez co wtadajacy
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prowincja ksiazegta nigdy nie skapili zlota na
rozbudowe miejskich fortyfikacji. Po ponownym
zjednoczeniu Imperium miasto stracito swe
strategiczne znaczenie. Nadal znajduje sig tu duzy
garnizon i glowna baza Ostlandzkiej floty rzeczne;j.
Glownym zroédtem dochodow jest handel na rzece
Talabeck, jak tez stynace w calym Imperium
stocznie, co nie dziwi, gdyz czarny dab z okolic
Treuburgu jest wysoko cenionym budulcem
okrgtowym.

Retwein — mate, cho¢ bogate hrabstwo, od
zawsze stynie z najlepszych w Ostlandzie win —
Retwein, najlepszy rocznik 2324. Paradoksalnie,
cho¢ wina owe cenione sa w innych czgséciach
Imperium, tu, w Ostlandzie nie ciesza sig¢ wielka
renoma — mieszkancy prowingcji preferuja mocniejsze
trunki.

Schwerin — niewielkie miasto lezace u zbiegu
szlakow handlowych; jego dynamiczny rozwdj
zapoczatkowato odkrycie w 2469 roku bogatych
ztdz soli. Pociagneto to za soba wzrost znaczenia
podupadtej rodziny Filderbachéw od wiekoéw
wladajacych stabo zaludnionymi terenami na
pograniczu z Kislevem. Znajduje si¢ tu niewielki
garnizon wojsk elektorskich.

Neugrimnitz — miasto znajduje si¢ na waznym
szlaku handlowym Talabheim — Wolfenburg. Jest
centrum handlu ptodami zbozowymi z Zyznej doliny
Langutt. Znajduje sig tu silny garnizon, gdyz miasto
lezy na granicy z ulrykanskim Talabecklandem 1
Hohlandem. W przesztosci nie raz przechodzito z
rak do rak. Jego mieszkancy to przedziwna
mieszanka kulturowa. Jest to najwigksze w
Ostlandzie skupisko wyznawcow Ulryka i druga
wazna funkcja silnego garnizonu wojsk elektorskich
jest wybi¢ mieszkaficom Neugrimnitz z glowy proby
secesji.

Thomashof — niewielkie biedne rolnicze miasto
na drodze z Neugrimnitz do Wolfenburga. W 2078
na polach wokot miasta miata miejsce wyjatkowo
krwawa bitwa, w ktorej armia Ostlandu zatrzymata
zwycigski pochod sit Wielkiego Diuka
Talabecklandu na Wolfenburg. Dla wielu
Ostlandzczykdéw to miejsce — symbol, nic wige
dziwnego, ze Thomashof to centrum radykalnego
odtamu sigmarytyzmu wyjatkowo wrogo
nastawionego do kultu Ulryka.

Glietz — miasto rolnicze lezace w samym sercu
potudniowego Ostlandu. Dookota duzo rolniczych
wsi i uprawnych ziem.
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Maksimilanburg — potezna twierdza zbudowana ~domowych w Imperium wtasnie wsrod ich
przez Maksimiliana von Konigswalda. Procz  nieprzystgpnych dolin ukrywat si¢ przez kilka lat
waloréw obronnych miata petni¢ funkcje wiejskiej ~ Wielki Ksiaze z rodzing uchodzac przed wojskami
rezydencji Wielkiego Ksigcia. Po przejeciu wladzy — Talabecklandczykow okupujacych potudniowy
w Ostlandzie przez pragmatycznych von  Ostland. Teraz gorskie kryjowki wykorzystuja liczne
Tasseninckéw, okazalo sie, ze twierdza w tym  bandy banitow i zbOjcow zwacy sig przewrotnie
miejscu nie jest potrzebna - teraz nie jest ksiazgtami’.
wykorzystana. Wielki Ksiagze przebywa tu
sporadycznie, przez co komnaty patacu przez Sudvorposten — broni potudniowo-wschodnich
wieksza cze$é roku $wieca pustkami. W  rubiezy Ostlandu, to macierzysta stanica bohaterow.
miedzyczasie na potrzeby zamku w okolicy wyrosto

kilka wiosek, a na przedzamczu rozwingto sig Jaskinie Straconych Dusz — wérod ostlandzkiej
catkiem spore targowisko. ludnosci kraza legendy, ze te potozone w Gérach
Ksiazecych jaskinie nawiedzane sa przez dusze

Ciekawe mjejsca zmartych, ktérzy nie zaznali nalezytego pochowku.

W rzeczywisto$ci jaskinie sa miejscem, w ktérym

Gory Ksigzece — to niewielki masyw niewysokich ukrywaja sig banici, tworzacy bardzo prezna

wzniesien w poludniowym Ostlandzie. W ich spolecznos¢. Aktywnos¢ banitow w okolicach

wschodniej czesci znajduja sig bogate ztoza olowiu powoduje, iz trakt z Maksimilianburga do
i srebra. Nazwa wziela sie stad, ze w czasie wojen Falkenbergu jest silnie strzezony.
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Miejscowosc
Ziemie ksigzce

Wolfenburg
Altlewin

Harzberg
Lauschutz
Metzdorf

Rotberg

Trebitz
Maximilianburg

Maximiliandorf

Neureetz
Wernsdorf
Glietz

Altreetz
Burglehn
Friedrichfelde
Kaltwasser
Nochten
Spreewerder
Wilkendorf
Thomashof
Glau

Kienitz
Rehfelde
Sternhagen

Wiltzstadt

Feldhof
Grauholz
Kalkorf
Neudorf
Streckehof
Zinndorf

szsz2z2x

Roz Wiadca

Wielki Ksigze Hals von
Tassebrick

Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksiaze Hals

Wielki Ksiaze Hals

Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksiaze Hals

Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksigze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksiaze Hals
Wielki Ksigze Hals
MS Wielki Ksigze Hals
W Wielki Ksiaze Hals
W Wielki Ksiaze Hals
W Wielki Ksiaze Hals
W Wielki Ksigze Hals
baron Wilhelm van der

MS Baarl

W baron Wilhelm

W baron Wilhelm

W baron Wilhelm

W baron Wilhelm

W baron Wilhelm

W baron Wilhelm

s =25 =4

Hrabstwo von Fletcher

Kellerburg

Brachfeld
Frachner
Gotthiem
Kleinhof
Oberdorf
Pilzdorf
Salzendart
Ullersdorf
Wessel

hrabia Albrecht von

MS Fletcher

W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
MS hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht
W hrabia Albrecht

Hrabstwo von Bautzen

Bautzen

Ziemkendorf

hrabia Maximilian von
Bautzen

hrabia Maximilian
hrabia Maximilian
hrabia Maximilian
hrabia Maximilian
hrabia Maximilian
hrabia Maximilian

g2

Zamoz
nosé

Ludnos$¢

6000

90
56
289
122
59
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55

2000
224
61
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Zrodia
Zamoznosci

handel, zarzad
rolnictwo
garncarstwo
rolnictwo
tekstylia
rolnictwo
drewno

handel, twierdza
rolnictwo

rolnictwo
drewno

handel, rolnictwo
rolnictwo
garncarstwo
rolnictwo
tekstylia
kopalnie zelaza
rolnictwo
rolnictwo
rolnictwo
rolnictwo
tekstylia
rolnictwo
rolnictwo

handel, rolnictwo
rolnictwo
drewno

wypas owiec
rolnictwo
rolnictwo

wypas owiec

handel, rolnictwo,
obrébka metali
rolnictwo

wypas owiec
kopalnie Zelaza
rolnictwo

rolnictwo, wypas owiec

rolnictwo
rolnictwo, drewno
rolnictwo

wypas owiec

handel, kopalnie ziota

gbrnictwo
wypas owiec
rolnictwo
gbrnictwo
gbémictwo
wypas owiec

Garnizon/
Milicja

50a/200c
-6 ¢

10c/20¢
/8¢

25a 50b
100c /-

10b/75¢
-20b

-/10c
10c/-
-3¢
50c
-/14b
-/20c

15b/75¢

25¢/-

25¢/-

Uwagi

Stolica Ostlandu

produkuje zywnos¢ dla
twierdzy

centrum handlu ptodami

rolnymi

w Goérach Ksiazecych

wazne pole bitwy

25b/100c wazne pole bitwy

25¢/-

25b/100c
10¢/-

10c/-
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Hrabstwo von Kunitz

Schwertz hrabina Anastasja von skrzyzowanie waznych
M Kunitz 3500 3 handel 50b/250c szlakéw handlowych
Annenhof W hrabina Anastasja 76 2 drewno -
Beindorf W hrabina Anastasja 54 I rolnictwo -
Schlegl W hrabina Anastasja 149 1 wypas owiec -/12¢
Lehnitz W hrabina Anastasja 185 2 rolnictwo 10b/14¢
Motzen W hrabina Anastasja 55 1 rolnictwo -
Schwenow W hrabina Anastasja 102 2 kopalnie zelaza 25c¢/6c
Wartin W hrabina Anastasja 268 2 rolnictwo 10b/20c
Rosenburg T baron Karl von Hladki 1500 3 handel, drewno 25b/150¢ na szlaku do Kislevu
Daubitz W baron Karl 68 2 rolnictwo -/6¢
Karras W baron Karl 57 1 drewno -/4c
Mewegen W baron Karl 46 1 rolnictwo -/3c
Sieversdorf W baron Karl 58 1 rolnictwo -/4c
Hrabstwo von Filderbach
Schwerin hrabina Anna Maria von
MS Filderbach 1500 3 handel, kopalnie soli 25b/100c
Basdorf W hrabina Anna Maria 163 2 rolnictwo 25¢
Drewitz W hrabina Anna Maria 43 1 drewno -
Glienick W hrabina Anna Maria 251 1 rolnictwo 10c/14c¢
Liebatz W hrabina Anna Maria 73 2 kopalnie soli 10c
Rosenthal W hrabina Anna Maria 86 2 kopalnie soli 10c
Zenterdorf W hrabina Anna Maria 98 2 rolnictwo -
Sudvorposten T Wielki Ksiaze Hals 83 2 twierdza 50b/-
Baronia von Juntenkich
Lautenburg M baron Wolf von Juntenkirch 2 000 3 handel, tekstylia 25b/100c prom
Biesenbrow W baron Wolf 182 2 rolnictwo -120c
Hochkirch W baron Wolf 56 1 rolnictwo -
Niederfelde W baron Wolf 176 2 rybotowstwo -/13¢
Tauer W baron Wolf 69 2 rolnictwo -
Falkenberg MS baron Wolf 1750 3 kopalnie ofowiu 25b/50c-
Ernshof W baron Wolf 67 2 gbmictwo -
Mochlitz W baron Wolf 73 2 gbmictwo -/5¢
Wansdorf W baron Wolf 58 1 rolnictwo -
Baronia von Aufstieg
Retwein baronowa Joanna von
M Aufstieg 2500 3 handel, wino 50b/100c
Bertikow W baronowa Joanna 61 2 wino -
Henzendorf W baronowa Joanna 78 2 rolnictwo -
Lawitz W baronowa Joanna 97 1 rybotéwstwo /8¢
Schonau ‘W baronowa Joanna 56 2 wino 10c
Weigersdorf W baronowa Joanna 268 2 wino -/20c
Hrabstwo von Lindenhof
Treuburg Hrabia Jakub von baza ostlandzkiej floty
MS Lindenhof 1 500 3 handel, szkutnictwo 25b/150c rzecznej
Beinesdorf W Hrabia Jakub 66 2 drewno -
Friedersdorf W Hrabia Jakub 49 1 rolnictwo -
Hohensaaten W Hrabia Jakub 56 1 rybotowstwo =
Kittlitz W Hrabia Jakub 277 2 rolnictwo -/10b 10c¢
Prenden W Hrabia Jakub 169 2 rolnictwo -/14c¢
Selchow W Hrabia Jakub 44 1 drewno -
Hrabstwo von Hornlach
Neugrimnitz M hrabia Ulfnar von Hornlach 2 500 3 handel, rolnictwo 50b/150¢
Kemnitz W hrabia Ulfnar 261 2 rolnictwo 10c
Bartsdorf W hrabia Ulfnar 49 1 rolnictwo -
Lauba W hrabia Ulfnar 156 2 rybolowstwo -/20c
Maltitz W hrabia Ulfnar 78 2 rolnictwo -
Hermhut W hrabia Ulfnar 67 2 rolnictwo 10¢-
Zimpel W hrabia Ulfnar 71 2 rolnictwo -
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Ostland Pétnocny

Nordvorposten T Wielki Ksiaze Hals 154 2 twierdza 50a 50b/-
Hrabstwo von Finkelstein

Greifenhagen baron Heinrich von handel, szkutnictwo

M Finkelstein 3 000 3 rybotowstwo 50a/150c¢ niewielki port morski

Breitendorf W baron Heinrich 56 2 rybotowstwo -

Heide W baron Heinrich 78 1 rolnictwo -8¢

Lichtenberg W baron Heinrich 120 1 rybolowstwo -/14¢

Radewiese W baron Heinrich 93 2 rybotowstwo -/8¢

Oppach W baron Heinrich 67 2 drewno -

Hrabstwo von Erinhof

Kreutzburg wazny przystanek na szlaku
MS hrabia Gottard von Erlnhof 2 500 3 handel, rolnictwo 50b/100c¢ do Erengardu

Fleethof W hrabia Gottard 46 1 wypas owiec -

Grunow W hrabia Gottard 64 2 drewno -

Kahren W hrabia Gottard 56 1 rolnictwo -

Sperenberg W hrabia Gottard 42 1 rolnictwo -

Zeust W hrabia Gottard 73 2 garncarstwo -/10¢

Objasnienia:

Rozmiar: Miasto (M), Miasteczko (MS), Mate miasteczko (MM), Wioska (W), Twierdza (T)

Wtadca: osoba sprawujaca wladze nad baronig/hrabstwem

Zamozno$¢: uszeregowana od 1 (uboga) do 5 (bardzo bogata)

Garnizon: oznacza liczbe zawodowych zohierzy stacjonujacych w osadzie

Milicja: oznacza liczbe ochotnikéw lub poborowych, pilnujacych przestrzegania prawa

(literami oznaczono jako$é (wyszkolenie i wyposazenie) oddziatow: a- doskonata, b — przecigtna, ¢ — staba)
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Olga Spacher

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 24 lata, Wzrost: 165 cm, Religia: Sigmar, PP: 3
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Umiejetnosci:

wyczucie kierunku, cichy chod na wsi,
ukrywanie sig¢ na wsi, leczenie ran,
szosty zmys, czuly shich, rzemiosto —
garncarstwo, $piew, sekretne znaki
zwiadowcow, jezdziectwo, tropienie,
opieka nad zwierzetami, celny strzal,
sekretny jezyk bitewny, bron specjalna
rzucana

Ekwipunek:

miecz, fuk (20 strzat), dwa noze do
rzucania, tarcza, kaftan skorzany, kon
z oporzadzeniem, 10 m. liny, bandaze,
mas¢ na rany, 11 ZK

Urodzita si¢ w pétnocno zachodnim
Ostlandzie, w niewielkim miasteczku
niedaleko granicy. Jej matka prowadzi-
ta niewielki zaktad garbarski, ojciec za$
byt traperem, ktory wraz z kilkoma
wspolnikami dostarczat wigkszosci to-
waru dla niewielkiego rodzinnego przed-
sigbiorstwa. Olga zawsze preferowata
zimowe wyprawy z ojcem i z braémi niz
siedzenie w smrodliwym zakladzie i
pomaganie siostrom oraz matce w wy-
prawianiu skor. A poniewaz byla dosko-
nalym tucznikiem, skradala sig niczym
elfka lub $niezna pantera, a do tego na-
uczyla sig rozpoznawac tropy lepiej od
ojca, chetnie zabierano ja na wyprawy.

Najprawdopodobniej Olga wysztaby
za maz w wieku 18 lat, jak wigkszos$¢
jej rowiesniczek i prowadzitaby spokoj-
ne zycie matomiasteczkowej dziewczy-
ny, gdyby do miasteczka nie zawitat od-
dziat lekkiej kawalerii Ostlandzkiej. A
wsrdd kawalerzystow byt Wilhelm -
podporucznik i adiutant dowddey od-
dziatu. Co tu duzo gada¢ - zonierz

skradt dziewczynie serce, a pozniej zo-
stawil sama, gdy oddzial odjechal ku
granicy na wiosenng kampanig. Olga nie
byta jedyna, ktéra zegnala ze tzami
dzielnych zolnierzy, ale jako jedyna
wzigha tuk, mocne buty, pozegnata ojca,
matke i rodzenstwo i zaciagngla sie do
Ostlandziej armii - oczywiscie jako
zwiadowca.

Zycie dziewczyny w wojsku nie jest
fatwe - Olga schardziata, stata sig bar-
dziej niezalezna, twarda. Nauczyla si¢
radzic¢ sobie ze zbyt nachalnymi Zolda-
kami, zaslania¢ sig profesjonalizmem i
oschtoscia. Ukochanego nie znalazia
nigdy, pono¢ polegt gdzies na rubiezach
cesarstwa. Olga jednak nie rozpaczata.
Znalazla zycie o jakim marzyta - wol-
nos¢, niezalezno$¢, przestrzen. Uwiel-
biala tropi¢, skrada¢ sig, przemykac na
tytach wroga. Stata si¢ wkrotce cenio-
nym zwiadowca. Przetozeni wypozycza-
li ja sobie do trudnych zadan.

Olga znana jest ze swej samodziel-
nosci. Swietnie zna Ostland i pograni-

cze. Zdarzalo jej sie¢ wedrowaé samot-
nie przez kilka tygodni, bez prowiantu,
wroci¢ z §wiezymi informacjami i jesz-
cze wiazka orkowych uszu - za ktére
zbiera zwyczajowa nagrode w srebrnych
szylingach.

Olga $wietnie wpasowuje si¢ W pierw-
sza przygode kampanii. Dodatkowo sta-
nowi niestychanie cickawe wyzwanie
zagrania kobieta w meskim oddziale.
Przewyzsza obyciem w terenie swoich
towarzyszy, posiada swego rodzaju ta-
jemna wiedzg lasu i bezdrozy. Z drugiej
strony jest kobieta - osobg bardziej
wrazliwa od prymitywnych czgsto zot-
dakow.

Przed gra przygotuj sobie kilka histo-
ryjek o swoich wyczynach - lubisz je
opowiadaé¢ przy obozowym ognisku.
Jeste$ w koncu nie byle kim - zwiadow-
czynig znang w catej armii ostlandzkiej
- znang z profesjonalizmu, sprytu i co
tu duzo gadac - z niespotykanego uro-
ku!




Margien “Sickierka™ Kleisen

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 28 lat, Wzrost: 170 cm, Religia: Myrmidia, PP: 2

inigc

tualna eadl

*uwzgledniono umiejgtnosé bardzo silny

UMIEJETNOSCI:

gotowanie, szczg$cie, rozbrajanie,
uniki, sekretny jezyk bitewny, silny
cios, ogluszenie, powozenie, opicka
nad zwierzgtami, jezdziectwo,
oburgeznos$e, bardzo silny, zimna
krew**, specjalna bron - pistolet
strzatkowy, celny cios, mocna glowa

** umiejetnosci sq dokladnie opisane w
innej czesci podrecznika

EKWIPUNEK:

Wielka siekiera, noz, pistolet
strzatkowy (30 strzalek), bretonka,
koszulka kolcza, naramienniki, lekki
hetm z ostona karku i policzkow,
rekawice skorzane, czarna tunika
ostlandzkiej jazdy, kon z
oporzadzeniem, 14 ZK

Margien pochodzi z malej strilandzkiej
wioski potozonej kilkanascie kilometrow od
Bissingen, przy trakcie do Krainy Zgroma-
dzenia. Jej rodzice sa prostymi rolnikami.

Dziewczyna od zawsze byla dzieckiem
malo szczesliwym. Ojciec nigdy jej nie ko-
chatl, bil ja i wystugiwatl si¢ nig. Podejrze-
watla, ze ojciec cheial mie¢ syna. Dlatego sta-
rafa sig z calych sit mu go zastgpi¢ - byta
odwazna, harda, rabata drzewo, jezdzita kon-
no. Dopiero pozniej dowiedziala sig prawdy
- stanowily ja trzy stowa ,,Jure Priumums
Noctis”. W dzien §lubu jej rodzicow przez
wie$ przejezdzal baron i zapatat wielkim
afektem do panny miodej. Afektu wystarczy-
o baronowi w sam raz na jedna noc, a owo-
cem byla wlasnie Margien.

Wszystko ukladalo sig nie tak, kazdy ko-
lejny dzien byt gorszy od poprzedniego, zda-
walo sig, ze zycie Margien bedzie pasmem
klopotow i niepowodzen. I wtedy przys$nita
jej sie Ona - cala w I$nigcej zbroi i hetmie, z
wielka sowa na ramieniu. Rankiem, wiedzio-
na dziwnym natchnieniem, dziewczyna spa-
kowala tobotek, ze stodoty wzigla siekierg i
ruszyla w $wiat.

Co noc $nila jej sig przedziwna Pani i co
rano Margien wiedziata gdzie kierowac swe
kroki. Po kilku dniach wedrowki, gdy juz
catkiem zagubita sie posrod obcych goscin-
cow natrafita na oddzial najemnikow, we-
drujacy przez Stirland. Za nimi ciagnely wozy
markietanek. Przyjety Margien jak swoja.

A potem przyszta bitwa. Margien chwy-
cita siekiere 1 ruszyta w tan z przeznaczeniem,
nie dbajac o przyszlos¢. Znaleziono ja pod
zwalem trupow. Nie wiedziala, Ze stata sig
bohaterka. Z rozwianymi wlosami, w Inia-
nej koszuli do cna nasiaknietej krwia rzucita
sie na kapitana wrogiego regimentu. Jej wier-
na siekiera roztupata jego helm i pekia. Sa-
mym styliskiem bronita sig, az przywalit ja
martwy najemnik.

I tak Margien stata si¢ maskotka oddzia-
tu. Pézniej dowiedziala sig, ze wizje, ktore
ja prowadzily zestata sama Mirmidia. Tak
sig zlozyto, ze oddzial najemnikow, po wy-
konania zadania dla grafa von Zwibeldeke-
ra powedrowal na péinoc, przez Tablekheim
do Ostlandu.

Tymczasem Margien poczeta szlifowac
swoj nowy fach. Dowodey mowili, iz Zzol-
nierke ma we krwi, dziewczyna wnet stata
sig niezrownanym topornikiem, obyta sig z
wojng. Zauwazyla tez, ze w przeciwienstwie
do megzezyzn, na placu boju nie traci gtowy,
nie wpada w szal, zawsze jasno rozpatruje
sytuacje. To dar Myrmidii - méwit Sierzant.

Potem przyszly gorsze czasy. Regiment
zaciggnat si¢ na shuzbg w Sirlandzie, lecz ich
dowddca przeliczyt sig ze swymi sitami.
Grozny rajd bandytow, wspieranych banda-
mi zwierzoludzi rozbil oddzial w drobny
mak. Zostala ich garstka, ledwie tuzin. Ka-
pitan rozwiazal oddzial. Margien zostata
sama. Jednak z pomoca przyszed! jej byty
przetozony, jeden z dwunastu ocalatych - sier-

zant Joachim Delbertz. Zaciagnat ja do ar-
mii ostlandzkiej. Nie wziat tylko pod uwa-
g¢, ze dziewczyna nie bardzo cheiata do lek-
kiej jazdy - wolala stac¢ twardo na nogach i
wali¢ siekiera. Coz kiedy z Piona nie sposob
bylo dyskutowa¢. Chwata niech bedzie Myr-
midii, ze Siekierka, jak ja wkrotce zaczgto
przezywac, dobrze jezdzi konno a i uczy sig
nad podziw szybko. Wkrotce znalazta swoje
miejsce w nowej wojskowej rodzinie, gdzie
regulamin i rozkaz dawaty sens i wiarg.

Odgrywanie wiejskiej dziewczyny, z cha-
rakterystycznym akcentem, ktora jednak
»ghupio nie jest™, nie jedno juz widziata a i
Lprzywali¢ umi” moze dostarczy¢ nie lada
frajdy. Margien jest osoba o jezyku twardym,
ludowym, nawykla do postuszenstwa, §wiet-
nie sig¢ sprawdza jako zolnierz. Grajac nig
mozna przygotowac sobie kilka wiejskich po-
wiedzonek, zwyczajow i przesadow. Z dru-
giej strony Marigien jest wybranka Mirmi-
dii. Zostata obdarzona zmystem taktycznym
i bystra oceng sytuacji. Kiedy$ by¢ moze cze-
kaja ja nawet szlify oficerskie - kto wie, co
szykuje Bogini Wojny dla swej podopiecz-
nej. Grajac wige Marigien nie nalezy zapo-
minag, iz postac ta zawsze ocenia sytuacje,
mysli w czasie walki i gdy nie ma wyzszych
stopniem stara si¢ przeja¢ dowodzenie. Cos
ma takiego w sobie, ze ludzie jej stuchaja.
Moze to kolejny dar, a moze zwykla staty-
styka ilosci zywych powracajacych z patroli,
w ktorych brala udziat.




Otto Hindelberg

Zwiadowca lekkiej jazdy, sierzant

Wiek: 42 lata, Wzrost: 176 cm, Religia: Sigmar, PP: 3
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UmiejetnoSci:

szosty zmyst, bystry wzrok, czytanie/

pisanie, kartografia, mocna glowa,

bijatyka, rozbrajanie, uniki, silny cios,

sekretny jezyk bitewny, jezdziectwo,
opieka nad zwierzgtami, celny cios,

specjalna bron - pistolet strzatkowy,
doswiadczenie bojowe**, postuch u
podwladnych**, ogluszenie

** umiejetnosci sq dokladnie opisane w
innej czesci podrecznika

Ekwipunek:
jednorgezny miecz kawaleryjski,
jedynka piesza, noz, pistolet
strzatkowy (30 strzatek), bretonka,
koszulka kolcza, naramienniki,
napier$nik, lekki hetm z ostona
karku 1 policzkow, rekawice
skorzane, czarna tunika ostlandzkiej

jazdy z dystynkcjami sierzanta, kon z

oporzadzeniem, 10 ZK

™,

Otto wywodzi sie ze zubozalej
szlachty, zyjacej na pograniczu Kisleva.
Takiej szlachty, co to jedna ma chalupg
i jednego choma do pomocy, bo na
wigcej pozwoli¢ sobie nie moze. Zawsze
moéwiono mu, ze r6d ma w swojej
historii wielkie osiagnigcia, cho¢ nikt
witasciwie nie wiedziat jakie.
Tymczasem zyli niemal na poziomie
chtopow (na pewno gorzej, niz zamozni
chiopi potudnia Imperium). To wias$nie
popchngto Otta do porzucenia
rodzinnych wiosci i wstapienia do armii.
Jego najwigkszym marzeniem jest
powréci¢ do domu w glorii szlifow
oficerskich, ze zwisajacym z prawego
ozdobnego naramiennika ryngrafem
»Gladius et Aegis Imperium, defensor
patriae”

Nasz bohater sprawdzit sig jako
dowodca w czasie bitwy na Diabelskich
Wzgbrzach. Po $mierci sierzanta
dowodzacego jego oddzialem Otto
poprowadzit atak i zdobyt glowna
choragiew nieprzyjaciela. W nagrode

zaproponowano mu tytul sierzanta, na
co Hindelberg zgodzit sig bez wahania.
Kiedy myslal, ze szczgscie si¢ w konicu
do niego usmiechneto okazalo sie, ze
jego oddziat zostat oddelegowany do
ochrony transportow z zywnoscia. Taka
sytuacja nie dawala mozliwos$ci
dalszych awansow. Przez kolejne pieé
lat Otto ochranial transporty zywnoSci.
Dowodztwo zauwazyto go ponownie,
gdy kierowany przez niego oddziat
wpad%, wraz z transportem zboza, w
zasadzkg przygotowana przez Fimiry.
Pomimo cigzkich strat sierzant
dostarczyt cenny fadunek do Brennend-
vorposten. Kiedy powrdcit ze
wschodnich krancoéw Imperium zostat
przydzielony do nowego oddziatu,
zwiadu lekkiej jazdy. Otwarty si¢ przed
nim nowe mozliwo$ci i okazje do
awansu.

Oddzialem zwiadu lekkiej jazdy Otto
dowodzi od pigciu miesigey. Jak do tej
pory jego najwigkszym osiagnigciem
jest rozbicie sporej grupy zwierzoludzi.

Swoimi podwtadnymi dowodzi z
rozwaga, cho¢ nie pozwala im
zapomnie¢, ze sa w wojsku. Nawet w
bezpiecznej okolicy nakazuje
zachowanie czujnosci i pelnej
gotowosci. Trzyma ich twarda reka, ale
kiedy jest okazja nie zabrania im
odrobiny zabawy.

Wecielajac si¢ w postac Otta
Hindelberga pamictaj, ze od twoich
decyzji zalezy przyszio$¢ i
bezpieczenstwo oddziatu. Pomimo, iz
awans i pozycja sa dla ciebie bardzo
wazne, bez swoich Zohierzy nie spelnisz
marzen. Trzymaj w oddziale dyscypling,
ale w chwilach spokoju nie zabraniaj im
odrobiny rozrywki.

Najwazniejsze, by czuli wzglgdem
ciebie szacunek.




Rupert Cadaver

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 39 lat, Wzrost: 178 cm, Religia: Morr, PP: 3

UMIEJETNOSCI:

etykieta, heraldyka, sekretny jezyk
klasyczny, czytanie/pisanie, teologia,
opieka nad zwierzgtami, uniki,
specjalna bron - pistolet strzatkowy,
jezdziectwo, silny cios, specjalna bron
palna, celny cios, mocna glowa,
sekretny jezyk bitewny, rozbrajanie,
ogluszenie

EKWIPUNEK:

cigzki dtugi miecz (-10do I, +1 O
przeciwko ozywieficom), noz, dwa
pistolety pojedynkowe (20 tadunkow),
pistolet strzatkowy (30 strzalek),
koszulka koleza, napier$nik, lekki
hetm z ostong karku i policzkdw, szata
morrycka, kon z oporzadzeniem, sym-
bol Morra, 7 ZK

Rupert pochodzi z Tablekheim, uro-
dzil si¢ w porzadnej mieszczanskiej ro-
dzinie. Jak przez mglg pamigta swego
ojca, ktéry wieczorami stukat miotkiem
przy kowadle szewskim.

Za to sny pamigtat zawsze i bardzo
wyraznie, moze dlatego, ze tak czgsto
sig powtarzaty. W snach widzial mysli
innych ludzi. Wtedy, jako mate dziecko
nie bardzo je rozumial. Tym bardziej
jego rodzice nie wiedzieli skad ich pig-
cioletni synek wie o rzeczach przynalez-
nych $wiatu dorostych, lub zgota sekret-
nych i prywatnych. Bali sig, ze na Ru-
percie odcisnglo sig pigtno chaosu, iz jest
mutantem. Kumoszka poradzita im od-
dac go kaptanom. Tak trafit do $wiatyni
Morra. Kaptani zaopiekowali si¢ chtop-
cem i wkrotce odkryli jego sekret - sny.
Sami nie byli pewni, czy Rupert nie zo-
stat skazony pigtnem chaosu. Jednak to,
iz chtopak nie wykazywat zadnych fi-
zycznych mutacji i fakt, ze Morr byt
rowniez Panem Snow przesadzity o jego
losie. Wychowywano go wige w wierze,
a gdy dorost starano nakfoni¢ do wsta-
pienia na $ciezke kaptanstwa. Wahat sig
jednak. Nauczyciele mowili o pokorze,
wierze i oddaniu, a w nocy Sny mowity
mu prawde o ich nieszczerych sercach.
Ten tamat $luby, 6w sprzedawal ciata
lekarzom, jeszcze inny zdzieral wigksze

optaty za pochowki. Dlatego Rupert
postanowit odnalez¢ wiasng drogg. Wia-
ra w Morra nadal pozostata mu bliska,
lecz postanowil czci¢ Pana Zaswiatow
na swoj wlasny sposob.

Przytaczyt sig do wedrujacych po Sta-
rym Swiecie Morryckich Rycerzy - Tem-
pariuszy, zwalczajacych nekromantow
i wszelkie wynaturzenie nieumartych. U
ich boku, jako giermek szlifowal wojen-
ne rzemiosto. Wtedy tez pokochat bron
palna. Dym, huk, ogiefi i bezwzglgdna
sita razenia - oto co go fascynowato w
pistoletach, arkebuzach, armatach. Gdy
tylko zastuzyt sobie na to, poprosit swe-
go rycerza o dwa pistolety. Od tej pory
nigdy si¢ z nimi nie rozstaje. Oczywi-
$cie nie zaniedbal rowniez lekcji szer-
mierki - bedac giermkiem Morryty co-
dziennie ¢wiczyt si¢ we wladaniu cigz-
kim dtugim mieczem - doskonale nada-
jacym sig¢ do tamania kosci szkieletow.

I wtedy pech zetknat go z inkwizyto-
rem Juarro - matiamickim kaptanem
Vereny. Ten wéciekly Estalijczyk upa-
trzyl sobie Ruperta jako swa kolejna
ofiare. Nie wiedzie¢ skad - wiedziat o
snach i wizjach. Upierat sig, ze Rupert
jest naznaczony pigtnem chaosu. Cudem
udato mu sig¢ uciec z rak inkwizytora.
Zapadt w gestwiny Lasu Cieni i tam zgu-
bit pogon. Wkroétce jednak skoficzyto

mu sie jedzenie i musiat wroci¢ do za-
mieszkatych okolic. Wtedy przy$nita mu
si¢ stanica po$rod bagien. Wiedziony
niemal psim wechem odnalazt wojsko-
wa stanicg - Nordvorposten. Nie zdawal
sobie sprawy ze w swej panicznej
ucieczce dotart az do pénocnych granic
Ostladnu. Traktujac to jako kolejny znak
zaciggnat sie do wojska. W stanicy nie
zabawit dtugo - tyle by wsadzono go na
konia i wystano na potudnie, gdzie miat
dotaczy¢ do nowo formowanych oddzia-
tow lekkiej kawalerii.

Co do inkwizytora pewien byt, iz zgu-
bit trop. Przy werbunku podat falszywe
imie. Na wszelki jednak wypadek niko-
mu nie zdradza sig ze swego daru - bo
kto wie, zali on jest blogostawienistwem
Morra czy przeklenstwem chaosu?

Zagranie Rupertem to powazne wy-
zwanie. Ten trochg mrukliwy, ponury
skupiony w sobie mlodzieniec wciaz
szuka prawdy o sobie. Czy jest mutan-
tem? A moze blogostawionym wyznaw-
cq Morra? A moze schizofrenikiem? Ru-
pert nie potrafi w Zaden sposob kontro-
lowaé swego ,,daru”. Jest on przyczyna
jego zamknigcia, podejrzliwosci ale i
natchnienia. Jakzez nie by¢ dumnym,
skoro sam bog ukazuje ci dusze innych
ludzi... Problem w tym, ktory to bog!




Alex Lehann

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 33 lata, Wzrost: 172 cm, Religia: Sigmar (fanatyk), PP: 3
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Umiejetnosci:

Rzemiosto — wyrob lin, powozenie,
czytanie/pisanie, sekretny jezyk
klasyczny, teologia, niechgc¢ do
Ulrykowcow, jezdziectwo, opieka nad
zwierzetami, leczenie ran, ptywanie,
silny cios, celny cios, mocna glowa,
sekretny jezyk bitewny, specjalna bron
- pistolet strzatkowy, rozbrajanie,
uniki, oghuszenie

Ekwipunek:

topor, ndz, krotki tuk (20 strzat),
pistolet strzatkowy (30 strzatek),
bretonka, koszulka kolcza,
naramienniki, lekki helm z ostong
karku i policzkow, rekawice skorzane,
czarna tunika ostlandzkiej jazdy, kon z
oporzadzeniem, naszyjnik z symbolem
Sigmara, 7 ZK

Alex pochodzi z rodziny mieszczan-
skiej. Jego rodzina od pokolef zajmo-
wala sig wyrobem stawnych w catym
Imperium lin. I pewnie Alex, jak jego
wielu braci pracowalby w warsztacie
ojca przysparzajac majatku rodzinnemu
przedsigbiorstwu, gdyby pewnego razu
do ich miasteczka nie zawital kaznodzie-
ja-kaptan Sigmara. Jan Holke byt wy-
jatkowy. W jego stowach bylo tyle mocy
i sily! Jan glosit Slowo i poszukiwat
milodych ostlandezykow, ktorych serca
o$wiecata Laska Powotania - do cigz-
kiej pracy monastycznej, do zglebiania
tajnikow wiary, do szerzenia porzadku
na niebezpiecznych granicach Imperium
i Kislevu. I gdy stojac na trybunie, po-
spiesznie zbitej ze skrzynek stragano-
wych, krzyczat ,, Ty pojdziesz za mng”,
Alex byt pewien, iz kaptan wlasnie do
niego zwraca stowa wezwania. Niewie-
le my$lac spakowat tobotek i podazyt
za Janem ,,Glosicielem” - jak nazywa-
no go w potudniowym Ostlandzie.

~Monastyr” okazal si¢ drewnianym
grodkiem - mnisi dopiero co wznosili
palisade i budynki mieszkalne. Alex
wkrotce mial zosta¢ przyjety do nowi-
cjatu - tymczasem zas robit to co zawsze
- przyjat cigzka robotg czeladnika. Wte-

dy dowiedzial si¢ o tym, ze Jan miat
wizj¢ - mial przygotowa¢ duchowo gru-
pe wiernych Sigmarowi uczniéow - do
Jemu tylko znanych celow - na pustko-
wiu. Jan wiedziony natchnieniem wybral
wiasnie to miejsce. Alex pracowal cigz-
ko i powoli zglebiat teologiczne podsta-
wy wiary. Caty az rost widzac moc wia-
ry wspotbraci oraz jak szybko roénie ich
dzielo. I pewnie zostalby mnichem gdy-
by nie zdrada. Przyjechali w nocy. Z
dzikim wilczym wyciem rzucili si¢ na
niedokonczony czestokol. Mnichow wy-
rzneli, monastyr spalili, Jana ,,Gosicie-
la” porwano.

Alex i kilku jeszcze z czeladzi prze-
zylo. Nie mieli pojecia kto dokonat noc-
nego ataku. Napastnicy zabrali nawet
swych zabitych. Znaleziono tylko za-
krwawiony naszyjnik przestawiajacy
wilka.

To jeszcze glebiej umocnito go w
przekonaniu do Sigmara - pewien byt,
ze brat udziat w jakim$ wielkim dziele,
ktore by¢ moze miato zmienié sytuacje
religijng w Imperium. Z gorliwego mni-
cha stat si¢ fanatykiem. Na dodatek fa-
natykiem, ktory nie wiedzial co z sobg
poczaé, bo przeciez do lin, sznuréw i
konopi nijak byto mu wraca¢! W sukurs

przyszli werbownicy, ktorzy dokonywali
zaciagu do armii Ostlandu. ,,Sigmar
potrzebuje twego ramienia! Wrog stoi
w granicach wladztwa Sigmara!”. I tak
Alex zamienil nowicjacka tunike, na
ubior ostlandzkiego Zolnierza. A Ze sta-
by nie byl i do nauki miat wprawg, wnet
zrobiono z niego niezgorszego zotnie-
rza. Az sig kaprale dziwili, jak szybko
pojal tajniki robienia cigzkim pataszem
i jak nauczyt sig celne strzela¢ z kuszy.
Nawet wstawil sie¢ w kilku starciach z
zagonami goblinskimi. Dla niego nigdy
nie bylo to tajemnica - byta z nim taska
Sigmara.

Zagranie Alexem powinno stanowic¢
duze wyzwanie. To posta¢ o nietuzin-
kowej psychice - fanatyk religijny, wie-
rzacy w swa misje, jednoczesnie obda-
rzony realizmem charakterystycznym
dla rzemieslniczej klasy Ostlandu. Kon-
serwatywne podejscie do zycia polaczo-
ne z wiara we wiasng misjg. Nie prosty
zolierz - tylko niedoszty mnich, ktéry
zna klasyczny i nie obca mu jest teolo-
gia.

A na dodatek wszedzie widzi znaki
Sigmaral




Gunnar Huntricht

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 26 lat, Wzrost: 180 cm, Religia: Sigmar, PP: 2
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UmiejetnoSci:

Cichy chdd na wsi, sekretny jezyk
rangerow, wyczucie kierunku, szosty
zmyst, ukrywanie sig na wsi, opieka
nad zwierzetami, postuch u zwierzat,
rozpoznawanie roslin, tresura,
tropienie, wspinaczka, zielarstwo,
leczenie ran, jezdziectwo, specjalna
bron - pistolet strzatkowy, silny cios,
celny cios, mocna glowa, sekretny
jezyk bitewny, rozbrajanie, uniki,
oghuszenie

Ekwipunek

norsmenski czekan (topor o bardzo
waskim ostrzu i wydtuzonej
rekojesci), maczeta, ndz, dtugi tuk (30
strzal), pistolet strzatkowy (30
strzalek), bretonka, koszulka kolcza,
naramienniki, lekki helm z ostong
karku i policzkow, rekawice skorzane,
czarna tunika ostlandzkiej jazdy, kon
z oporzadzeniem, 6 ZK

Gunnar pochodzi z biednej szlachty
z okolic Middenheim. Ojciec wystat go
do wojska, aby nabrat doswiadczenia i
poznat $wiat. Wojsko ma go przygoto-
waé do przejecia majatku. We wsi, w
ktorej si¢ wychowywal widdt spokojne
zycie. Pozycja, ktora zawdzigcza ojcu,
pozwalata mu na nieustanne polowania
i zabawy w towarzystwie kobiet. Mlo-
dzieniec nie stronit od mocnych trunkow
i niewiast lekkich obyczajéw, cho¢ na-
prawde tylko jedna rzecz dawata mu w
pelni satysfakcjg, dtugie samotne we-
drowki po lesie. Zdarzalo sig, Ze znikat
na kilka dni. Nikt nie wiedzial, co si¢
przez ten czas z nim dziato. Ojciec na
darmo prosil, matka lamentowata, Gun-
nar coraz czesciej znikat w okolicznych
lasach. W koncu ojciec zdecydowat, ze
to nie moze dtuzej trwac. Wezwat syna
i oznajmil mu, ze wysyta go do armii.
Chtopak przyjal ta wiadomos¢ ze spo-
kojem i zrozumieniem.

Gunnar zostal przydzielony do od-
dzialow patrolujacych poétnocne pogra-
nicze. Poczatkowo stuzyt w oddziale ha-
labardnikow, ale przetozeni spostrzegli
jego niezwykte zdolnosci obcowania z
lasem i przeniesli go do oddziatu zwia-
dowcow. Mlodzieniec szybko przysto-
sowal sig do nowych przyjaciot i obo-
wigzkow. Nadal jednak zdarza mu sig
znikna¢ na jaki$ czas, cho¢ zawsze po-
wraca, gdy jest potrzebny. Kompani lu-
big jego towarzystwo i nastawienie do
$wiata, chociaz powtarzaja mu bez prze-
rwy, 7e ta jego beztroska kiedy$ go zgu-
bi. Gunnar jest pelnym zycia mtodzien-
cem, ktory wierzy jeszcze w to, ze Swiat
mozna zmieni¢ i, ze W gruncie rzeczy
nie jest on taki zty na jaki wyglada. Gun-
nar ma jeszcze jedng niecodzienng ce-
che. Jego przyjaciele twierdza, ze potrafi
rozmawiaé ze zwierzgtami. W rzeczy-
wistoéci czuje z nimi jaka$ wigz, ale sam
nie potrafi tego wyjasnic.

Gunnar to bardzo charakterystyczna
posta¢. W wielu kwestiach bardzo si¢
odroznia od pozostatych cztonkow
druzyny. Nie jest typowym, twardym
zolnierzem, dla ktérego walka jest
chlebem powszednim. Gunnar nie
przepada za rozwiazaniami sitowymi,
woli raczej uzy¢ swego sprytu i
zrecznos$ci. Ma niestychang wiedzg o
lesie, jego zdolnosci nie raz ocality
oddziat. Przyjaciele twierdza, Ze ,.jest
troche dziwny, ale w gruncie rzeczy to
rowny chtop. Jak jest okazja to sig
napije, a i z kobietami umie mtodzik
postepowac, ech zreszta w tych
sprawach to chyba zaden z nas mu nie
doréwna”. Cel zyciowy Gunnara jest
prosty: przezy¢ wspaniate przygody i
powrdci¢ w rodzinne strony ze stawa i
pienigdzmi.




Igor .Niedzwiedz” Pavlov

Zwiadoweca lekkiej jazdy
Wiek: 45 lat, Wzrost: 183 cm, Religia: Ulryk, PP: 2
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Umiejetnosci:

Bardzo silny, rozbrajanie, uniki, silny
cios, sekretny jezyk bitewny, bijatyka,
szosty zmysl, opieka nad zwierzgtami,
leczenie ran, jezdziectwo, ogluszenie,
oburecznosé, specjalna bron - pistolet
strzatkowy, nienawi$¢ do goblinoidow,
doswiadczenie bojowe**, celny cios,
mocna glowa

** umiejetnosci sq dokiadnie opisane w
innej czesci podrecznika

EKWIPUNEK:

Kislevicki topor (do walki z konia),
tarcza kislevska (okragta), miecz
kawaleryjski, n6z, dtugi fuk (20
strzal), pistolet strzatkowy (30
strzatek), koszulka kolcza,
naramienniki, lekki hetm z ostona
karku i policzkow, rekawice skorzane,
czarna tunika ostlandzkiej jazdy, kon
z oporzadzeniem, buktak peten
gorzatki, 6 ZK

Niedzwiedz. Tak, to dobre okreélenie
dla Igora. Potgzne migénie, ggste
owlosienie, grzmiacy niczym piorun
gtos. Prawdziwy kislevita. Wsrod
przyjaciol znany jest z ogromnego
poczucia humoru i sktonnos$ci do
mocnych trunkéw oraz karczemnych
dziewek.

Wszystko zaczglo sig przed
dwudziestu laty. Wtedy 2z rak
zielonoskorych zgingla cata rodzina
Pavlova, zona i dwie corki - ogromna
strata nawet dla najsilniejszego
cztowieka. Zalamany Igor wstapil do
armii. Wkrotce zostal kapitanem
oddziatu topornikéw. Wszystko
uktadato sig jak najlepiej, ale do czasu -
podczas poscigu za banda goblindw,
wiedziony zadza zemsty wprowadzit
oddzial w zasadzkg. Przezyt tylko on i
dwoch zotnierzy. Kariera wojskowa
Igora zakonczyla sig. Zta fama ciggnela
sig za nim jak psi swad, zaden z bojaréw
nie chcial go wzia¢ na stuzbe.
Zdesperowany opuscit Kislev i trafit do

Ostlandu. Tu przynajmniej nikt go nie
znal, a ,,Radina” byta tuz za miedza.

Zaciagnal sig do ostlandzkiej armii,
przydzielono go do oddziatu
patrolowego, w ktorym stuzy do dnia
dzisiejszego. Jest dobrym zotnierzem i
lojalnym podwladnym. Majgc na
uwadze wojskowe do$wiadczenie
Niedzwiedzia sierzant czesto korzysta
z jego porad. Wspoltowarzysze szanujg
go jako weterana.

Ostatnio Igor przysiagl sobie, ze
nauczy sig strzela¢ z tuku. Niestety jego
duza sita i brak zrecznos$ci skutecznie
mu w tym zamierzeniu przeszkadzaja.
Kilka tukow juz zostato ztamanych, ale
grunt to nie poddawac sig.

Odgrywajac Igora musisz tak jak on
szczerze nienawidzi¢ wszystkiego co sig
rusza i ma zielony kolor skory. Pamietaj
jaka krzywdg wyrzadzily ci orki i
gobliny. Wykorzystuj kazda okazje do
zemsty. W takich sytuacjach nawet
rozkazy dowoddcy powinienes

kwestionowac, nic tylko zemsta. Na co
dzien powinienes sprawia¢ wrazenie
cztowieka wesotego i skorego do
najprzerézniejszych zartow. Przygotuj
sobie kilka $winskich kawalow i
historyjek, opowiadaj je tak czgsto jak
tylko mozesz. Nigdy nie odmawiaj kufla
piwa, no chyba, Ze jest cieple. Bijatyki
uwazaj za obowigzkowe zakonczenie
kazdego pobytu w karczmie, oczywiscie
jesli sa z toba twoi przyjaciele, a
przeciwnik nie jest dwukrotnie
liczniejszy. Dowoddca oddziatu
patrolowego wie o twoich zdolnosciach
dowddczych i1 niejednokrotnie z nich
skorzysta. Nie zawiedZ go. Twoja
nieprzecigtna sila i wytrzymatosé
przydaja sig¢ oddziatowi. Nie wierz tez
kompanom, ze niedzwiedzie z tukéw nie
strzelaja. W koncu to tylko kwestia
treningu. Pamigtaj takze o swoim
pochodzeniu. Jestes Kislevita, wobec
czego twoj reikspiel jest peten rosyjskich
naleciatosci, migkki i dzwieczny.




Joachim ,Piona” Karltzshaft

Zwiadowca lekkiej jazdy, sierzant

Wiek: 35 lat, Wzrost: 173 cm, Religia: Sigmar, PP: 2
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Umiejetnosci:

bystry wzrok, szosty zmyst,
rozbrajanie, uniki, silny cios, sekretny
jezyk bitewny, bijatyka, opieka nad
zwierzetami, jezdziectwo, ogluszenie,
oburegcznos$é, specjalna bran - pistolet
strzatkowy, do§wiadczenie bojowe**,
postuch u podwladnych**, celny cios,
mocna glowa

** umiejetnosci sq dokladnie opisane w
innej czesci podrecznika

Ekwipunek:

norsmenski czekan (topor o bardzo
waskim ostrzu i wydtuzonej rekojesci),
jedynka kawaleryjska, noz, pistolet
strzatkowy (30 strzatek), bretonka,
koszulka kolcza, naramienniki, lekki
hetm z ostona karku 1 policzkow,
rekawice skorzane, czarna tunika
ostlandzkiej jazdy z dystynkcjami
sierzanta, kon z oporzadzeniem, 9 ZK

Joachim jest rodowitym ostlandczy-
kiem. Pochodzi z rodziny o tradycjach
wojskowych gingcych w niepamigtnych
czasach. Kazdy nastarszy syn rodziny
stuzyt w wojsku i nie splamit si¢ stop-
niem wyzszym niz sierzant. W rzeczy
samej Karltzshaftowie to urodzeni sier-
zancl, Joachim jest czlowiekiem rownie
skomplikowanym, jak cep chlopski. Jest
uczciwym wyznawca Sigmara, bezape-
lacyjnie wierzy, ze Bretonczycy to psi
narod, chedozacy psy i konie i w taki
wiladnie sposob si¢ rozmnazajacy, ze
wszgdzie poza Imperium jest dzicz i kie-
dy$ trzeba ja bedzie podbic. Lubi kra-
snoludy jako dobrych chtopdéw do bitki
1 wypitki, z odraza wyraza sig o elfach
(,,cyganach™), o tym, jak kradna z koty-
sek ludzkie dzieci, aby sktadac je w ofie-
rze lasom, jak morduja drwali i mysli-
wych, jak gwalca ludzkie kobiety, bo
wlasne im dzieci nie rodza, jak to za-
wsze tamia stowo, bo bezbozne te psie
syny nic o honorze nie wiedza, niechaj
od Pana Naszego, Sigmara przekleci po
wsze czasy beda.

Kariera wojskowa Joachima byla dhi-
ga i burzliwa. Zaczynal w pierwszej
kompani ostalndzkich tarczownikow -

wyrzucony za ,,naszczekanie” na ofice-
ra, co poprowadzit oddzial w zasadzkeg.
Rzucit stuzbe dla ojczyzny po to tylko,
zeby zaciagna¢ si¢ do oddziatu najem-
nikow. Przemaszerowal Imperium, byt
w Tilei i Ksigstwach Granicznych. Tro-
che jego krwi i potu wsiakto w ziemig
na Przelgczy Czarnego Topora, w go-
rach Transmontanii, czy w ksigstwie
Tobaro. Potem, gdy jego oddzial najem-
niczy, ponownie w Ostlandzie, zostat
zdziesigtkowany w bitwie ze zwierzo-
takami z Lasu Cieni, zaciagnat sig¢ do
Ostlandzkiej armii. Majac zte wspo-
mnienia z piechoty wstapit do lekkiej
jazdy. Jego do$wiadczenie w ciagu pig-
ciu dni uczynifo z niego sierzanta. Trzy-
ma podwiadnych twarda reka, jak przy-
stalo na Karltzshafta!

Joachim to s6l ostlandzkiej ziemi.
Bigot, ksenofob, nacjonalista, majacy
bardzo rubaszne poczucie humoru,
$wietny kumpel, bardzo dbajacy o swo-
ich ludzi, cho¢ pgdzacy ich ostro do ro-
boty i nie szczgdzacy wrzasku, a czasa-
mi i buta. Pseudonim ,,Piona’ bierze sie
stad, ze u sierzanta wszystkiego jest
pie¢. ,,Bo jak wam zotnierzu przypier-
dole, pie¢ lat bedziecie leciec”, ,,Bgdzie-

my sie tam, kurwa, thic jakies$ pigc¢ dni”.
,,Macie, zolnierzu, mine, jakby pigc¢ trol-
li przeleciato was w tych krzaczorach”.
Uwaga: odzywki ze strony zolnierza
,.Ej, Piona!” skonczg si¢ szybkim pra-
wym sierpowym i skakaniem po nerach,
a sierzant to kawat byka. Do sierzanta
mowi sig per ,,panie sierzancie”, a do
kapitana ,,panie kapitanie” —to dla Pio-
ny jeden z gwarantow stabilnosci §wia-
ta. Do siebie wzajemnie moga zohie-
rze mowié ,,psi chuju”, byle nie przy ofi-
cerach, to juz sierzanta nic a nic nie ob-
chodzi.

Zagranie Piona to bardzo
odpowiezialna rola. To do ciebie nalezy
zadanie wzigcia w karby druzyny, to ty
masz zagoni¢ ich do pracy. Pamigtaj, ze
jesli swoich podwiadnych mozesz lzy¢
1 poniza¢ to wzglegdem wyzych ranga
oficerow musisz wykazywac catkowity
szacunek i postuszenstwo. Poza tym, to
wlasnie gracz odpowiedzialny za
prowadzenie ,,Piony” tworzy gros
klimatu wojska! Wrzaskliwe rozkazy,
dyscyplina, przegony, kary, nagrody i
gorzaltka przy ognisku - klimat armii to
wlasnie sierzant ,,Piona”.




Klaus .Mtody” Smidt

Zwiadowca lekkiej jazdy

Wiek: 18 lat, Wzrost: 177 cm, Religia: Sigmar, PP: 3
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Umiejetnosci:

Szacowanie, targowanie sig,
monetoznastwo, gadanina, czytanie/
pisanie, btyskotliwos¢,
gawedziarstwo, heraldyka, specjalna
bron - pistolet strzatkowy,
krasomowstwo, otwieranie zamkow,
przekupstwo, ukrywanie sig¢ w
miescie, zwinne palce, zaopatrzenie**,
jezdziectwo, opieka nad zwierzetami,
celny cios, mocna gtowa, sekretny
jezyk bitewny, uniki, oghiszenie

** umiejetnosci sq dokladnie opisane w
innej czesci podrecznika :

Ekwipunek:

jedynka kawaleryjska, néz, pistolet
strzatkowy (30 strzatek), bretonka,
koszulka kolcza, naramienniki, lekki
hetm z ostona karku i policzkow,
rekawice skorzane, czarna tunika
ostlandzkiej jazdy, kon z
oporzadzeniem, wytrychy, 15 ZK

Klaus Ssmidt pochodzi z okolic Del-
berz, wychowywat si¢ w matej osadzie
lezacej na poocny wschod od miasta.
Pewnego dnia, czternastoletni Klaus
wraz z rodzicami udat sig na targ do
Delberz. Bylo to dla niego wielkie wy-
darzenie i jak si¢ okazalo na zawsze
zmienilo jego zycie. Wbrew przewidy-
waniom rodzicOw, nie przerazity go za-
tloczone i gwarne ulice, wysokie ka-
mienne budynki, ludzie najprzerozniej-
szego pokroju. Co wigcej, polubit to co
dziato sie wokoét niego. W miescie czut
sie znacznie lepiej niz na wsi. Tu bylto
tyle ciekawych i interesujacych rzeczy i
miejsc, tyle dziwnych i tajemniczych
ludzi, uzbrojonych po zgby zotnierzy i
najemnikéw, kaptanow w diugich sza-
tach. Po sze$ciu miesigcach zmarta jego
matka, a ojciec sig rozpit. Podczas na-
stepnej wizyty w miescie ojciec po raz
pierwszy pozostawil Klausa przy stra-
ganie, a sam udat si¢ do karczmy. Chto-
pak spisal si¢ wysmienicie. Sprzedat
okazyjnie przywiezione na targ narzg-
dzia i kupit za pot darmo kilka kur i gesi.
Jak sig pozniej okazato ten wspaniaty
dzien zakonczyt sie dla niego tragedia -
ojciec wdat si¢ w karczemna awanture i
zostal §miertelnie pchniety nozem.

KTaus zdecydowal, ze niec wrocl Juz na
wie$. Szybko zaaklimatyzowat si¢ w
miescie i zyskal wielu przyjaciot. W
krotkim czasie wyrobit sobie opinig 0so-
by, ktora potrafita zatatwi¢ wszystko.
Pewnego dnia poznat Helmana Grutta,
werbownika armii Imperialnej. Helman
styszal opowiesci o Klausie i zapropo-
nowat mu stanowisko ordynansa. Mio-
dzieniec dat sig przekonac obietnicami
wspaniatych przygdod. Dla niego wojsko
nie byto katorga, ani straszna mordega.
Sympatyczny miodzieniec szybko stat
si¢ lubiany przez oficeréw, potrafit zar-
towac, wiedziat co najbardziej lubia po-
szezegblni dowddcey i szybko trafit do
kwatermistrzostwa. To byt jego zywiot.
Potrafit zdoby¢ wszystko. Wspaniate
wina, spro$ne rysunki, ciepte skarpety.
Najlepszy zaopatrzeniowiec w historii
armii Imperialnej. W koficu nadepnat
komus$ na odcisk. Wspaniate zycie skon-
czylo sie. Zostat przeniesiony do lekkiej
jazdy. Skonczyly si¢ zabawy i hulanki.
Zaczeta cigzka praca.

Mtodzieniec, ma teraz 18 lat, nie tra-
ci rezonu. Wciaz jest dusza towarzy-
stwa, wciaz potrafi wszystko zalatwic,

WciazZ wie, jak udobruchac nawet naj-
wiekszego wroga oddziatu. Weielajac
sie w jego postaé bedziesz musiat popi-
sa¢ sie nie lada umiejgtnosciami. Mu-
sisz by¢ przede wszystkim odwazny i
otwarty na wszystkich ludzi, poniewaz
dla ciebie najwazniejsze sg umiejgtno-
$ci nawigzywania korzystnych znajomo-
$ci. Pomagaj komu tylko mozna, w kon-
cu nie wiadomo kiedy ty bedziesz po-
trzebowat jego pomocy. Przed gra przy-
gotuj sobie kilka nazwisk osob, ktore
dobrze znasz. Zaznacz jakie lacza cig z
nimi stosunki, co ci zawdzigczaja, co
zawdzieczasz im ty. Napisz kim sa, co
robia, dlaczego wiadnie oni. Pozniej
skonsultuj spis z MG. Doskonale pozna-
te§ warunki i zaleznoéci zaopatrzenio-
we panujagce w wojsku. Wiesz skad
wziaé gorzatke, jak zatatwi¢ dodatko-
we racje zywnosciowe, wiesz kto sprze-
daje najlepszy tyton. Umiesz tak poste-
powa¢ z ludzmi, ze prawie zawsze 0sia-
gniesz zamierzony cel. Jesli oddziat po-
trzebuje informacji, noclegu, zabawy to
wladnie ty powiniene$ sig tym zajac.
Miej tez na uwadze, zZe jeste$ jeszcze
milody i nie radzisz sobie najlepiej w
walce. Uwazaj wigc i stale przebywaj w
poblizu najsilniejszego cztonka druzy-
ny.




Albrecht Spitze

Zwiadowca lekkiej jazdy
Wiek: 25 lat, Wzrost: 179 cm, Religia: Sigmar (niezbyt religijny), PP: 2

Umiejetnosci:

Rozbrajanie, uniki, sekretny jezyk
bitewny, silny cios, ogluszenie, opieka
nad zwierzetami, jezdziectwo,
sekretny jezyk klasyczny, czytanie/
pisanie, heraldyka, oburgcznosc,
specjalna bron — parujaca, specjalna
bron - pistolet strzatkowy, historia,
szczgscie, celny cios, mocna glowa,
szybki refleks

Ekwipunek:

Miecz kawaleryjski, dwa krotkie
miecze (do walki pieszo), noz, pistolet
strzatkowy (30 strzatek), bretonka,
koszulka kolcza, naramienniki, lekki
hetm z ostong karku i policzkow,
rekawice skorzane, czarna tunika
ostlandzkiej jazdy, kon z
oporzadzeniem, odznaka
Middenheimskiej szkoty najemnikow,
sygnet szlachecki (trzymany w
ukryciu), 10 ZK

Albrecht pochodzi ze szlacheckiej
rodziny von Spitze, ale zadko si¢ do tego
przyznaje. Jego ojciec dorobit sig sporej
fortuny na wydobyciu i handlu sola.
Powszechnie znane sa opowiesci o
pechu przesladujacym_  jego
konkurentéw. Mtody Albrecht nie
wykazywat zainteresowania
prowadzeniem rodzinnego interesu.
Jego ojciec nie bytby tym zachwycony,
gdyby nie to, ze mial jeszcze jednego
syna, Udo. Miodszy brat Albrechta byt
doskonala kopia ojca. Podzielal jego
zainteresowania i ped ku fortunie.
Albrecht z zadowoleniem przyjat
propozycjg ojca, aby udat sig¢ na naukg
do Middenheim.

Tak wiec nasz bohater udat sig na
nauki do wielkiego miasta. Poczatki
zawsze bywaja trudne, ale Albrecht
bardzo szybko przystosowal sig¢ do
nowych warunkéw, to jedna z jego
najwazniejszych cech. Po dwoch latach
nauka i sztywne reguly uczelniane
zaczgly go nudzi¢. Zapuszczal sig
nocami w najniebezpieczniejsze regiony
miasta, szukal przygody. Wtedy poznat
Heinricha Grubera, instruktora w
Tileanskiej Szkole Najemnikow.

Porzucit wigc uczelnig wybierajac nowa
szkotg. Szybko odkryt, Ze wojaczka jest
jego powolaniem. Doskonale radzil
sobie prawie z kazdym rodzajem broni,
dodatkowo swietnie jezdzit konno.
Kiedys, podczas ¢wiczen walki krotkim
mieczem, przypadkowo wziat do lewej
reki drugi. Efekt zaskoczyt nawet jego
instruktora. Od tego czasu Albrecht
uwielbia walczy¢ dwoma krotkimi
mieczami. Przez rok wyrobit sobie
pewna pozycj¢ wérod najemnikow. Nic
jednak nie trwa wiecznie, zwlaszcza, gdy
cztowiek wplata si¢ w romans z kobieta
szefa. Dzigki pomocy Heinricha
Albrecht potajemnie  opudcit
Middenheim. To miasto stato sig¢ dla
niego miejscem zakazanym.

Przez kolejny rok biakatl sig po
Swiecie. Pracowatl jako najemnik,
ochroniarz, wykidajto. Nigdzie jednak
nie mogt osig$é na state. Wtedy natrafit
na werbownika armii ostlandzkiej. Ten,
widzac nieprzecigtne zdolnosci
Albrechta  zaproponowat mu
przytaczenie sig do armii. Chlopak nie
zastanawial si¢ dlugo. Podczas
obowiazkowego szkolenia przyciagnat
uwage popisami niecodziennej sztuki

szermierczej i doskonalej jazdy na
koniu. Instruktorzy stwierdzili, ze
najlepiej nadaje si¢ do lekkiej jazdy,
zreszta wtedy potrzebni byli ludzie
akurat do tej formacji.

Albrecht  jest porywczym
cztowiekiem. Latwo wpada w gniew, ale
szybko tez sie uspokaja. Jego glownym
atutem jest szybko$¢ 1 doskonata
biegto$¢ w postugiwaniu sig mieczami.
Nauka na Uniwersytecie w Middenheim
nie poszfa na marne. Twoj bohater umie
dobrze czytaé, zna podstawy
Klasycznego. Ma uksztattowany
$wiatopoglad i nie da sobg pomiatac.
W oddziale wyrobit sobie opinig osoby
godnej zaufania, ale niestety, takze
impulsywnej. Nikt nie chce sig z nim
wdawac w otwarty konflikt, poniewaz
znaczytoby to konfrontacj¢ z jego
szybkim jak blyskawica ostrzem lub w
gorszym przypadku dwoma ostrzami.

Lubisz przygody i szybka akcjg. W
twoim zyciu musi sig co$ dziac, tak wige
lekka jazda to doskonate dla Ciebie
miejsce.







wal w smudze $wiatla, przysiadl na oknie.
Dziewczyna poruszyla sig, dtugie, smukie palce do-
tknety parapetu, zblizyty si¢ do motyla. Uciekt. Wes-
tchneta. Tylko w balladach motyle siadaja na dto-
niach i ramionach mtodym dziewczynom w chwi-
lach smutku. Palce przesunety si¢ wzdtuz zimnego
kamienia, zbiegly z palcami drugiej dioni, zaplotty,
pier$ uniosto nastepne westchnienie. Czasem tak
bardzo zalowala, ze nie moze rozplakac sie i ukry¢
w fatdach ubrania ojca. Juz nigdy. Nigdy nie bedzie
nikogo.

Pukanie.

- Wejsc!

- Pani, Marszatek Polny, jego ekscelencja Artur
von Herninsberg, ktorego raczyta$, Pani, prosi¢.

- Wpusé go, proszg, i oddal sig.

- Shuzg jasnie Pani.

Skrzypienie drzwi, ciche kroki. Ponownie drzwi,
kiedy Artur sprawdzatl, czy nikt nie podstuchuje.
Znéw - drugich drzwi, obficie wyktadanych puchem.

- Jestem, Pani, na Twoje rozkazy.

- Arturze, ile razy mam Cig o to prosi¢? JesteSmy
sami.

- Przepraszam, Emma. Co sig stato?

Obrocita sie. Wsparta o parapet. Jego twarz byta
spokojna, tak spokojna, jak wtedy, gdy siedzac z
nia na zielonych tgkach posiadtosci Herninsbergow
thumaczyt jej, dlaczego mezezyZni ging na wojnach
i dlaczego on sam zginie na wojnie. Miata wtedy
dziesiec¢ lat. Szczesny czas.

Podeszta do jednego z dwoch czerwonych, obi-
tych zlotem kartoéw i usiadta ostroznie, jakby naroz-
zarzonych weglach. Wpatrzyta sig w Artura.

- Co to za zbiegowisko na zewnatrz?

- Nieistotne, jaki$ napis, co$ na murze, zadna...

- Ah. Mam nadzieje, ze co$ bardziej kreatywne-
g0, niz ,,Emanuelle kurwa”. Ten akurat znudzit mi
si¢. Pamietam - zachichotata - jak kiedy$ sama wy-
kradtam sie i napisatam taki na murze patacu.

- To byta$ ty!?! Ale czemu?

- Dla zabawy. Pusta niewiescia glowa.

Podszed! dwa kroki i opad! przed nig na jedno
kolano. Wpatrzyt si¢ uwaznie w jej oczy.

- Dlaczego? Dlaczego to robisz? Dlaczego mu-
sz zabija¢ i okalecza¢ w pojedynkach tych nieszczg-
$nikéw, ktorym wymknie sig publicznie to, o czym
wszyscy szepca po cichu? Po co?

- M6j Artur. M§j szlachetny rycerz bez skazy. A
jak my$lisz? Zastanow sig przez chwilg - kto trak-
tuje jako powaznego przeciwnika niewiastg o re-
putacji ladacznicy? Kto bierze mnie powaznie? Nikt
wlasciwie. Nawet, kiedy udowadniam, ze jestem
groznym przeciwnikiem, ze potrafig planowac,
wszyscy tylko milcza przez chwilg, zastanawiaja sig,
apotem: ,.ta zdzira? Nieeeeeeee...”. A dla mnie bar-

G,
i ﬁiosenny motyl wpadt przez okno, zawiro-

dzo to wygodne, wiesz? Bardzo. A poza tym chroni
mnie to przed o$wiadczynami, obrazaniem odmowg
- bo wszystkim da¢ reki sig nie da, niesnaskami, wia-
zaniem mojego miasta w jakie$ przymierza i rozpo-
czynaniem jakich$ zatargow malzenskich, koligacyj-
nych, rodzinnych - ah, jak do$¢ mam ich wszystkich
z tymi podkrecajacymi wasa synami, z tymi corka-
mi, jak dobre konie utozonymi! A w ten sposob nie
otrzymuje zadnych ofert, kazdy boi sig §miesznosci,
bo byé odrzuconym przez ladacznicg, na ktéra na-
wet obrazié sie za to nie mozna, bo jako$ tak ghipio.
Rozumiesz?

- I nigdy...

- Nie, Arturze. Nigdy. Nigdy nie podzielg sig od-
powiedzialnoécia i nigdy nie oddam komu$ moich
sukcesow. Nie pozwolg, aby wszystkie te lata pracy
poszty na konto jakiego$ utytutowanego darmozja-
da, nie oddam tego miasta nikomu - jest moje i tylko
moje. Wiasne. Poza tym nie ma nikogo... - przyci-
chta. Spojrzata na niego. Odwrocita wzrok. - Usiadz
obok mnie.

- Emma, nie wypada, jeste$my sami i...

- Arturze, w tej chwili juz setka stuzby i druga
dworskich pasozytow plotkuje o niesamowitych rze-
czach, ktore wyprawiamy w tej komnacie. Daj spo-
koj konwenansom, dobrze? Usiadz tu.

Poddat sig. Usiadt.

- Podaj mi dton.

- Emma, proszg, ja nie...

- Kiedy bylismy dzie¢mi nie bale$ si¢ mojego do-
tyku.

- Nie jestesmy juz dzie¢mi.

- Nie, Nie jeste$my. - westchnienie.

Poddat sie wobec jej smutku, wobec zmgczenia,
znaczacego sie liniami na miodej twarzy, tak na co
dzien i na pokaz pelnej Zycia, rozpustnej, proznej,
teraz smutnej, zmeczonej, stabej. Zamknat jej dtonie
w swoich. Usmiechnat sig.

- Pamietasz ten regiment piechoty morskiej, ktory
przejelam od Karla Franza, gdy miat ich rozwigzac?

- Tak, drugi strzelcow Reiklandu. Trzy setki lu-
dzi, $wietny zohierz, doskonale wyposazony. Duma
Twojego miasta.

- Tak. Duma miasta. Nie rzygaja na okretach,
wiesz? Ja rzygam. Muszg ich rozpuscic.

- Az tak?

- Az tak. Nie sta¢ mnie na nich. Musiatabym roz-
wigzaé dwa regimenty pikinieréw nulnijskich, a na
to mnie nie sta¢ politycznie - co bym zrobita z o$mio-
ma setkami nawyklych do przemocy i szkolonych w
zabijaniu ludzi w miescie? A Piechote Morska moze
jako$ wchlong posesjonaci, Zotnierze pdjda na ochro-
niarzy - kupcom takich trzeba, kurwa ich ma¢, na
okrety, bo oni nie rzygaja, wiesz? Wiesz, mowitam.

- Znowu kupcy?

37




- Kupey. Jak to sig stato, Arturze? Jak pozwolili-
$my im stac si¢ jedynym bogactwem naturalnym
Nuln, jak dopuscili$my, zeby z szaraczkow miejskich,
z grubych $miesznych jegomo$ciow wyrosli na site,
przed ktoéra drzg mozni! Ten Schwergen, trzeba go
bylo zamordowa¢, gdy tylko zaczat ich organizo-
wac w te zwiazki, konfraternie, loggie. A teraz - co
ja moge we wlasnym miescie? Arturze, oni przed-
stawiaja mi zadania, rozumiesz? Bardzo uprzejme,
bardzo zawoalowane ultimata. Oczywiscie, Pani, z
checia damy pieniadze, pomozemy nawet z egzeku-
cja podatkow i taksacja drog handlowych, ale to to
a to. A ja miotam sig, usmiecham mito i z wyzszo-
$cig, daje sig¢ raz na dwa miesigce zerzna¢ jakiemus
workowi migéni z wielkim tytutem, zeby utrzymad
reputacje i mie¢ czym podsyci¢ plotki, ktore roz-
puszczam. Staram sig, jak moge gra¢ pustoglowa,
niczego nie§wiadomg babg, gram na zwloke, tkam
palce w przeciekajgca tamg, ale belki juz drza i za-
czynaja mi powoli te palce miazdzy¢. Moja policja
jest bezradna, Vershisser rozktada rgce i pyta, czy
mordowac¢ tego Schwergena, ale jest juz za pozno!
Ze tego wczesniej nie zrobitam, eh... teraz za poz-
no. A poza tym, Arturze - on jest tak piekielnie spryt-
ny, tak przebiegly. A ja sama nie wiem, czy nie widzi
poprzez t¢ moja maske, czy nie $mieje sig z tych
moich wygibasow. Jestem juz zmegczona, strasznie
zmgezona. Wyjdziemy stad 1 znow bede si¢ musiata
pusto $miac i flirtowac¢, a mam jedynie ochote wy-
prowadzac na szafot i macha¢ reka katu, albo nawet
usigé¢ w jakims przytutku Shaylitek i poczytac ksiaz-
ke¢. Pewno okadzityby miejsce, w ktorym siedzia-
tam, spryskaty $wigcong woda i zamurowaty raz na
zawsze. Sigmarze, Boze ludzi, tak bardzo zmeczo-
na... A Ty z czym przybywasz, przyjacielu?

- W Kislevie nie dzieje si¢ dobrze. Orfow méwi,
ze potudnie kraju ptaci juz kupcom zywa krwia, bo
pienigdzy dawno brakto, ze czern powoli zaczyna
ogarnia¢ szal, diabli wreszcie wiedza, co si¢ tam
dzieje. Ale Ortow sig boi.
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- Aleksander? Przeciez to straceniec, mtody bu-
haj, on niczego si¢ nie boi.

- Btad w ocenie, Emma. Ja go znam. A skoro on
sig boi, to juz nie wiem. Nic mi nie mowi, tego mig-
dzy nami nigdy nie byto. Postatem raport Cesarzo-
Wi i...

- Artur! Co zrobites?!

- Cicho badz, dziewczyno! Nie po to noszg tg
maksymeg na piersi, zeby dupg nia sobie podcieraé!
Moj rod...

- A pies twoj rod chedozyt! Toz...

- To by byla zdrada. A ty nie mozesz sobie po-
zwoli¢ na najmniejsze ze strony Cesarza podejrze-
nia, ze nie grasz z nim czysto. Prawda - narobit ma-
kabrycznego gowna z sojuszem morskim, namotlat
i spaprat co sig¢ dalo, jestesmy zagrozeni wlasciwie
zewszad, skad sig tylko da, Albion przecie z pomo-
cq nam nie przyjdzie, choéby i chcieli, bo i jak?!
Marienburg $mieje nam si¢ w nos, odgrywaja si¢
teraz...

- Eh... Kislev, nie, na to nie czas teraz, moze jak
bedzie okazja, ale i co sig tam moze dziaé, czym
moze ten kraik grozi¢? Zreszta odwieczne przymie-
rza, jakze to...

Popatrzyt jej uwaznie w oczy. Scisnal mocniej jej
dtonie.

- Czern. Bunt chiopski.

Patrzyta na niego, blednac. Zamrugata gwattow-
nie, przeszedt ja dreszcz, pozoga i krew, ryki i wy-
cia, lamigce si¢ pod cigzarem trupow szubienice,
rzez i wojna odbily si¢ zrozumieniem w jej czar-
nych oczach.

- Sigmarze, Krolu... o Boze...

Swiatlo spokojnie lato sie przez okno. Na ulicy
ponizej konczono zamalowywac napis na murze.
Straz rozganiata resztki gapiow. Zycie ptyneto swo-
im rytmem - rytmem pracy. Pracy i handlu...



Tak zupelnie szczerze — nie masz juz dosc¢ bicia
orkow, kultystow, wojownikéw Chaosu,
zwierzoludzi, mutantow, skavenow?

Dobra wiadomos¢: w tej przygodzie ich nie ma.

Zta wiadomos$é: w tej przygodzie sa gobliny.
Prawdopodobnie jednak nie dojdzie do ani jednej
walki z zielonymi. Co$ nowego, prawda? W tej
przygodzie przeciwnikiem jest Swiat. Straszliwy
mréz, rece bez czucia, grozba $mierci z zimna,
koniecznoé¢ dbania o konie, bez ktorych tylko
$mier¢. Biata, doprowadzajaca do szatu pustynia,
wyczerpanie, wyzigbienie, lodowa apatia.
Przeciwnikiem jest zima. Nic sobie nie robiaca z
ostrego miecza, z umiejgtnosci walki, ze zbroi, z
odwagi, z szalu bojowego — nic.

Rozkazy, cel misy

- Sierzancie, wyjdziecie z oddzialem na ostatni
patrol.

- Taajees! Ale...

- Tak wiem, przy normalnej trasie trwatoby to
blisko miesiac. Nie bedziecie tu wraca¢ — pojedzie-
cie prosto przez Taren, potem Sarbrum, dojedzie-
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Mato kto zda?e sobie sprawe z tego, jak cudow-
ny moze by¢ platek $niegu. Olbrzymi, roziskrzo-
ny; btyskajacy tysiacem odcieni bieli. Johan nie
zdawat sobie dotad sprawy; ze biel moze mie¢
jakies odcienie. Platek byt $wiatem, wszystkim,
co istniafo, jego rozcapierzone ramiona zapraszaty,
wabity obietnica ciepta, $wiata, w ktérym juz
nigdy nie bedzie zimno, $wiata iskier, biatych i
blekitnych | tadiczacych w rytmie krysztatowej
muzyki, mgta, wszechogarniajaca mgfa, biel,
szarod, cisza... Zamykajace si¢ oczy wilka. Cisza.
Cisza. Cisza...

- ... lezy, zasnat na warcie! Sigmarze, jest
sztywny; jak pieprzony kloc!

- ... debilu, jest martwy; zamarzt na kawat
Mmrozonego miesa, to jest tru...

- ...mknij si¢! Zamknijsig! Zamknijsi¢! Za...

- ...ptej wody! No gotuj te wode! Ognisko,
kretynie, rozpal ognisko! Poméz mi go ruszy¢ do
cholery!

Buran

Piotr Smolanski
Ignacy Trzewiczek

cie do fortu Grunbaum i tam przezimujecie. Juz, ci-
sza! Juz moéwie. Mamy raporty o bandzie zielono-
skérych w okolicy. Owszem, dziwne — powinni sig
juz zadekowaé na zime, a ci si¢ szwendaja. Jest ich
kilkunastu, ale to gobliny, nie orki. Miatbym to do-
ktadnie w dupie, gdybym byt pewien, ze sukinkoty
nie beda napadac na osady. A tego by¢ pewnym nie
moge. A jak nadejda mrozy i mi ludzi w wioskach
bedzie straszy¢ zielone géwno, to mi szefostwo do
dupy wjedzie z takim impetem, ze i wy poczujecie.
Juz teraz siedzi mi na tbie Herr Landskommendant
von Bergerhoff, i pyta co w terenie. Ruszytby dup-
sko, to by sie dowiedzial, psia jego... Nie wdawac
mi sie w zadne bitwy! Zarzna¢ ich szefa i rozpgdzi¢
reszte, zrozumiano? Polowa wybije sig w walce o
przywodztwo, a potem i tak sig rozpierzchna. To
jest formalnie cel waszej misji, wige gdybyscie narz-
neli ich jutro, to mozecie tu wracaé. No. Jakies py-
tania? Nie? No, ciesze sig, ze§my si¢ zrozumieli. To
golnijcie sobie i idzcie przygotowac ludzi.

- Taajees!

- Aha, chodZcie tu jeszcze. Miatem dzi$§ dziwny
sen, o magii, o czarach, wiecie... Niewazne. Uwa-
zajcie na siebie, sierzancie. No, do roboty.




Wieczor

Przed nami poczatek kampanii, scenariusz, pod-
czas ktorego gracze zzyja si¢ ze swymi bohaterami.
Na razie trzymajg w rekach zwykte karty postaci.
Gdzie$, w sercach i umystach powoli tworzy sig ob-
raz postaci, z ktora przezyja kolejne tygodnie. W
ciagu najblizszych godzin, wlasnie podczas tej szcze-
g6lnej sesji powstang bohaterowie, zapisane cyfra-
mi karty ozyja, ilustracje stang si¢ Zywymi obraza-
mi; pelnymi niezwyktych barw.

Warto bys na poczatek przygody przeznaczyt wig-
cej niz zazwyczaj czasu. Opis wydarzen wprowa-
dzajacy graczy w przygodg przeple¢ z prezentacjg
wszystkich postaci. Opowiedz o tym jak wygladaja,
kim sg, czego mozna si¢ po nich spodziewac. O ich
motywacjach i celach. Nie zostawiaj tego graczom,
nie pro$ ich, by sami opowiedzieli o swych bohate-
rach. To ty jeste§ Mistrzem Gry, to twoje zadanie.
Gracze z przyjemnoscia wystuchaja komplementow,
jakimi opiszesz ich postaci. Wspomnij o spokoju Sie-
kierki, krotka anegdotka opisz spryt Mtodego, opo-
wiedz o spokoju i madros$ci Otta. Gracze z przyjem-
noscig wystuchaja tych stow.

A w tle przewija sig zima. To juz jedenasty dzien
od wyjscia z fortu. Czlap, cztap, noga za noga, klus,
cwat, cztap, cztap. Napadato trochg $niegu, ale co i

Stuzyles kiedys z takim jednym, Wolf mu bylo, czy
Jjakos tak, podobnie. Byl wtedy w stynnej 2 kompanii 111
Ostlandzkiego Regimentu Piechoty, wracali z wyprawy
na wschéd. Byli juz blisko, zarys Srodkowych przesta-
nial caly horyzont, jeszcze tydzien, moze wiecej i byliby
wrocili cali i zdrowi. Ale Zycie to suka, naszia ich za-
mieé. Nagla, ostra. Tak jak teraz, wpierw bylo cicho,
tak cicho, jak nigdy wczesniej. Nie poruszata sie ani
Jjedna galqzka, nic, tylko snieg skrzypial pod butami. A
potem rozpetalo sie piekto, tak mowil Wolf, widocznos¢
spadia niemal do zera, wichura porywala oddech, rzu-
cita nimi, wirowata w szalonym tarncu Smierci. Podobno
to nie byta zwykila zamie¢, to Buran, demon zimy we
wiasnej osobie. Przerazliwie mrozny powiew zdzieral
skore i mieso az do kosci, ponad gwizd wiatru, ponad
smiech demona, przedzieral sie potepienczy wrzask
ludzi. Krew w jednej chwili zastygata, zmrozona wiro-
wata wraz z drobinami Sniegu, uderzata w twarze. Wi-
chura z potwornq sitq przetoczyta sie przez oddzial,
pozostawiajqc przy Zyciu mniej niz dziesiqtq czesé, resz-
ta zolnierzy padifa martwa, skostniale, odarte z wszyst-
kiego szkielety lezaly okryte szalem Sniegu, przysypane
krysztatami wlasnej krwi. Upiorny widok. Zaden z tam-
tejszych zotnierzy juz nigdy nie ruszyl w teren.
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rusz temperatura skakata na tyle, Ze zaczynat sig
topié¢, potem znoéw spadata. Rezultatem byt mokry
$nieg, idealny do lepienia kulek, albo batwana, le-
zacy cienka warstwa, albo zebranymi w zaglebie-
niach tachami. Chtodno, czasami zimno, jednak ake-
tony na ubraniu i grube ptaszcze dobrze spetniaty
swoje zadanie — ot, patrol jak patrol. Zadnych $la-
dow zielonoskoérych. Zadnych, nawet najmniejszych.

Gracze u$miechaja si¢. W mroku pokoju, w kt6-
rym gracie, rozswietlonym jedynie wattym plomie-
niem $wiecy zaczynaja powstawac pierwsze obra-
zy. Wieczorny chtdd od okna, moze cichy wiatr na
zewnatrz lub szum wentylatora ustawionego tak,
by nieustannym podmuchem...

Zaraz rozpocznie si¢ przygoda. To wspanialy mo-
ment. Odkryj przed graczami zmrok. Wtedy, poz-
nym wieczorem rozpoczyna sig nasza historia.

Miedzy drzewami przechodzi mrozny wiatr, ogni-
sko zatopotato. Wystarczy spojrze¢ w gorg — nie
ma gwiazd. Potem cisza. Otto wychowat sig na pot-
nocy, wie, na co sig zanosi (Wrgcz graczowi pomoc
do gry nr 1). Takie nagte, znikad sig biorace zamie-
ci middenlandczycy nazywaja ,, Tchnieniem Ulryka”
—stowa Otta rozcinajg ciszg wieczoru. Chwilg poz-
niej temperatura zaczyna gwattownie spada¢. W
jednej chwili oddech znaczy sig¢ kigbem pary, potem
w nosie przy wdechu zaczynaja tworzy¢ si¢ zmarz-
niete plytki. Nie boj sig ostrych stéw, zmien narra-
cje, z powolnej, zimowej, jakg rozpoczates$ przygo-
de przejdz do ostrej, rwanej. Twarde, suche stowa i
cisza. Gracze musza poczuc, ze wlasnie sig zaczg-
fo. Ze to nie jest byle mréz. Zaczeta sig akcja. Akcja
inna od tych znanych im do tej pory, akeja bez bie-
gu, skoku, akcja bez miecza w dtoni. Tylko cisza i
mroz. Mow krotkimi, pojedynczymi zdaniami.
Zmieniaj temat, szybko 1 nieustannie. Mow o par-
skaniu koni. O pieczeniu skory. O $niegu, ktory nagle
stal sie ostry, twardy jak kamien. Kazde zdanie prze-
dzielaj chwila ciszy. Bo w lesie trwa cisza, jakby na
caty $wiat sptynal absolutny bezruch, jakby wszyst-
ko nagle umarto, jakby na calym §wiecie nie byto
ani jednej zywej istoty poza tq mata grupka ludzi.
Moéw o ciszy. Nie przedstawiaj jej milczeniem, a
mow o niej. Pokaz ja graczom gestami. Wskaz rgkg
jakie$ miejsce w pokoju, pozwol stowom zawisnaé
w powietrzu i w koncu stwierdz, ze nic, ze tylko
cisza. Zjawisko w lesie wlasciwie nieznane. Zawsze
stycha¢ szum, szelest w poszyciu, klekot ocieraja-
cych sie o siebie gatezi. Ale teraz nic. Jedyne od-
glosy to dzwigki wydawane przez konie, ludzi i
ognisko. Kazde trza$nigcie ptonacej gatazki jest jak
grom, oddech $wiszczy, jak wiatr w gérach, odgto-
sy konskich krokéw brzmig, niczym uderzenia w
beben. Ciszg przerywaja dopiero drzewa — pnie za-
czynajg trzeszczec¢, gdzie$ stycha¢ grom pekajacej
galezi, jakie$ jeki, steknigeia, jakby tuz poza zasig-



giem $wiatla odprawialy si¢ nieznane korowody
Boga Zimy. Potem znow cisza. Przeciagnij ja, niech
trwa. Jezeli gracze zaczng migdzy sobg rozmawiac
— dobrze! Trzymaj cisze dalej mocno w garsci, przy-
pominaj o niej, wchodz z opisami niezwykle gto-
$nych dzwigkdw ogniska, koni. Jezeli kto$ podnie-
sie glos, opisz to jako krzyk, niech ptoszy konie.
Niech gracze szeptaja. Nadchodzi Tchnienie Ulry-
ka. Sa strwozeni. Otto — jesli gracz dobrze wczut
sig w swa rolg — opowie jakas$ legende, wspomni o
najstraszniejszych z nocy. Niech gracze skupia sig
przy stoliku 1 wystuchajg bajdy o Tchnieniu Ulryka.

Kiedy opowiesc¢ sig konczy, powoli, spomigdzy
konarow opada wielki ptatek $niegu, topiac si¢ nad
ogniskiem. Drugi laduje komus na nosie. Snieg. Na
poczatku rzadkie, wielkie, potem wigcej, wigcej —
po chwili widoczno$¢ spada do kilku metrow, ptat-
ki wiruja w powietrzu, ognisko syczy.

Lekki podmuch wiatru, powietrze porusza sig i
natychmiast wszystkich przejmuje ziab — dopiero
wiatr pozwala naprawdg odczu¢ temperaturg. Trze-
ba postawi¢ zastong, albo przyjdzie zgina¢ w tym
$niegu. Przyspiesz. Mamy akcjg, pamigtasz? Na
krotka chwilg cisza, nastgpny powiew — mocniej-
Szy, jeszcze mocniejszy, powoli, przedzierajac sig
przez thumiaca dzwigki kurtyng $niegu, rodzi si¢
szum wiatru, coraz mocniejszego, rozdzierane nim
platki zmieniajg sig, nie s juz wielkimi, potulnymi
kawatami $niegu — sg teraz mniejsze, zaczynaja cia¢
w policzki, wiatr nasila sig, zaczyna huczeé, gwiz-
dac, coraz mocniej i mocniej. Ruszaj. Pokaz gra-
czom akcjg, krzyknij na cate gardto, oto konie ze-
rwaly sig, przerazone wierzgaja, kopig, wiatr nie-
mal przygasza ognisko, rozrzuca szczapy, uderza
$ciang $niegu. Zgina ku ziemi, przewraca, wyrywa
z ptuc ostatni oddech. To trudne, nie tatwo popro-
wadzi¢ dynamiczng, emocjonujaca sceng, w ktorej
zarazem brak realnego przeciwnika, gdy brak or-
kow, umarlakow, skavenow. Czas pokazac, czy za-
stuzyte$ na miano Mistrza Gry.

Pogtlosnij muzyke, spraw, by gracze musieli krzy-
cze¢, reaguj tylko na czgs¢ ich deklaracji, tak jak
gdybys slyszat tylko fragmenty ich stow. To spo-
woduje zamieszanie, sprawi, ze coraz glosniej beda
wykrzykiwa¢ swoje deklaracje, zmusi ich do po-
wtarzania swych akeji, do walki o to, by$ ich za-
uwazyl. Chaos i zamieszanie. Zmus$ graczy do wal-
ki, przedstaw w jednym dynamicznym opisie kilka-
nascie wydarzen; pogon za wierzchowcami, rato-
wanie ognia, stawianie zaston przed $niegiem, kto-
ry zaraz zasypie caly ekwipunek, ktory dostownie
w ciagu kilku chwil zostanie stracony na zawsze.
Gracze musza sig rozdzieli¢, w jednej chwili kazdy
musi podjac inne czynnosci, a to sprawi chaos, kaz-
dy z nich bedzie chciat ustyszeé z twoich ust po-

Zasady specjalne

Zasadn specialna — Wymarznigcie

Niech kazdy z graczy pomnozy swoja Wytrzymato$¢ przez dzie-
sig¢. Otrzymana ilo$¢ matych punktow Wytrzymalosci bedzie nam
wskazywac stan zdrowia bohateréw. W ciagu przygody, podczas ko-
lejnych dni i nocy beda tracili te punkciki. Za kazde dziesig¢ utraco-
nych punktéw obniz o jeden punkt Wytrzymatosc i Silg, oraz o 10
punktéw cechy procentowe.

Te punkty moga wracac. Jesli bohater zje cieply positek oraz prze-
$pi cata noc ciepto otulony kocami mozesz nie odejmowac mu punk-
téw Wytrzymatosci, a dodac kilka. Dwa, trzy punkty. Nie wigcej. Sity
nie wracajg tak tatwo.

twierdzenie, ze jego akcje si¢ powiodly. Nic z tego.
Wzmagaj zamie¢. Posrod krzyku, machajac rekami,
pokazuyj, jak suche galezie z trzaskiem spadaja na
ziemig, omal nie przygniatajac jednego z koni. Oto
starcie z zywiotem, ktérego nie mozna pokonac, nie
mozna zabi¢, dopas¢ i zniszczy¢. Wiatr nie cichnie,
uderza gwaltownymi ciosami, wcigz si¢ nasila, trze-
ba krzycze¢, zeby cokolwiek przekaza¢ drugiej oso-
bie, oczy mruzy¢ w waskie szparki, ognisko juz zo-
stato zmiecione, wokot ciemno$é, w twarz bija ze-
rwane przez zawieje galazki, nagle podmuchy sa w
stanie zwali¢ z nog kazdego, kto nie znajduje si¢ za

Zasadna specjalna - Samopoczucie
Niniejsza przygoda opowiada historig walki bohaterow z zima.
Pokazuje zmagania grupy zotnierzy z poteznym zywiotem, szalong
zawieja, jaka jest Buran. Dlatego, by wyeksponowac ten element sce-
nariusza postanowilismy wprowadzi¢ dodatkowa zasadg, ktora po-
zwoli graczom wiernie odgrywac dramat bohateréw, a Mistrzowi Gry
tworzy¢ wiarygodny opis ich zmagan.
Kazdego popotudnia oraz wieczoru gracze musza wykonac testy
Wytrzymatosci oraz Sity Woli.
Zdanie obu testow oznacza, ze posta¢ dzielnie znosi trudy.
Oblanie testu Wytrzymato$ci oznacza, ze bohater czuje sig stabo,
jest wycienczony i zmarzniety, jednak weiaz jest zdeterminowany i
gotow do walki o zycie (zdany test SW).
Oblanie testu SW oznacza zatamanie psychiczne bohatera, ktory
dostrzega, ze oddziat nie ma zadnych szans na wydostanie sig cato z
opresji. Jest w stosunkowo dobrej kondycji fizycznej, jednak mroz,
biel i wszechogarniajaca pustka zupeinie rozbijaja jego psychike.
Oblanie obu testdw oznacza, ze ostabiony bohater nie radzi sobie

z trudami patrolu, jest wykonczony zarowno fizycznie jak i psychicz-
nie. Nie ma sit, by dalej podrézowac.
Wielko$¢ rzutu, réznica pomigdzy wartoscig wspolczynnikow, a
wynikiem na ko$ciach powinny by¢ odpowiednio interpretowane —
tragiczny rzut na Wytrzymatosc¢, w granicach 90 oznacza goraczkg i
odmrozenia, podczas gdy $wietny rzut na SW pokazuje, ze bohater
nie ma zamiaru si¢ poddac i niestrudzenie prze do przodu.
Gracze powinni wykonywac swe rzuty w tajemnicy przed innymi i
pokazywac wynik rzutu tylko Mistrzowi Gry. Dzigki temu bgdg mo-
gli za pomoca swej gry pokazywac reszcie druzyny w jakiej formie
si¢ znajduja, a nie opiera¢ si¢ jedynie na wskazaniu r¢ka wyniku na
kosciach.
Barwne odgrywanie samopoczucia bohateréw pozwoli nadac przy-
godzie wiele emocji i dramatu.
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jakas zaslona, a ta, pewnie zwykty ekran z drewna
powoli si¢ rozlatuje, trzeba mocno trzymac, zeby
nie porwal jej wiatr, wokot pieklo, przez krotka
chwile przejasnia si¢ na tyle, zeby mozna bylo uj-
rze¢ idacy przez las $niezny wir, jak wspomniany
wezesniej Buran zasysajacy wszystko z ziemi i ci-
skajacy w tyse korony drzew, stycha¢ demoniczny
chichot, wycie, gwizd, jeki, wichura mami zmysty,
rece zaci$niete na galeziach ostony drewnieja, bola
straszliwie, poza zastong nie da si¢ juz ustac, wi-
chura uderza raz za razem, ciosy sg coraz potgz-
niejsze, jakby kto taranem walil o bramg miasta,
nawet krzyk juz nie pomaga, nie mozna si¢ porozu-
mie¢, biale, bezkrwiste twarze, wargi, poruszajace
sie w potéwiadomej modlitwie btagalnej, niszczace
Tchnienie Ulryka przewala sig lasem, Mrozny Bog
$mieje sig...

Wigja cichnie bardzo szybko, w ciagu dwoch-
trzech ,,Sigmarze Krélu”, znéw z nieba splywaja
wielkie biate ptaty $niegu. Ulga. Makabryczne zmg-
czenie, mies$nie rwa, wargi sa popgkane, w ustach
sucho, trudno cokolwiek powiedzie¢. Znow cisza.
Wszyscy sa straszliwie zmeczeni, potozy¢ sig i
usna¢, zamknac oczy, spac... Nie wolno spa¢. Tem-
peratura wcale nie skoczyta, jest nadal straszliwie
zimno, koniecznie trzeba rozpali¢ ognisko, na szczg-
Scie idzie to nadspodziewanie tatwo. Warty. Koce.
Sen, jak $mierc.

Dziedi prerwszy

Rano odejmij kazdemu z bohaterow po kilka ma-
tych punktow Wytrzymatosci. Ci, ktérzy najdtuzej
stali na warcie stracg ich nawet cztery, czy pig¢. Ci,
ktorzy spali najdiuzej straca jeden, lub dwa. Roz-
poczyna si¢ odliczanie.

Decyzja

Snieg niemal przestaje padaé. Musisz uswiado-
mi¢ graczom grozg sytuacji. Do najblizszej ludzkiej
siedziby maja jedenascie dni drogi. Ile jeszcze razy
przejdzie lasem taka zadymka? T¢ przezyli, bo byli
wypoczeci, najedzeni, mieli za soba tatwa podroz.
Przezyja nastgpna? A dwie?

Mapa wojskowa mowi, ze dwa dni drogi na po-
hudnie, przez las, znajduje sig pigcioosobowa stani-
ca. Jej zadanie — jak przypomni sobie sierzant, to
strzec potaci wzgorz — idealnej naturalnej kryjowki
dla zielonoskoérych, lub band zbojeckich. Takie sta-
nice najczes$ciej maja w lecie zatoge dziesigeiu, do
dwudziestu osob, na zime redukowana do pigciu,
najmniej trzech, z zaopatrzeniem dla dziesigciu.
Gdyby tam dotrze¢, zatoga przyjmie ich przecie. Ze
mato bedzie jedzenia dla zatogi i oddziatu jedno-
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cze$nie? Zawsze mozna ubi¢ konie, migsa z nich bg-
dzie niemato, jako$ sig przetrwa do wiosny, albo
przynajmniej odwilzy, bo cel patrolu wziat przecie
w leb, nie sposob ganiaé za zielonoskorymi w taka
pogodg. O powrocie do whasnego fortu, albo Grun-
baumu ani mowy by¢ nie moze. A gdyby sprobowac
do jakiej$ wioski? Taa, najblizsza jedenascie dni, dzie-
sie¢ przy duzym szczesciu, a i to oznacza jakie czte-
ry bez jedzenia, w taka pogodg... a konie? Dla nich
obroku tez na styk... Jak konie padna to cze$¢ pie-
$ni, podzigkowali. Szlag...

Podtykaj graczom teoretyczne rozwiazania, wat-
pliwosci, jezeli sami na nie nie wpadna. Jezeli wpad-
na, siedz cicho i nie przeszkadzaj, niech rozmawia-
ja, niech sig ktdca, postaraj sig do takiej przerzucan-
ki stownej doprowadzi¢. Stanica jawi sig teraz jako
najbardziej oczywiste miejsce, jedyna nadzieja. Mroz
wecale nie zelzatl, a brak wiatru moze by¢ chwilowy,
$nieg jest suchy jak kurz, lada podmuch go uniesie.

Rusza do stanicy. Musza.

Droga

Trudno oprze¢ sig ztowrogiemu pigknu krajobra-
zu. Wszedzie wokot biel i czern, caly $wiat naryso-
wany jest tymi kolorami. Snieg pada coraz bardziej
niemrawo, powietrze jest krystalicznie czyste. Ko-
nary i gatezie dzwigaja cigzkie kapy nawarstwione-
go $niegu, osypuje si¢ on od czasu do czasu nagtymi
chmurami drobnych ptatkow, lub cigzkimi obwata-
mi wiekszych ilo$ci puchu. Kazda gatazka u spodu
jest czarna, u gory biala, wszedzie czern i biel, bez
jednej skazy. Cisza. Niesamowita, nieprawdopodob-
na, dzwonigca w uszach. Powietrze stoi bez ruchu,

pomoc do gry nr 2




Zdarzenia podczas drogi

Przeprawa przez rzeke — trasg bohaterow przecina rzeka, by¢
moze nawet nie zaznaczona na mapie. Zaleznie od tego, jak jest
szeroka oraz jak grubym lodem przykryta, przeprawa moze okazac
si¢ niezwykle trudna, lub wrgez niemozliwa, lub tez zupetnie pro-
sta.

Zwalone drzewo — waska §ciezka, ktora podaza oddziat zatara-
sowana jest poteznym drzewem. W normalnych warunkach nie byto
by zadnego klopotu, wystarczyloby konar omina¢ i ruszy¢ dale;j.
Jednak tu, w tych warunkach ta prosta przeszkoda staje si¢ powo-
dem klopotow. Poza $ciezka, w lesie lezy gleboki $nieg, konie zapa-
daja sig, nie wiadomo, czy nagle ktorys nie spadnie do jakie$ niecki,
czy malej jaskini, jakich petno w tej okolicy. Kilka minut nerwow,
powrdt na $ciezke i dopiero ulga, ze nic si¢ nie wydarzylo.
Urwisko — bohaterowie wedruja skrajem doliny, $ciezka prowa-
dzi urwiskiem. Droga jest $liska i niebezpieczna, konie stapaja
ostroznie co rusz parskajac nerwowo. Obok bohater6w rozciaga sig
kilkunastometrowa przepa$¢. Jeden blad, Zle postawiona noga i moze
rozpoczaé sig dramat. Nagle ziemia obsuwa sig, spory kawat $cie-
zyny obrywa sig i spada w dot, konie kwicza przerazliwie, a ktory$
z bohateréw zaczyna spadac, tapie si¢ ziemi, korzeni, ale to na nic,
wszystko odrywa sig, zbroja ciagnie ku przepasci... Dopiero jakis
korzen, kilka metrow ponizej pozwala zlapac sig i uratowac zycie.
Most — przed bohaterami wyrasta mata kotlina, strome zbocze
uniemozliwia zej$cie. By ja przekroczy¢ trzeba przej$¢ przez stary,
waski most, ktory nie sprawia zbyt solidnego wrazenia. Jeden btad,
a jezdziec wraz z koniem rung w przepasé. Trzeba poruszac sig bar-
dzo wolno, wstuchiwa¢ w kazdy dzwigk i omijac¢ niebezpieczne, stabe
fragmenty budowli.

jakby umarto, jakby zabita je temperatura. Nagly huk,
niczym grom — pekajaca gdzies galaz.

To trudny moment. Trudny, jak jasna cholera.
Spragnieni przygdd i walki z zielonoskérymi gracze
otrzymuja od ciebie jedynie zimg. Biala, mrozna
zime. Je$li nie zdotasz przyku¢ ich uwagi, zaczna sig
nudzi¢. Wszystko zacznie sig sypac.

Ilez mozna opisywac to, ze nic si¢ nie dzieje? Opo-
wiada¢ o tym, ze bohaterowie jada, ze marzna, ze
milcza. Dhugo, wbrew pozorom bardzo dtugo. Wy-

- Owszem, wiem, co mowie. Te Slady powstaty tej nocy. Ktos
tu w nocy lazil i tyle.

- Jasne. Powstaly w nocy. I wichura ich nie zawiata? Musiaty
powstac dzisiaj!

- Powtarzam: powstaty w nocy. Mam w dupie, czy ci sig to
podoba, czy nie. Gdzies mam, dlaczego wiatr ich nie zawial.
Zresztq popatrz no tutaj, rybenko — ten odcisk buta do potowy
Jjest wyrazny, jakby go psi syn w skale wyrzezbil, a pofowy nie
ma, tylko rowny snieg. To jest normalne? A ten krqg to co?
Zamarzniety przerebel moze? A w ryj cheesz?

- Moze to te gobliny?

- Gobliny, inne syny — nie wiem. Zresztq pono w tych lasach
Zyjq jeszcze elfy, co dzieci porywajq, pewno to one sprowadzity
ten mroz ludziom na pohybel, a im na radoche i swietowanie,
psie syny, wlasne szczochy pijqce.

starczy zastosowac kilka sztuczek. Pierwsza z nich
polega na eksponowaniu mato waznych — przynaj-
mniej w dotychczas rozgrywanych przygodach -
zdarzen. Kilkuminutowe opowiadanie o przeprawie
przez staby, chybotliwy mostek. O powolnym scho-
dzeniu stromym jarem. O omijaniu zwalonego drze-
wa. Wedrowke bohaterow naszpikujesz przeszko-
dami, kazda, najprostsza czynnos¢ w tych warun-
kach bedzie niezwyktym wyzwaniem. Gdy popro-
wadzisz graczom kilka takich scen w konicu zrozu-
miejg, jak bardzo zmeczeni sg ich bohaterowie. W
koncu, po kolejnej przeprawie przez rozpadling, po
raz kolejny wystuchujac stow o wysitku, bélu i chlo-
dzie gracze zostana schwytani przez nastrdj scena-
riusza. Juz nie zdotajg si¢ wyrwac. Zima porwie ich
bez reszty.

A teraz drugi sposob. Sprobuj sobie przypomniec
nudne podroze, gdy jechate§ samochodem, lub po-
ciggiem. Milczac, rozmy$lasz, wspominasz dawne
chwile, planujesz przyszte. Tak bedzie i tym razem.
Zamknieci w sobie bohaterowie, skuleni, szczelnie
okryci twardym, zimnym ubraniem rozmyslaja. Po-
wietrze jest zbyt mrozne, by komukolwiek chciato
sie rozmawiaé. Zbyt suche 1 ostre, by ktokolwiek
miat ochotg poruszy¢ sig, zasmiac, opowiedzie¢
anegdote. To wlasnie musisz pokazac¢ graczom, po
krotszej lub diuzszej chwili opisu mroznej krainy,
opisz ich samych, zamknigtych w sobie, milczacych.
Pokaz tych bardziej zmgczonych i zazigbionych,
tych, ktérym odebrate$ najwigcej punktow Wytrzy-
maloséci oraz wspomnij o tych, ktérym mréz wy-
rzadzil najmniejsza szkodg. Potem, ptynnie, cicho,
nie wiedzie¢ kiedy ,,stan sig ich myslami”. Opowiedz
nad czym rozmy$laja. Wspomnij na gtos o planach
Axla, ktory zastanawia sig, co bedzie robit, gdy juz
wroci do jednostki. Ponownie opisz drogg, kolejny
jar, kolejna doling, zaspe i po chwili przejdz do na-
stepnego bohatera. Na glos wypowiedz obawy zwig-
zane z podréza do stanicy. Pokaz graczom, jak nie-
pewny to plan, stanica przeciez moze by¢ spalona,
moze osiedlily si¢ w niej gobliny. A moze nigdy nie
dotra do stanicy. By¢ moze wilki... Jeszcze raz wroé
do opisu podrézy posun go o kolejng milg czy dwie,
bohaterowie wjada na wzgorze, z ktdrego roztacza
sie szeroki widok, hen, az po widnokrag. Biel, biel,
biel. I znowu przyjmij rolg gawedziarza. Podchwy¢
porzucony przed chwila temat, wr6¢ do opowiesci
o wilkach. Nastrasz graczy, uswiadom im, w jak
ciezkiej sa sytuacji. Przeciez tak naprawde gracze
rozpoczgli gre kilkadziesiat minut temu, nie sa jesz-
cze tak zmeczeni i przerazeni jak ich bohaterowie.
Dlatego musimy epatowa¢ mrozem, zima, biatym
puchem. Tak dtugo, az gracze poczuja si¢ tak, jak
ich bohaterowie. Kiedy twoj opis w koficu sprawi,
ze przejda po nich dreszcze. Wilk...



Postraszytes? Opowiedz jeszcze nieco o zimie, 0
mrozie i bieli. Rece grabieja, usta i policzki bola,
trzeba je owija¢ szmatami, dtonie marzng nawet w
grubych rekawicach jezdzieckich, zimno, straszli-
we zimno, rusza¢ si¢ — koniecznie trzeba sig¢ ruszac,
bo inaczej $mier¢, zej$¢ od czasu do czasu z konia i
pobiec obok niego. Gtod, a przecie nie mozna jes¢,
wszystko zmarznigte na ko$¢, chyba, zeby wlozy¢
pod siodto? Step, kius, odglos kopyt konskich i
skrzypienie uprzgzy, podzwanianie kolczug to je-
dyne odglosy na calym $wiecie. A kolczugi daja sig
straszliwie we znaki — tak samo reszta blach. Jak-
bys byt okryty rznigtymi kawatami lodu, blachy sa
tak zimne, ze dotkna¢ gota reka, znaczytoby straci¢
ptat skory, wionie od nich potwornym zigbem, na-
wet przez aketon, zdjac to, zdjac z siebie...

W koncu — cho¢ zima uwiodla nas, sprawila, ze
moglibysmy opowiadac o niej godzinami — musimy
graczom dac co$, co ich poruszy i przebudzi. Jak
wilk, ktory poczuje zwierzyne, tak oni podnieca sig
1 ozywia, gdy ustysza, co odkryli wezesnym popo-
tudniem.

Bohaterowie trafiaja na polankg. Na jej $rodku
znajduje si¢ krag z lodu, a w nim ani jednego platka
$niegu. Lod pokryty jest namalowanymi przez szron
kwiatami — bytyby idealnie takie, jakie tworzg si¢
na szybach okien w zimie, gdyby nie ich symetria.
Na calym obwodzie kregu takie same, rozwijajace
sie¢ ku $rodkowi. Sa wmarznigte w 16d, widac je
przez gruba jak dton taflg. Wokot kregu na trzy kroki
wyraznie wida¢ $lady obutych stop — potem nikna,
jak nozem uciat.

Stato sig.

W okolicy sa zielonoskorzy. Twoi gracze, stra-
szeni przez nas nocng zamiecig, kilkugo-
dzinna wedroéwka i wreszcie — opowie-
scig o wilku powinni si¢ naprawdg prze-
razi¢. Zrozumiec, ze zarty sig skonczy-
ly. Ze w tej sytuacji, przy takiej pogo-
dzie walka z goblinami nie jest tym, na
co maja ochote. Ze ich bohaterowie sa
wykonczeni, stabi, ze marza o cieptym
positku i noclegu. Ze nie maja ochoty
na spotkanie z zielonoskorymi. Ze sig
ich teraz zwyczajnie boja.

Nie oszukujmy si¢. To niemozliwe.
Gracze maja ochotg na to starcie. Nie
przyszli na sesje, by gania¢ po pustym
lesie. Nie po to, by z powodu mrozu
przestraszy¢ sig goblinow.

Nie, tak naprawde wecale sig ich nie
boja. Gracze cheg tej walki.

Od teraz, twoim celem bedzie tak po-
kierowac przygoda, by gracze zrozumieli
zagrozenie i odechcialo im si¢ walczy¢.

Poki co opowiedz o tym, co da sig odczytaé ze §la-
dow. Zielonoskorymi przewodzi szaman, ktdry naj-
wyrazniej niezle radzi sobie z pogoda i chronieniem
swoich wojownikow przed zimnem. W przeciwnym
wypadku gobliny juz dawno zaszytyby si¢ w jakim$
cichym miejscu, a nie wgdrowaty po tej okolicy. Czy
to szaman sprowadzil mrozy? Nie, nie moze prze-
ciez by¢ az tak silny i potezny.

Jest ich w sumie dziesigciu — czterech jezdzcow
wilkow i pigciu zwyktych wojownikow plus szaman.
Zielonoskorzy na razie nic nie wiedzg o naszym pa-
trolu, jednak, nieszcze§liwym trafem dryfuja akurat
w podobnym kierunku, co grupa bohaterow.

Nie pozwol na nastroj spokojnego detektywistycz-
nego badania §ladow. Nie pozwol graczom tazi¢ wo-
kot kregu, lub po nim (zadnego efektu, fajerwerkow
— nic, mozna go porysowac, nala¢ na niego, rozku¢
1 zrobi¢ pamiatki), wymieniac si¢ uczonymi przypusz-
czeniami i snu¢ wielkie plany. Nigdy, nawet na jedng
chwilg nie mozesz zapomnie¢, w jakiej temperatu-
rze odbywa sig ten ,,piknik™. A skoro ty nie mozesz
o tym zapomnie¢, takze i gracze nie powinni. Poru-
szanie sig jest bolesne, rece, aby traci¢ mniej ciepla
sq zaci$nigte w pigéci. Od ziemi ciggnie $miertelny
mroz, przewierca si¢ przez buty, palce u stop bola,
twarz tak zakutana szmatami, ze mato co widac.
Spokojne tazenie i zastanawianie sig¢ nie wchodzi w
rachube, trzeba sie ruszaé, ruszac¢ sig, albo umrzec,
kroki trzeszcza na $niegu. To nie jest miejsce na spo-
kojny namyst.

Naprzod. Naprzod — i¢. Zy¢. Konie rza, czemu
17a? Nie wiadomo, kogo to obchodzi, z uciechy moze
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Kanapk:

Jest taki stary sposdb odgrywania takich scen. Minglo spo-
ro ponad godzina sesji, moze dwie, gracze nieco juz zglodnie-
li, wypili zaparzona przed sesja herbatg. Oto moment, wiasnie
teraz, gdy bohaterowie maja chwilg odsapki — przynies z
kuchni kanapki, zaparz peten dzban $wiezej, goracej herbaty
lub kawy. Ozyw graczy. Przed nimi jeszcze kilka cigzkich
godzin.

173, 173, 178, stowo, obracane w zdrewniatym umy-
§le traci znaczenie, krok za krokiem w kierunku koni,
a przy kazdym kroku rza, rzg, rza, rza, rza... Odej-
mij graczom kolejnych kilka punktow, dwa, trzy,
zaleznie od tego, z kim masz do czynienia. Alex bg-
dzie o wiele gorzej znosit mroz od Igora.

Cztap, cztap, przez $nieg. Gtodni. Wszyscy gtod-
ni. Powietrze jest jak krysztal, niebieskie niebo bez
jednej chmurki, bez plamki oznaczajacej ptaka. Zad-
nych §ladéw na $niegu, nic, nieskazitelna réwnina,
zwierzeta sa martwe, Swiat jest martwy, oni tez sa
martwi, skazani na wieczne tufanie sig po czarno bia-
tej pustyni, martwi, martwi... zimno... zasnac, oczy
kleja sie, powieki opadaja, krok za krokiem, kon ko-

tysze si¢ spokojnym, znanym rytmem, ogarnia na-
gle jakas$ btogo$¢, zimno odchodzi powoli...

Powoli zbliza si¢ wieczor. Gracze sg wykoncze-
ni. Zmeczeni. Wceiaz opowiadasz o $niegu i mrozie.
W koncu i im, tu, w pokoju, przy otwartym oknie,
przy cicho szemrzacym wentylatorze zrobilo sig zim-
no. Sa zli, moze znudzeni, maja serdecznie do$¢ zimy
i tej cholernej przygody. Nic sig nie dzieje, tylko
mroz, mroz i mroz.

Trzeba rozpali¢ ognisko. Opisz to jak najstaran-
niej, zrob z tego epizod — z rozpaczliwych wysit-
kow zmuszenia palcow do rozprostowania sig, mow
o hubce i krzesiwie, lecacych ze zdrewniatych rak,
o pelnym rozpaczy szale, wkradajacym sig¢ w miej-
sce otepienia, krzyk, roztrzaskam tq cholerna hub-
ke, rozwale w drobny mak! Palce nie stuchaja, a trze-
ba rozpali¢ ogien, konie rzg — nie 1Za, sa cicho, ale
stowo przyczepito sig, nie chce odejs¢, rza, rza, ogien
—nie ma ognia, ogien musi by¢, bo konie rza, trzeba
i8¢, nie—trzeba rozpali¢ ogien, nie da sig, jaki ogien?
Konie rza... Wybierz sobie jednego z graczy i prze-
$laduj go, niech bedzie w gorszym stanie od innych,
niech jakies$ pozbawione znaczenia stowa kraza mu
w glowie, niech co chwila zamykaja mu si¢ powie-
ki, kaz mu powtarzac za sobg jakas dziecinng wyli-
czanke, bo nie ma zadnego sierzanta, jest tata, tata,
akonierza... PLOMYK! Zgast? Nie, nie rob im tego,
dos¢ na dzisiaj. Ptomyk nie ga$nie, wysuszone mro-
zem gatazki zajmuja si¢, powoli maty zywiot budzi
sie do zycia, jeszcze blady, pelgajacy. Jest ogien.
Ogien...

Podaruj graczom chwilg zotnierskiego szczgscia,

nie zakldcaj tego az do rana. Jedzenie rozmra-

Za sig przy ogniu, robi sig cieplo,
mozna zdja¢ szmaty z twarzy,
oddech przestaje parowac
przy ogniu, fala ciepta rozpet-
za sig, $nieg zaczyna sig topic,
ale nie wspominaj o tym jesz-
cze — jest ciepto, kto§ Smieje sig,
rece wyciagaja si¢ w kierunku pto-
mienia, w manierce jest wodka, su-
szone migso laduje w garze, trzeba
podprowadzi¢ konie do ognia, same
sig zreszta garna, popregi rozmarza-
ja, mozna odpia¢ zapinki, rozkulba-
czy¢ zwierzgta, szumi ogien, zupa za-
czyna bulgotac, wraca czucie w rgkach

— najpierw bol, ale ten bdl tez jest dobry,
oznacza zycie. Stworz atmosferg cudowne-

go ocalenia, niech gracze sig rozgadaja, niech
siedza przy ogniu i rozmawiaja. To moment kie-
dy powinni sig zjednoczy¢. Za nimi cigzki dzien,
peten wrazen i emocji, najstabsi z nich powoli za-
czynajg tracic¢ sity, czas by grupa stworzyta sys-
tem dziatania, najsilniejsi zaczng pomagac stab-



szym, a dowddca oddziatu stanie si¢ prawdziwym
dowodca. Pomoze, pocieszy, da nadziejg. Stworzy
sie druzyna. Tej nocy temperatura zaczyna i$¢ w
gore, jest catkiem przyzwoicie, mozna nawet po-
zartowac.

Dzueni druge

Zaczyna sig od bardzo dobrej pogody. Zgodnie z
mapa bohaterowie powinni dzi$ dotrze¢ do stanicy.
Wymarsz, niezly nastrdj, warownia niedaleko. Odej-
mij bohaterom po kilka kolejnych punktow Wytrzy-
malosci, niewiele, po jednym, dwa, ta noc nie byta
tak straszna, jak poprzednie.

Ponownie droga i mroz, cho¢ przeciez juz nie tak
ostry, jak zeszlego dnia. Mija godzina, potem dru-
ga. Wschodzi stonce, delikatnie proszy $nieg. I w
koncu zta wiadomos¢. Cholernie zta: §lady doktad-
nie w poprzek kierunku jazdy. Cztery biegnace obok
siebie wilki. I jeden, idealnie odci$nigty w $niegu
$lad buta — tuz obok wilczego tropu. Trop jest wezo-
rajszy, Swiezy.

Czas na emocje. To one sa najwazniejsze, dzigki
nim sesja przechodzi do historii i wiecznie zywa
zapada w naszej pamigci. Oto czas, chwila, kiedy
okaze sie, co z ,,Buranu” zapamigtaja gracze.

Sierzant ma wyrazny rozkaz — rozwigzac problem
zielonoskorych.

Ale ma takze ludzi. Ludzi, za ktorych jest odpo-
wiedzialny. Ludzi, ktorzy mu ufaja. Ludzi, ktorzy
maja cali i zdrowi powrdci¢ do domow.

Ci ludzie sa wycienczeni, wszyscy doskonale zdaja
sobie z tego sprawe. Jeszcze dzien, dwa i ich kon-
dycja stanie si¢ dramatyczna. Zaczna si¢ odmroze-
nia, goraczka... Potem juz tylko $mier¢.

IdZcie i rozgoncie zielonych, taki byt rozkaz.

Musisz wyeksponowaé scene, podczas ktorej be-
dzie podejmowana decyzja o dalszych dziataniach
oddziatu. Musisz sta¢ si¢ sumieniem bohaterow, na
glos wypowiada¢ mysli, ktére przelatuja im przez
glowe. Chyba, ze gracze sami wczuli si¢ w postaci
tak dobrze, ze zadne twoje stowa nie sa potrzebne.
Przed naszymi oczyma rozegra si¢ dramatyczna sce-
na. Ruszy¢ tropem wilkéw to pewna $mier¢. To
mréz, to dzieh, moze wigcej poscigu, to oddalanie
si¢ od stanicy. To gldd i strach. A na koncu walka.
Walka szalona i bezsensowna. Walka, w ktorej bron
bedzie wypadata ze skostniatych dtoni, walka, pod-
czas ktorej w ciszy i ptaczu zging ludzie. Ci, kto-
rych mroz najbardziej ostabit. To pewne. Nie obg-
dzie sig bez $mierci. Nie w tych warunkach, nie przy
tej kondycji. Spojrz na karty bohaterdw, cze$¢ znich
ma juz obnizone wspoétczynniki, prawda? Ich wy-
trzymalosé, sifa, i inne cechy z kazdym dniem spa-
daja w dol, sa coraz nizsze.

Tropienie — rozwinigcie zasad

Praktycznie w kazdej grze fantasy pojawia sig¢ umiejgtnos¢
tropienie, bohaterowie, ktorzy ja wykupia potrafia tropic.
Céz to jednak oznacza? Czytanie §ladow to niezwykta sztu-
ka, nie ograniczajaca si¢ do tego, by ruszy¢ tropem odbitych
w $niegu stop. Osoba posiadajaca umiejgtnos¢ tropienie
potrafi czytaé $lady. To prawdziwie niezwykta zdolnos¢.

Gracz, ktory chee odezytaé odnalezione $lady powinien
wykonad test Inteligencji. W tych warunkach, wsrod gigbo-
kiego $niegu otrzyma dodatkowo modyfikator +20 do tego
wspbtczynnika. Pozniej, gdy przyjdzie zamie¢, Slady zostana
zatarte — w takim przypadku bohater otrzyma modyfikator —
20 do Inteligencji.

Zaleznie od wyniku rzutu MG powinien przekaza¢ graczo-
wi odczytane informacje. Poczawszy od tych najprostszych,
widocznych na pierwszy rzut oka, skonczywszy na prawdzi-
wie niezwyklych wiadomosciach. Gracz moze okresli¢ liczbg
0s6b lub zwierzat oraz ich rase. Na podstawie glgbokosci
$ladow mozna odezytac wielos¢ 1 wagg.

A jednak, zlekcewazy¢ trop to zlekcewazy¢ roz-
kaz. To tak, jak gdyby sta¢ na strazy i nagle zej$¢ z
posterunku. To pozostawi¢ mieszkancow okolicz-
nych osad na pewna zgubg. To skaza¢ ich na atak
zielonoskorych. Ruszy¢ teraz do stanicy to sad wo-
jenny. Sad cichy i —niemal — bez konsekwencji. Za-
den z Zohierzy nie przyzna sig przecie przed do-
wodeami, ze widziat §lad. To sad nad samym soba,
to ptacz wieczorem i niespokojny sen, na wies¢ o
ofiarach ataku zielonoskorych. To bél na wies¢ o
kolejnych spalonych osadach. To $wiadomos¢ tego,
ze zawiedlismy. Ze nie zrobilismy tego, do czego
bylismy zobowiazani. Ze mieli$émy broni¢ wiesnia-
kow przed atakiem, ze ludzie ufaja nam i cenia nas
za nasze poswigcenie.

Za ucieczke ku cieptej stanicy.

Rusza tropem prawda?

To przeciez gracze - oni, w przeciwienstwie do
bohaterow nie marzna, ich rece nie sg skostniate z
mrozu, ich oddech nie §wiszczy w ciszy dnia. Rusza
tropem.

Tacy juz sg gracze.

(Jesli jednak zlekcewazq trop i od razu ruszq do
stanicy musisz nieznacznie zmodyfikowac scena-
riusz, na szczescie nie bedzie to trudne).

Slady sa wyrazne, nie trzeba by¢ tropicielem, by
prowadzi¢ druzyne za wilkami. Mija potudnie. Bo-
haterowie jada przez rzadki las, coraz bardziej od-
dalajac sie od stanicy. Czapy $niegu okrywajace ko-
nary drzew staja na drodze stabych, delikatnych pro-
mieni stonca. Z kazda minuta robi si¢ coraz chtod-
niej i ciemniej. Snieg przestat padag, teraz trzaska
pod kopytami. Suchy, twardy, zwiastuje kolejng cigz-
ka noc. A trop biegnie i biegnie. Wciaz coraz dalej
od stanicy, odciagga bohaterow od zbawienia, od
ostatniej deski ratunku.
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W jednym z jarow leza zwloki mgzczyzny. Przy-
sypane $niegiem, tworzg mata zaspeg, spod ktorej
wystaje tylko, sterczacy pionowo kij. Bohaterowie
podjezdzaja blizej, gdzies z gory spada czapa $nie-
guiuderza z suchym trzaskiem w ziemig. Kto$ zsia-
da z konia, nachyla si¢ nad starcem. Skad pewnosc,
Ze to starzec, przecie to moze by¢ ktokolwiek, mto-
dy chtopak, moze zb¢j, a nawet zielonoskory? Kto
wie, co kryje si¢ pod zaspa, kto zmrozona reka trzy-
ma, jak niegdy$ Hakkar gruby kij. Hakkar... Sta-
rzec nie byt ani szczegdlnie bogaty, ani biedny, zyt
samotnie w matlej, cichej osadzie na poéinoc od Mid-
denheim. Pewnej zimowej nocy pod osada pojawi-
ty sig wilki, zwierzgta byly duze i glodne. Krazyty
wokot wioski 1 wyly. Lakngly krwi. Hakkar w swym
zyciu styszal wiele opowiesci o wilkach, widziat tak-
ze nie jeden atak zwierzat na wie$. Zabijcie $winig¢ i
rzuécie na pozarcie zwierzgtom, najedza sig 1 odej-
da, mowil. Nikt nie chciat go stuchaé. Ludzie scho-
wali zwierzeta, skryli je w chatach. Wyciagneli sie-
kiery i widty. Niech przyjda, niech tylko podejda,
mowili wskazujac cienie na granicy osady. Hakkar
bal sig, bal si¢ jak nigdy dotad. Czul, ze to nie sa
zwykte zwierzeta. Jakis cudem wiedzial, ze miesz-
kancom osady przyjdzie zaptaci¢ za swa ghipote.
Ubrat sig najcieplej jak potrafil, zabral torbe z je-
dzeniem i wyszedl. Ruszyt w las. Wilki nie zrobity
mu krzywdy, niewiedzie¢ czemu puscily go i po-
zwolity skierowac si¢ w strong najblizszej osady. A
potem zaatakowaly wies. Tej nocy w zmarznigta
ziemie wsiaklo wiele krwi. Zaden z wiesniakow nie
ocalat. Wilki opgtane niezrozumiata furia rozszar-
paly wszystkich mgzczyzn, a potem zagryzty ko-
biety i dzieci. Hakkar nie dotart do sasiedniej osa-
dy. Zmart nad ranem z zimna.

Legenda mowi, Ze starzec czasem pojawia sig na
drodze tych, ktérzy zle wybrali. Na drodze tych,
ktorzy srogo zaptacg za swa bute.

Ale to tylko legendy, bajania, prawda?

Gdy bohaterowie odénieza zaspe, okaze sie, ze
gruba warstwa $niegu okrywata kupe lisci i galezi.
Hakkar, tez cos...

Monotonia terenu zabija czujnos$¢, réwnina prze-
tacza sie leniwym rytmem po lewej i po prawej,
weciaz gladka, wciaz bez skazy, rowny, prosty $lad
znowuz ciagnie sig przed oddziatem, jest chtodno,
bardzo chtodno. Coraz chtodnie;j.

W koficu, wezesnym popotudniem bohaterowie
odnajduja pozostatosci po obozowisku zielonosko-
rych. To znak, ze si¢ do nich zblizaja i jesli BG szyb-
ko zbadaja $lady i ponownie rusza tropem gobli-
néw mocno skréca do nich dystans.

Wokot ogniska rozciaga si¢ okrag szeroki na kil-
ka metréw, w ktérym nie ma $niegu. Szara ziemia
nie jest skostniata, raczej zmrozona po calym dniu.
Jakby kto$ rozpalit tu ognisko, olbrzymie, potgzne,



stopif $nieg, rozmrozit ziemig, a potem odszedt. Tyl-
ko Ze po ogniu pozostatyby $lady spalenizny. Tu
ich nie ma. Wokot ogniska panowata wysoka tem-
peratura, ktora stopita $nieg w odlegtosci kilku
metréw. Szaman nie moze by¢ tak potgzny...

W drogg. Ruszajmy.

Do wieczora zostato jeszcze kilka godzin, ktore
trzeba wykorzystac, bohaterowie szczelnie sig otu-
laja 1 ruszajg w drogeg. Trzeba jak najszybciej do-
pas¢ zielonych, a potem wracac do stanicy.

Mija godzina, bohaterowie poruszaja si¢ dosc
szybko, nie natrafiaja na zadne ktopoty, nie musza
traci¢ cennych minut na omijanie przeszkod, poda-
zaja prosta droga, trop jest wyrazny i §wiezy. W
koncu mijaja lodowy krag, taki sam jak poprzed-
nio, wiedza, ze sa blisko, cholernie blisko. Jeszcze
mila, druga; na horyzoncie pojawia sig¢ tuman $nie-
gu. Od potnocy uderza zimne powietrze. Nie zim-
ne, lecz mrozne. Rzenie zaniepokojonych koni,
pierwsze ptatki §niegu.

Bohaterowie sa blisko celu, moze godzing, moze
dwie. Niestety, jestem pewien, ze ktory$ z nich nie
zda testu Samopoczucia. Rozpocznie sig¢ dramat.
Bohaterowie sa wykonczeni, nie maja sit, by po raz
kolejny zerwac sig. Nie ma juz sit. Placz, kiotnia,
walka z samym soba. Dreszcze, pierwsze objawy
odmrozen, krzyk, majaki.

Nie dadzg rady.

Wieczorem przyjdzie mroz. Ostry, okrutny.

Odejmij kolejne punkty Wytrzymatoscei.

Dzien trzect

Jest zle. Gracze juz wiedza, ze popelnili btad. Nie
nalezalo ruszac¢ tropem zielonoskorych. Nie boj sie
o tym mowi¢ na glos, niech maja swiadomos¢, ze
przed nimi byt wybor, 1 ze wybrali Zle. Niech czuja,
ze wilasnie po to, od poczatku przygody opisywali-
$my mroz i kolejne ktopoty, by zasugerowac im wia-
Sciwy wybdr. By nie ruszali za zielonymi, lecz skie-
rowali si¢ do stanicy. Ktamiesz w zywe oczy — do-
skonale wiedzieliSmy, ze gracze zlekcewaza infor-
macje o $niegu i mrozie i ruszg tropem goblindow.

Klam dalej. Wmawiaj im, ze gdyby nie ruszyli tro-
pem zielonoskorych daliby rade, zdazyliby na czas,
wystarczytoby zarcia. Ale nie! Musieli szuka¢ zwa-
dy! Ghupcy, chcieli walki. Oto majg swa ukochang
walke! Przyjdzie im zgina¢, mréz wykonczy ich
bardzo szybko.

Przeraz ich. Niech sa przekonani, ze sfuszerowa-
li robotg, ze teraz ani nie pojmg goblinéw, ani nie
dotra do stanicy. Wybrali najgorzej, jak mogli.

Gracze albo postanowig zawrdcic i jednak spro-
bowac dotrze¢ do stanicy, albo zdesperowani po-
stanowia do konca podazac¢ tropem zielonych. Te-

raz juz wiedzg, ze to pewna $mier¢. Wybiorg ja?

Zdecyduja sig¢ poswigci¢ zycie, dla rozkazu? Dla

ochrony tych kilkudziesigciu, zyjacych w okolicy

wiesniakow. Jesli tak — brawo. Sa glupcami.
Zging? Nie, nie dopuscimy do tego.

Jesli gracze postanawiaja zawrocic i ruszy¢ do sta-
nicy czeka ich horror. Uciekajace godziny. Coraz
mniej sil, coraz mniej jedzenia. Rezygnacja. Z kazda
minuta mniej szans na dotarcie do zbawiennego miej-
sca odpoczynku. Uciekajace ciepto. Kolejne testy
Wytrzymatosci. Dramat.

Upadek.

Jesli natomiast zechca ruszy¢ tropem zielonych?
Zgubig trop, wieczorna zamie¢ rozwiata ich marze-
nia o pojmaniu zielonoskorych. Beda btadzi¢, szu-
ka¢ bez sensu i celu. Horror. Coraz mniej sif, coraz
mniej jedzenia... W koncu, nie wiedzie¢ jak, rusza
we whasciwym kierunku. Ku stanicy.

Mapa jest kompletnie do niczego, nie ma nic
wspolnego z rzeczywisto$cia, bohaterowie najwy-
razniej zabtadzili. Teren powinien zaczaé sig juz
wznosi¢, zawszona stanica ma by¢ na wzgorzach, a
tu plasko, jak na stole... Koto potudnia jest juz ja-
sne, ze do zadnej stanicy dzisiaj nie dojadg. Postdj?
Odpoczynek? Ten dzien mija monotonnie, przeta-
cza si¢ w rytmie konskich krokow. Mija czas... Mow
beznamigtnie. Sucho. Sprawiaj wrazenie zmgczone-
go. Skracaj opisy, mow tylko: jar, w dot, w dol, do
przodu, nieco w lewo, dalej, wolno, nie ma sit, pod
gbreg... Bohaterowie sa wykonczeni, nie kojarza
szczegotow, juz nic do nich nie dociera. Sa w pot-
$nie, zamknigci w sobie. Czas ucieka pomigdzy pal-
cami, zbliza si¢ kolejny wieczor, nie wiedza nawet
kiedy minat caty dzien. Kolejne testy samopoczucia,
kolejne punkty wytrzymatosci. Sg otumanieni. Nie-
mal nieprzytomni. Wygtodzeni.

Gracze muszg zrozumie¢, ze zbliza sie koniec, ze
nie dotra do zadnej cholernej stanicy. Zle wybrali.
Popetnili btad. Zdechna tu jak psy. Koniec. Bezna-
migtny, cichy koniec.

Temperatura znowu spada.

Zaczyna i$¢ w dot na dwie, trzy godziny przed
zmrokiem. To bedzie kolejna cigzka noc.

Jest zimno. Naprawdg bardzo zimno, droga jest
snem, koszmarem, z ktérego bohaterowie nic nie za-
pamigtaja, koszmarem, ktory ciagnie si¢ bez konca.
Zrob z tych dwoch godzin, ktore zostaty do wie-
czornego obozu katorge. Wygarnij po kolei ze
wszystkich rur. Kurczace sig zapasy pozywienia.
Ewidentnie juz w tej chwili niedoktadna — diabli wie-
dzg jak bardzo — mapa, oddziat goblindw, gdzies na
plecach, niewiadomo jak blisko, do tego pogarsza-
jacy sig stan zdrowia najstabszych z zotnierzy. Na
krawgdzi widoczno$ci pokazuje sig wilk, na ktorym
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- Gdzie? Sierzancie, to miala by¢ wieza, czy barak?

- Zamknij ryj jak do mnie méwisz. Gdzie? Co ci si¢ znowu ubzdu-
rato?

- No dy¢ tam, stoi kiejby malowana, psia jej ma¢, chedozona w
dupe grabiami.

- Morda. Przednia straz! Juz!

- Taajees. Verfluchee, z dupy, mr mrr mrmrm rmrr...

siedzi jezdziec, wykrzyknij: ,,z konia!!! W zaspg,
potozy¢ konie!!!”, wywotaj panike, pozostaw nie-
pewnosé, czy jezdziec ich zauwazyt, czy nie.

A potem ob0z i znowu starania o rozpalenie ognia.
Jeden z koni jest osowiaty, teb spuszczony, nie wy-
glada najlepiej. Makabra sama w sobie jest rozpina-
nie popregbéw — zmarzly niemal na drewno, stracity
jakakolwiek elastyczno$¢, poruszenie zgrabialymi
palcami sprzaczki to meka, przywiazanie konia do
drzewa — zawiazanie wezta na wodzach, jedna ma-
kabra, jakby grabiami probowali radzi¢ sobie ze sznu-
rami, zrobionymi z drewna, zmarztymi na kij.

To koniec, to pewne. To ich ostatni wspolny wie-
czor.

Bohaterowie ledwo stoja na nogach. Z rozktada-
nia obozu zr6b beznamietne przedstawienie, teatr
manekinéw. Mechaniczne starania, wolne ruchy, nie-
zdarnoéé. Oboz rozstawiony, kociot ze $niegiem nad
ogniem. To oboz trupow, kolacja zebrakow, positek
straconych. A wokot biato, a dalej czarno, Ulryk ra-
czy wiedzieé, co ukrywa sig w tej oleistej nocy...

Czarny Kot
Nikt nie wie, skad kot sie wziat. Jego cele sg na pewno bar-
dzo skomplikowane, nikt jednak sig o nich nie dowie. Na razie
po prostu jest. Chetnie przyjmie wszelkie pozywienie, chgtnie
wygrzeje sig przy ognisku, jednak nie pozwoli nikomu sig do-
tknaé. Ucieknie bez trudu na szybkich, zwinnych tapkach przed
kazdym, kto probowalby sig do niego zblizy¢. Zwieje, gdy tylko
kto$ siegnie po jaka$ bron strzelecka, badz miotana. Jezeli nikt
nie bedzie wobec niego agresywny, kot po prostu bedzie sobie
siedzial, patrzac z klinicznym zaintere-
sowaniem, gdy ludzie beda cheieli
wyczynia¢ jakie$ szczegdlnie dziwne
rzeczy. Sam nigdy nie zaatakuje, cho¢
widaé po nim wyraznie, iz caly $wiat
istnieje tylko dla niego, ze mogiby go
unicestwi¢ jednym mrugnigciem
powiek. Nie bedzie jadt z reki. Raz
obrazony, zniknie na dobre, jezeli
jednak obrazony nie zostanie — przy-
czepi si¢ do druzyny. Bedzie od
czasu do czasu ukazywat sig w
krzakach, gdzie$ w przedzie, lub
z tyhu, pomykajac z pogardliwa
fatwoscia. Bedzie obecny na
kazdym nocnym postoju.

4
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rozpacz, gniew... beznadzieja... zmegczenie. Pozo-
staw ich tak na jaki$ czas. A potem, zupelnie obo-
jetnym tonem rzu¢: ,,Z lasu wychodzi kot.”

Jaki kot? Z jakiego lasu? Co za kot?

Zwykty kot.

Zasrany felis catus.

Cholerny czarny dachowiec. Zadowolony z sie-
bie, najedzony.

Siada sobie w cieple, owija przednie fapy ogo-
nem i mruzac oczy patrzy gdzie§ w noc, zupeinie
ignorujac ostupiatych ludzi. Cholerny czarny kot.

Skad sie wziat? Bogowie racza wiedzie¢. Tak juz
jest z kotami. Ten jest prawdopodobnie strasznie
zadowolony z wywotanego przez siebie wrazenia,
cho¢ nigdy w zyciu tego nie okaze.

Nie ma juz sit na nic. Nawet na u$miech, na po-
glaskanie zwierzaka. A chocby to byt i pijany kra-
snolud, pies z nim. Nie ma sit. Ognisko. Warty. Sen.

Nie, nie sen. Jaki$ ruch w lesie. Trzeba wstac.
Gasi¢ ognisko? Po co, to nie ma sensu, lepiej zgi-
naé, juz teraz, natychmiast. Wokoét ciemnose, tylko
skrzypienie $niegu, gdzies poza granica widoczno-
$ci.

W lesie ukrywa sig kilka wilkow, jednak, nie za-
atakuja graczy. Pokreca sig poza zasiggiem $wiatta
i w koncu odbiegng. Ludzie sa jeszcze zbyt silni,
zwierzeta zaatakuja jutro, moze pojutrze. Jeszcze
wroca.

Dzien czwarty

Obudzili sie. Odejmij bohaterom kolejne punkty
Wytrzymato$ci, za nimi nerwowa, nieprzespana noc.
Wiele ich kosztowata. To ostatni dzien. Jesli dzi§
nie dotra do stanicy —koniec. Nie przezyja kolejnej
nocy.

Temperatura nieco sig¢ podniosta, lecz teraz to juz
niewazne. Nic nie jest juz wazne. Teren zaczyna sig
wznosié, las za$ przerzedza¢. Od Ciebie zalezy te-
raz co zrobié. Jezeli udato Ci sig zdruzgota¢ psy-
chicznie druzyne, doprowadz ich do stanicy bez
wiekszych przeszkdd — na miejscu czeka ich nowy
koszmar.

Drzewa odptywaja powoli w tyl, zanikaja, zaczy-
naja sie pagory i tagodne wzgorza, po lewej i po
prawej rzadka, nieregularna $ciana lasu ucieka w
tyl, rowny, wyrznigty w $niegu trop zaczyna sig pla-
ta¢ przy konieczno$ci wymijania matych skatek, w
gorg, w gore...

Przed bohaterami straznica. Znad trzymetrowej
wysoko$ci muru wystaje w niebo wieza z masztem
choragwianym.

A wiec uratowani. Dotarli. Do cholery, udato sig!
No dalej, pozwo6l graczom u$miechnac¢ sig. Zapytaj



ich, kto ile ma punktow wytrzymato$ci —niech do-
trze do nich, jak blisko byli $mierci. Niech podlicza,
ile mieli jeszcze racji zarcia, niewiele, prawda? Niech
si¢ teraz ciesza.

Chedozy¢ gobliny. Chedozy¢ rozkazy. Liczy sig
tylko zycie. A oni zyja! Jeszcze kilka u$miechow.
Moze ponownie zrob krotka przerwe i skocz do
kuchni po kolejny dzban herbaty. Trzeba jako$
uczcié ta chwile. W bohaterow wstepuje nowa sita.
Spinajg konie, ruszaja w kierunku wzgorza.

Gorgca herbata w pokoju. Usmiechy. Dopiero te-
raz, w chwili przerwy gracze doceniaja twojg robo-
te, faktycznie napedzite$ im stracha, byli pewni, ze
zamarzna. Ze wyciagna kopyta w pierwszym sce-
nariuszu catej kampanii. Ech...

No dobrze, koniec przerwy, czas na cios obuchem.

Maszt jest nagi. Nie ma na nim choragwi.

Wrota sa otwarte na o$ciez. Takze okiennice.

Przed straznicq lezy trup. Cialo jest skostniale,
przysypane spora warstwa $niegu. Nie widac §la-
dow walki, ani zadnych obrazen.

Po wejSciu do straznicy —ani $ladu zycia, nic—w
srodku jest taka sama temperatura, jak na zewnatrz.
Wiatr hula pomiedzy oknami. Na parterze leza cigz-
kie, okute skrzynie wypetnione ubraniami, futrami,
kocami. Mozna takze znaleZz¢ narzedzia; kilofy, sie-
kiery, widly. W piwnicach jest pusto, po zmrozonej
podtodze walaja si¢ puste, dziurawe worki. Pierw-
sze pigtro (pigtra potaczone drabinami, przeprowa-
dzonymi przez dziury w podestach — dziury mozna
zastoni¢ od gory cigzka, zamykang na zelazna szta-
be klapa) to pomieszczenie mieszkalne. Jest calko-
wicie opuszczone. Na drugim pigtrze znajduje si¢
pomieszczenie dowodey. Prycza, szafa, kufer z rze-
czami osobistymi i sakiewka z 50zk. Po$rodku biur-
ko. Siedzi przy nim pokryty szronem cztowiek w
letnim umundurowaniu sierzanta Armii Imperialne;.
Ma na sobie tunike, przy pasie miecz. Sine rgce spo-
czywaja na blacie, piéro odlozone na swoje miej-
sce, katamarz rowno ustawiony. Twarz spokojna,
zamarznigte oczy spogladaja surowo. Przed nim
ksigga (patrz pomoc do gry numer 3).

Wieza i okolony kwadratem muru (wieza wrasta
w niego z jednej strony) majdan ze stajnig na dwa
konie i otwarta, przykryts okapem kuznig sa puste.
Nie ma ludzi. Nie ma jedzenia. Jest mroz.

Za godzing zapadnie zmrok.

Nad czym tu sig¢ zastanawia¢ — wida¢ wyraznie,
ze to koniec. Miotali sig, probowali. Walczyli. Nic.
Nic juz nigdy.

Koniec.

No dobra. Jeszeze nie koniec. Jeszcze sig nie pod-
dajemy. Kto$ do cholery zdaje te testy Sity Woli,
co? Jak samopoczucie bohateréw?

Do roboty!
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pomoc do gry numer 3

Whpis sprzed czterech dni:

Cala podloga pokryta szczurami,
biegnq obok-muru, jakby przed
czyms uciekaty, ukrywamy sie na
drugim pietrze.

Trzy dni temu:

Tchnienie Ulryka. Derhim byt na
zewnqtrz. To koniec. Pieprzone
szczury. Nie zostawily nawet ziarnka.
Nie ma nadziei. Pozwolifem zZolnie-
rzom is¢. Ja zostaje. Heil Keiser. Sigmarze, zmituj sie nade mnaq.
Zwykte szezury”

wieza

I pietro

SZCny

A




Snieg, zimno, czarne drzewa, niebieskie niebo, powykrecane
galezie, trupy — tak, trupy i wiatr, platki Sniegu, zmeczenie.
Ogarnie cig zmeczenie, ogarnie sennos¢, nagte przytulne ciepto
bezczasu, zabierze mroz, zabierze glod, odplyniesz w wieczne
Jalowanie, w trzaskajgcy na kominku ogien, sztandar trzepoczq-
¢y nad pustym placem musztry, koszary... Most nad jakqs rzekq,
roze$miana dziewczyna, przeszio$é? Snieg. Nad bialq potaci
zimna i konania, nad bezkresem bieli i czerni, nad nieskonczo-
nym lasem, ktory jakos pordst caty swiat, w jednq noc, gnany
zlosliwym tchnieniem, nad lasem, nad rzekq jeden zfy duch,
Jjeden upior, jeden Smiech. A drzewa maszerujq, idq przed siebie,
zajmujq juz caly $wiat, ich czarne konary zrzucajq w dot nagle
obsypy sniegu. To one, one sprowadzily zime, one wreszcie za-
pragnely odzyskaé to, co z dawna bylo ich wlasnosciq i teraz na
swiecie sq tylko drzewa, tylko czerii i biel, Buran... drzewa...
moze jeszcze elfy, zle istoty, co kradnq ludziom dzieci z kolysek,
aby chowa¢ je na matkobdjcow, albo sktadaé w ofiarach, drzewa
Jje lubiq... zly swiat, Zli ludzie, zte duchy, odejdziesz — odej-
dziesz, gdzie nie ma zimna, gdzie nie ma drzew, odejdziesz na
pusty plac musztry... konnica w galopie... most nad rzekq, ciepto,
upragnione cieplo, umknie zly Buran, Smiech, bijqcy do glowy
Jjak gorzatka...

- Rusz sie tamago spod tej sciany! No! Odklej dupe od muru!
Czego sie kretynie mazesz? Pozamyka¢ mi te okna, porqbac
puste skrzynie, nocujemy tu, zrozumiano?! Jutro w droge!

- Psi synu... Ty nas tu przyprowadzites...

- ... Wstawaj. Wstawayj, bo ci japa do ziemi przymarznie. Po-
wiedz cos takiego jeszcze raz, a zamiast skopac ci dupe, bebech
rozpruje, jasne? JASNE?!!

W stanicy mozna znalez¢ do woli narzgdzi i ubran.
Czy ktorys z BG jest na wiezy i obserwuje okolicg?
Na pewno. Spod dalekiego okapu lasu odrywa sig
mata czarna plamka. Druga. Trzecia. Pig¢. Siedem,
nie, wigcej, ponad dziesig¢... Zielonoskorzy. Chy-
ba zielonoskorzy, nie widac przecie doktadnie. Nie
zblizaja sie, zmierzaja w innym kierunku. Na razie
nie wiedza nic o bohaterach.

Kto$ uszczelnia pigtro, obija §ciany kocami i ubra-
niami, grzeje wode, nie ma juz zarcia, jest tylko
woda. Jest, lezg w $niegu... dwa suchary, wypadty,
czy moze... Kogo to obchodzi. Skostniate, trzeba
ogrza¢. Co jeszcze, co mozna znalezé, gdzie szu-
kac?! A gdyby rozejrze¢ sig w okolicy, moze cos,
moze...

Na zewnatrz, tagodnym sktonem pagora w dot,
gdzie migdzy dwiema odnogami znajduje sig zaspa.
Zamarznigty sarniuk. A jednak!

Zatem jest szansa na dotarcie do cywilizacji! Szan-
sa jak wielka? Oczywiste jest, ze wyruszy¢ trzeba
niemal zaraz, natychmiast, rankiem — po przygoto-
waniu migsa. Temperatura ro$nie nawet trochg. A
zielonoskorzy? Gobliny to $mier¢ mozliwa, pozo-
stanie tu, to $mier¢ pewna. Wieczorem jest kolacja,
jest ciepto, ogien, usémiechy. Ale trzeba sig stad wy-
nosi¢, zabra¢ migso i sprobowaé dotrze¢ gdzies,
gdziekolwiek. Nie sta¢ w miejscu, bo wtedy koniec.



Dziesi pigty

Dodaj bohaterom po kilka punktow, niech poczu-
ja, ze nie wszystko stracone, ze maja jeszcze szan-
s¢. Noc w straznicy pozwolita im — cho¢ w nikltym
stopniu odbudowa¢ nadszarpnigte sily. Przydziel
kazdemu z graczy po pig¢, sze$¢ punktéw. Duzo?
Tak, nalezy im si¢.

Przed nimi wyscig.

Wyscig z czasem, zmgczeniem i pozywieniem.
Wyscig z wilkami. [ goblinami, ktore niebawem
wpadna na trop bohaterow.

W drogg!

Rozpocznij ostro, z nows sila i energia, wiasnie
tak, jak czuja si¢ bohaterowie. Ostatnia noc data im
site i nadzieje. Wiedza, ze do najblizszej osady maja
niecate dwa tygodnie drogi. Daleko. Cholernie da-
leko. Ale uda sie. Sg o tym przekonani. Ponownie
opisz jary, wzgbrza, las, tak jak pierwszego dnia,
wspominaj o przeprawach, o zamarznigtych rze-
kach, przez ktore trzeba sig przeprawic. Jeden biad
i $mier¢. Nie ma miejsca na btedy. Prowadz szybko,
ten pierwszy dzien nie moze trwaé dtuzej niz dwa-
dziescia, trzydziesci minut sesji. Gracze muszg od-
czué, ze ich bohaterowie, mimo zmeczenia, mimo
bolu i mrozu dajg z siebie wszystko, ze poruszaja
sie mocno do przodu. Szybkg, zdecydowana narra-
cja dasz temu $wiadectwo. Nastapi kolejny wieczor,
obozowisko, warty. Nie jest jednak tak mroznie, jak
dwa dni temu, a zdobyczne migso daje nadzieje.
Czarny kot, ktory stat sig statym towarzyszem staje
sie powodem zartow i usmiechow.

Noc. Bez wilkow, bez zamieci. Spokojna.

Dzien szosty, siodmy,
osmy

Odejmij bohaterom w sumie po jednym, gora dwa
punkty za kazdy dzien. Temperatura utrzymuje sig
na statym, nienajgorszym poziomie. Wciaz zdeter-
minowani pra do przodu. Skrétowo opisuj wyda-
rzenia, droga, obozowisko, przerwa, droga, gdzie$
$lady wilkow, ale stare, nie ma si¢ czego obawiac,
wciaz do przodu, do celu, uda sig, musi sig udac.

Wszystko spieprzy sig rankiem, 6smego dnia. Je-
den z zotierzy dostrzeze na horyzoncie dym. Plo-
nie straznica. Straznice nie zapalaja sig same.

To gobliny. Wtasnie daja sygnal, jasny, wyrazny
komunikat: Ruszamy waszym tropem. Juz nie zZyje-
cie ludzie. Juz po was.

Do wioski pozostato jeszcze dziesig¢ dni. Boha-

terowie nie dadzg rady, nie teraz, nie po oSmiu-

dniach walki o zycie. Nie w tych warunkach. Dzie-
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sieciu jezdzcodw wilkow rozjedzie bohaterow nim ci
zdotajg silniej uja¢ bron. Teraz gracze wiedza juz o
tym doskonale.

Szybko, szybko, ile sit. W drogg, nie poddawac
sig. Nie zatrzymywac.

Temperatura spada. Nagle, natychmiast. Jak gdy-
by kto$ wymierzyt cios, policzki pieka, z ust bucha
para, ponownie bl i skrzypienie $niegu. Wszystko,
caty koszmar rozpoczyna si¢ od nowa. Zaczyna sig¢
nieréwna walka. Od strony straznicy formuje sig $nie-
zyca. Za kilkana$cie godzin dopadnie bohaterow.

Rozpoczyna sig wyscig.

Jeszcze bardziej zaostrz narracje, opisuj droge
krotko i rzeczowo. Jak zoinierz. Bohaterowie nie
maja sit na rozgladanie sig, nie chca wystuchiwac
przydhugich opisdw. Maja gdzies klimat, nastrdj, maja
dos¢ zimy i bieli. Chea przeé przed siebie, byle dalej
od zagrozenia. Kolejny row, kolejna polana, waska
$ciezyna przez las, zbocze, po prawej skatki, wciaz
do przodu. By¢ moze gracze bgda cheieli zacierac
$lady, stara¢ sig¢ probowaé¢ zmyli¢ pogon. Nie ma
takiej potrzeby. Nadchodzi Tchnienie Ulryka. Ono
zatrze wszelkie §lady. Absolutnie wszystkie.

W koncu zapada zmrok, bohaterowie rozktadaja
obozowisko w ostonigtej od wiatru niecce, rozpala-
ja ognisko, buduja ostony, za godzing, dwie dopad-
nie ich $niezyca. Goblinski szaman jest potezniejszy
niz mogli przypuszczac.

W koncu jest, uderza. Bohaterowie przyjmuja ja
ze spokojem, teraz, po o$miu dniach walki o Zycie
nic nie jest w stanie ich wzruszy¢. Wiatr targa zasto-
ng, gasi ognisko, konie rzucajq sig, rzg dziko, jed-
nak sa dobrze przywigzane, tym razem si¢ nie urwa.
Chtéd, piekto wichury, ktoéra miota sig, probuje ze-
trze¢ z ziemi wszystko co stanie na jej drodze, mio-
ta suchymi konarami, uderza ostrym, twardym $nie-
giem.

To nic, to wszystko juz byto.

Odejmij bohaterom po trzy, cztery punkty wytrzy-
matosci.

To nic, to wszystko juz byto.

Zamie¢ trwa do rana.

To nic, to wszystko...

Wraz ze wschodem stonca nieco przycicha. Wiatr
wciaz wieje, zatykajac oddech, zmusza do mruzenia
oczu i zastaniania ust. To nic, to wszystko...

Do przodu.

Odejmij jeszcze po punkcie i ruszajcie w drogg.

Nadszedt czas na kolejna zmiang narracji, bohate-
rowie sa w parszywym nastroju. Musisz oddac¢ to
stowami, sa wykonczeni i wsciekli, Zli, ze patrol po-
toczyl sie tak fatalnie. W ich glowach klgbia sig dzie-
sigtki przeklenstw, na pogodg, na zielonoskérych,
na stanice, na sierzanta, na wszystko.

Jeste$ ich myS$lami, pamigtasz? Dlatego opisujac
ten fragment przygody pokaz tg ztos¢, opisuj pie-




przone wzgorza, cholerng zadymkg i chedoZone
gobliny. Mow o psich synach z dowodztwa, o za-
sranych dolinach i w dupg kopanych wzgdrzach. Sa
wéciekli, wyobraz to sobie. Nie maja na nic sit, wie-
dza, ze za kilkana$cie godzin dopadna ich gobliny,
bohaterowie nie zdotaja uciec, odskoczy¢ od jezdz-
cow wilkow. Zbliza sie koniec. Dlatego sa zli. Dla-
tego maszeruja, pra do przodu, bo nie cheg sig pod-
da¢, bo nie majg zamiaru odpuscic¢ i da¢ satysfakcji
zielonym. Jesli gobliny chea walki, musza tu przyjsc,
nie ma tatwo.

Rozpacz, dramat. Koniec, wszyscy o tym wiedza.

Stworz nastroj zblizajacego si¢ finatu opowiesci,
wspomnij ciekawa sceng z poczatku przygody, przy-
pomnij ,,dawne czasy”, tak jakbys robit rozliczenie
—tak, jakby bohaterowie godzili si¢ ze $wiatem. Przy-
gotowywali sig do $mierci.

Zachod stonca. Nad okolica rozciaga si¢ mrok.
Oboz, ognisko, zarcie, wszystko mechanicznie, bez
sensu, bez sit. Po kolejnych testach samopoczucia
pewnie niektérzy z BG staniaja si¢ na nogach, po-
woli umieraja. To ostatni wieczor...? Pewnie tak. Juz
nic ich nie zmartwi, nic, ani wycie wilkow, ani nio-
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ru, to juz nie jest wazne, nasi bohaterowie czekaja
na $mier¢. Nic innego juz ich nie interesuje.

Dzueni dziewgty

Nie odejmuj juz punktéw. Juz nie ma sensu. Zbie-
ranie obozu i w drogg, na kolejne wzgorza. Wzgorz
takze nie opisuj. Ani drogi. Ani mrozu. Juz nic.

Okoto potudnia bohaterowie wkraczaja w skali-
sty teren, wokot pigtrza sig $ciany, jak gdyby wrzo-
dy na ciele ziemi. Biale, wszystko biate.

A potem wylaniaja si¢ zielonoskorzy.

Nie sil sie na epicki opis, zadne wolty stowne, to
weale nie jest poetyczna scena. Gobliny po prostu
zblizaja sig, mkna, tnac $nieg, opuszczone wibdcznie
mierza w bohaterow. Co zrobig gracze? Stang w
kupie i zrobig jeza, czy padna na kolana? Sto me-
trow, osiemdziesiat, piecdziesiat, to juz tylko kilka
sekund i koniec, jeszcze trzy, jeszcze chwila i trach,
ziemia wiruje, $wiat wywraca sig¢ do gory nogami,
huk, trzask, co jest, to $nieg?

Bohaterowie wraz z dwoma wilkami spadaja w

nrzenadl widad ctali na clerain oratv ckrain nrzv-



mich wilkach wszystko rungto, sufit zawalit sig, bo-
haterowie spadaja w dot, wiele, wiele metrow.

Wykonaj testy Zrecznosei, moze Wytrzymatosci,
sprawdz, jak znie$li upadek. Ztamane rece? Wybite
barki, peknigte zebra?

Grota

To niewiarygodne, jak los z nich kpi, jak rzuca
weciaz na kolana, by po chwili kaza¢ rusza¢ do przo-
du. Weiaz zyja, wciaz, teraz juz chyba nawet wbhrew
sobie. Testy samopoczucia? Ile maja jeszcze Wy-
trzymalosci, ile zdotaja jeszcze znies¢?

Spadli gleboko w dot, dtuga rynna pokonali kil-
kadziesiat metrow.

W drogg?

Czas na nagle ciecie i przeskok. Niech piekta
ostatnich dni podrozy domysla si¢ sami.

Koniec.

Musza to zrozumiec¢. Nie zdotali dotrze¢ na czas,
nie wygrali nierownej bitwy. Moze gdyby od razu
ruszyli do stanicy, moze wtedy... Odwré¢ wzrok,
spojrz gdzie$ w bok, w strong okna...

Bohaterowie budza sie. Drewno. Ciemne drew-
no. Brak zimna. Zapachy... — opisz powolne powra-
canie $wiadomosci, brudng wiejska chatg z najdrob-
niejszymi szczegdtami, az po drzazgi w suficie. Po
wnetrzu krzata sie stara baba, mieszajac w kotle.
Zupa! Sa karmieni, pojeni, polewani goraca woda,
sadzani przy piecu — baba robi, co moze aby ich
postawi¢ na nogi, przemoca — jezeli trzeba — leje w
nich gorzatke i faktycznie — ostatnie rezerwy ener-
gii wptywaja w ciata, pozwalaja wsta¢, mowic, py-
ta¢, straszliwe, grozace kilkudniowym snem zme-
czenie stoi tuz za progiem, ale to ostatnie ozywie-
nie przed choroba i dlugg utrata przytomnosci po-
zwala rozeznac sie w sytuacji. Nic za darmo. Wcho-
dzi chlop, ktory znalazt ich na drodze.

- Nu, pane, ja wam zycie uratowat, a to nie hoho,
to wy mie tera stuchajcie, bo ja gardto za was dac
moge. No tak ponad dwa tygodnie bgdzie jak tu
zboje przy$li. Zanim sig kto pokapowat co i jak ina
widly wzial, dzieciokow nabrali i w izbie rady wsio-
wej sie zamkngli. Tam dziecioki trzymaja szystkie,
a jest ich osiem i kuzden wie, ze jak na nich ruszy,
to ta niewiniatka n6z w gardto dostano. A moj tyz
tom je. To ja wom méwie, psie syny co wieczor
przychodzo do kogo$ coby zarcie bra¢ a i do in-
nych chat zajrzo. To kiejby was tu znalezli, ja gar-
dto dam, moja mac tyz a i cere moja, co mi jedna po
zonie nieboszczce zostata na gardle pokarzom. Tedy
ja wam tu zosta¢ nie pozwole, chyba, zebyscie ra-
zem ze mnom poSli i ich narzneli. Bo mie si¢ widzi,
7e jak cieplo przyjdzie, to uni i tak dziecioki zarzno

Biel. Wszedzie biel, czarne kolumny drzew wybijajq z niej
w gére, niczym filary nieba. Wielkie, przesliczne platki Snie-
gu spadajq w dol, wirujqc, taviczqc z boku na bok. Biel.
Zimno. Ani jednego sladu na sniegu. Czarne kolumny drzew
rozcapierzajq sie w gérze paluchami konaréw, mate zaspy
otaczajq ich podstawy, wszystko w czerni i bieli, jeden czar-
nobialy koszmar. Krajobraz jest obcy, catkowicie obcy. Nie
ma zycia. Nie ma ludzi... nie ma nic... Cisza... biel... zimno...
tak bardzo zimno...

Dzwigk — potvkajqce sie z lasu wychodzi zakutana w cigz-
kie zawoje szmat postac. Brnie powoli, bolesnie przed sie-
bie. Czlowiek nic nie styszy, brnie przed siebie, od linii lasu
odrywajq sig nastepne sterty tachmanow. Jeden zwala sie
nagle w $nieg. Drugi zatrzymuje sie tuz obok i przez dluzszy
czas kiwa sie monotonnie, jakby zastanawiajqc sie, czemu
sie zatrzymat. W koricu pochyla sie i pomaga lezqcemu
wstacé na nogi. Potknigcie. Marsz. Zataczajq sie, brng, w
kazdym bolesnie wysilonym kroku rozpacz, kurczowe trzy-
manie sie umykajqcego zycia. Nie ma koni — zostaly gdzies
na trakcie. Nie ma broni — byla za ciezka. Nie ma nic. Nie
ma nadziei. Bo to wy wlasnie jestescie tq zmordowanq
garstkq Zywych trupéw, zamarznietych cadaveréw, brngcych
przez $nieg zombie... bez szans. Bez nadziei... z dopalajq-
cym sie plomykiem Zycia...

a sami czmychno, a tak mozem ich uratowac. Rzecz
calo cza zrobic dzisiok i to w ciongu dwoch mszy,
bo pdznij to siem moze wydag, ze wy tu. To gadaé
tera prendko jak jest, bo jak nie chceta, to mozeta
do fortu i8c, jezd na zachodzie.

Bohaterowie sa wykonczeni. Gracze wiedza o tym
doskonale. Kilka godzin zimy, odmalowato przed
nimi barwny obraz. Specjalne zasady pozwolity wy-
miernie pokaza¢ ich kondycjg. Bohaterowie napraw-
de sa w fatalnym stanie. Z trudem sa w stanie usta¢
na nogach. Muszg sig ruszy¢, musza wsta¢ teraz,
teraz albo nigdy, jesli nie beda czego$ robi¢, to za-
sng i przez dwa dni si¢ nie obudza. Pokaz im ich
rany od mrozu — jeden zupetnie nie czuje ucha (beg-
dzie amputowane), ten nie moze zamkna¢ reki na
rekojesci miecza — sa w oplakanym stanie. Chiop
mowi o czterech zbojach (daj pigeiu, jezeli druzyna
jest bardzo liczna) — miodych, dobrze uzbrojonych,
najedzonych i wypoczetych. Przeciwko nim — garst-
ka inwalidéw. Rozpacz. Wyciagnij z nich resztki
energii, zmu$ do ostatniego desperackiego zrywu.
Dodaj graczom po kilka, siedem, osiem punktow.
To $mieszne. Te punkty to kpina. Kiepski Zart.
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Gospodarz stuzyt kiedy$ Najjasniejszemu Panu, ma
nadziak, znajda si¢ widly, cep, stary miecz kawale-
ryjski, czy co$ innego.

Bohaterowie wytaczajq si¢ na zewnatrz. Jest im
juz absolutnie wszystko jedno. Przyjdzie im zginac?
Nie ma juz sit, by si¢ tym martwié, byle szybko, byle
moc potozy¢ sig i leze¢. Zasnac, spokojnie zasnac.

To ostatnia scena tej przygody, przygotuj si¢ do
niej dobrze. Barwnie przedstaw wycienczonych, sta-
niajacych si¢ zohierzy Jego Cesarskiej Mosci. Lu-
dzi, ktorzy poswigcili zycie, by shuzy¢ Imperium, kto-
rzy przysiggli bronié, tych, ktoérzy sami nie potrafig
si¢ obronic¢. Oto ziszcza sig ich sen —poswigca zycie
w stusznej sprawie. Zgina ratujac pokrzywdzonych,
pomagajac potrzebujacym. Wigc ida, powolnym,
spokojnym, nieco chwiejnym krokiem. Podpieraja
si¢ na broni, kuleja. Spogladaja na siebie nawzajem,
zatosny widok.

Wiesniak taszczy tawg, pokazuje, by chwycié, roz-
ped do drzwi... a tu akurat drzwi sig otwieraja i staje
w nich jaki$ mgzczyzna z rozpigtymi spodniami, szy-
kujac sig do sikania... opisz to w kilku zdaniach —
jego twarz, wstrzas, gdy dostaje taranem w piers,
chaos w $rodku, szczek broni, krew, wycie kogos,
nadzianego na widly po walce. Wszystko skonczo-

56

ne. Dziewczyna wyje, cala jest schlapana krwig zbo-
ja, ktory zostal ubity na niej, jest na granicy obledu,
totalna histeria, jeden ze zb6jéw — przystojny mto-
dy cztowiek o twarzy zdeformowanej obfakanczym
strachem krztusi sig siedzac pod $ciang, jedna reka,
diton w bandazach, wida¢ wczesniej juz ranny, dru-
ga przytrzymuje wylewajace mu si¢ z brzucha jeli-
ta, z ust cieknie krew... umiera po chwili.

W matej, ciemnej piwnicy lezy osiem zwinigtych
w kigbki, powiazanych jak bydto i zakneblowanych
kawalkow drewna. Wszystkie dzieci sa martwe, po-
wykrecane utrwalong przez lodowe skamienienie
meka agonii z zimna, twarzyczki nierozpoznawal-
ne, bialoczerwone, pokryte szronem, wszystkie dzie-
ci sg nagie... zbojom nie cheialo sig ich karmic i zaj-
mowac nimi...

Wiosna bohaterow znajduje patrol. Juz dawno zo-
stali spisani na straty — nikt nie sadzit, ze mogli prze-
trzyma¢ Tchnienie Ulryka. Kapitan kilka tygodni
temu poprosit o uzupetnienia, ktore sg juz na miej-
scu. Teraz ma nadmiarowy oddziat.

Trzeba ich gdzie$ oddelegowac. Gdzie?

Tego dowiesz sig gdy przeczytasz druga przygo-
de¢ kampanii.






Andriej Siemionycz podszedt do wysokiego wi-
trazowego okna, wspart si¢ dfonimi o parapet, po
chwili obrdcit sie i usiadt na nim. Gierczyn czekat.
Niesamowity byt ten cztowiek, wysoki, chudy, bla-
dy jak $mier¢, bedacy jakby upostaciowieniem apa-
tii. Pit jak ryba, mégt w siebie la¢ dowolne ilosci
wodki, bez zadnego efektu - bytby idealnym dyplo-
mata, gdyby nie jego odstreczajaca aparycja. Andriej
wiedzial, ze Gierczyn nie odezwie si¢ pierwszy.
Moglby tak pewno sta¢ przez nastgpny rok, odzy-
wiajac sig przefiltrowanym przez witraz kolorowym
Swiattem.

- No méwze, cztowieku!

- Raport. Tak. Generalnie bez zmian.

- Jak oni to robig? Nie mow mi, proszg, ze wszy-
scy do jednego sa nieprzekupni, ze nie maja Zad-
nych stabych punktoéw, ze nie mozna ich szantazo-
wac. Informacje zawsze sig¢ wyciagnie - rozpalone
wegle czekaja.

Gierczyn skrzywit sig lekko. Nie lubit takich ty-
rad. Nie lubil, gdy tlumaczono mu, jak wyglada jego
praca. Jego rybie oczy spoczely na rozmowcy.

- Powiedziatem, ze generalnic bez zmian, nie ze
calkowicie. Z pionkami radzimy sobie §wietnie, do-
wiadujemy si¢ wszystkiego, czego mozna si¢ dowie-
dzie¢. O planowanych zamachach na kupcéw impe-
rialnych wiemy na tydzien przedtem, cho¢ oczywi-
$cie nic...

- Nie chee o tym shysze¢! Nigdy tego nie slysza-
fem, rozumiesz?!

- Tak, khem, pewnie, khem, rozumiem, a jakze.
Wiec pionki robimy, jak chcemy. Ale coraz bardziej
oczywiste staje sie - kh kh kh kh, przepraszam, zta
pogoda, kh kh... Uhm. C6z... coraz oczywistsze robi
sig, Ze oni maja wsparcie z kregéw dla mnie niety-
kalnych. Nu tak c6z ty, cztowiecze bozy zrobisz?
Informatorzy méwia mi rozne rzeczy, o ktorych tyle
moge powiedzie¢, zem ich nigdy nie styszat, ani sty-
- szeé nie bede kh kh kh

- Kurwa twaju mat’, nie dworuj sobie ze mnie!
Mam glejt goficzy samego Cara, nie ma dla ciebie
stref zakazanych dla towdéw, rozumiesz? Chocby
marszatkéw, chocby bojaréw na tortury brac przy-
szto, bierz!

- Glejt méwicie, Andriej Siemionycz... Wy glejt
macie. A ja matke mam. I dwie siostry mam. Jedna
w konwencie Swiatej Shayli jest, tam przeciagi cia-
gle, bardzo niezdrowe. A druga ma dzieci. Brata
mam, a on w wojsku, w wojsku bardzo niebezpiecz-
nie jest. Dom mam, dom tez niebezpieczny, tatwo
spali¢ sig moze. I wino pijam, a wino czasem bardzo
szkodzi. Je§¢ musze, a jaka$ kostka tatwo si¢ udta-
wié. A ja cziek wattego zdrowia 1 wielkiego szacun-
ku dla rodziny jestem. Glejt macie, moéwicie? A czy
mnie ten glejt kogo wskrzesi, jezeli zwierzyna mi go

do grobu po$le? A mnie z ziemi wyciagnie? Nie,
Andriej Jewgieniejewicz. Powiedziatlem wam tyle,
ilem mogt powiedzie¢. I mowig wam, ze dalej we-
szyt nie bedg, bom juz duzy chlopczyk i nieghupi.
Glejtem to mi mozecie przed nosem machac, a ja
nawet z rewerencja piecze¢ Cara ucalujg i tyle, ro-
zumiecie mnie dobrze?

- Szlag, Gierczyn! Ja muszg to wiedzie¢! Muszg!
Nie widzisz, co si¢ wokot dzieje? Cala radina staje

" natbie, wszedzie si¢ dymi a i pali¢ si¢ niedtugo pew-
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no zacznie, $lepy nie jestes, widzisz przecie co i jak?!

- Heh, to¢ i widze, co bym miat nie widzie¢? Ale
jawam powiem, ze rading bardzo kocham, ale i fla-
ki mie¢ w brzuchu a nie u kolan kocham, wiecie? I
jeden taki nie jestem, wigcej wam nawet powiem -
nie znajdziecie takiego motojca-gieroja, ktory nie
dostatby nagtego zaniku pamigcei i zdolno$ci mowy,
kiedy zblizy si¢ do pewnych spraw. Nie znajdziecie
ityle. Moze wy bys$cie powgszyli? Ha! Milczycie?
A bo i wy dzieci macie, Nadia ma juz latek dzie-
wie, czyz nie? Maty Misza wiasnie dostat pierw-
szego konika, a Koli bodaj zabki sig wtasnie wyklu-
ty? I co, pojdziecie weszy¢? Wezmiecie na tortury
bojar6w i marszatkow, o ktdérych tyle mowicie?
Wezcie, wezcie, arcyciekawych rzeczy si¢ dowie-
dzie¢ mozecie, glejt gonczy macie, to i grozi¢ wam
nic nie grozi.

- Gierczyn, ty...! Nu, dobra, spakojna, moment.
Trza kogo$, kto znajdzie, co znalez¢ si¢ powinno i
kto bytby spoza uktadu, tak?

- Ano tak wiasnie jest, jako mowicie, stucham was,
jakbym stowika stuchat. I to wam jeszcze powiem,
ze ten kto§ powinien sam sig¢ zatroszczy¢ o ujaw-
nienie informacji. Bo ja jej nie chcg. I to wam po-
wiem, ze kazdy, kto zbyt nachalnie chciatby sig nig
ze mna podzieli¢, stat by si¢ w moich oczach bar-
dzo niekulturnyj. A ja gburéw nie lubig, zreszta to 1
dobrze, bo sg bardzo watlego zdrowia i nie ma co
sie do nich przywiazywac, zrozumieli§cie mnie?

- Jako stowika. Ja w sumie tez za chamami nie
przepadam. Gierczyn... méwicie mi, Ze potrzebuje-
my kogo$ z Imperium?

- Ano tak wiasnie powiedzialem, madrze Zescie
to wywiedli. I wigcej wam powiem - powiem wam,
ze Xiaze Alieksandr Jewgieniejewicz Ortow wybiera
sie wlasnie do Nuln, do swojego przyjaciela, Artu-
ra von Herninsberga. I to wam jeszcze powiem,
Andriej Siemionycz, ze mogtby kto z nim pojechac.
A dorzuce juz zupelnie za darmo i z czystej dla was
sympatii, ze Hrabini Elektorka ma ostatnimi czasy
wielkie klopoty z kupcami. Naprawdg wielkie.

- Ech, co mi tu gadasz? Co, nie staja im, czy jak?
Hrabini w mieszczanstwie zagustowata i skonso-
mowac¢ nie moze?



- Ej, Andriej Siemionycz, takiScie madry cztowiek,
a taki ghupi. Badzciez cicho! Glupi mowig. I méwie
jeszcze, ze jak nastepnym razem zobaczycie Hrabi-
ni¢ Elektorke, to mniej na cycki patrzcie, boscie Zo-
naty cztek i wam nie przystoi. Przystoi wam pa-
trze¢ na oczy i na to, co sig za nimi dzieje. A dzieje
si¢ duzo, to wam zagwarantowa¢ mogg. I to wam
jeszeze rzekng, ze czas najwyzszy, zebyscie sig roz-
nych rzeczy o Imperium dowiadywaé zaczgli, bo
jak by sie to wszystko nie skonczyto, na pewno krew
imperialnych poptynie ulicami naszych miast i sto-
sunki miedzy nami a nimi moga by¢ niedtugo bynaj-
mniej nie serdeczne. Zastanowcie si¢ dobrze, An-
driej Siemionycz. A ja sig juz zegna¢ bedg. Mam,
widzicie, spotkanie z kim$, komu si¢ wydaje, Ze co$
styszal, a mnie si¢ wydaje, Ze nic nie styszal. Zdro-
wia i szczastia wam zyczg i catej waszej familii.

Coraz wyzej wspinalo sig stonce ponad widno-
krag. Znikneto za chmurami. Wyszto zza chmur.
Btysnety ztocone koputy Kremla, stojacy na warcie
zotierze Gwardii Zagorskiej zmruzyli oczy. Gle-
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bokim, przejmujacym tonem odezwat si¢ Swiatyj
Mikota z Dzwonnicy Swiatyni Drugiego Objawie-
nia. Ruch ustal, ludzie stawali w miejscu, zdejmo-
wali czapki, niektorzy klgkali, pochylajac glowy.

Dommm... dommm... dommm... obwieszczat
Swiatyj Mikota potudnie. Chmury sunely po niebie,
przestaniaty i odstaniaty stonce, przez ulice, przez
zaukki i place przesuwaty si¢ plamy cienia i Swiatta,
jasny snop uderzyl w budynek Przedstawicielstwa
Imperialnego, nagly podmuch rozwinat zatknigty na
dachu proporzec, imperialny gryf rozwinat czarne
skrzydta...

Dommm... ostatni dzwiek zamierat powoli, ludzie
kulili sie w chtodnym podmuchu wschodniego wia-
tru. W Bramie Potudniowej rozlegt si¢ klekot ko-
pyt, nagly dzwiek trabki, gwardzisci rozstapili sig,
zasalutowali. Orszak wyjechal za mury miejskie.
Wielki Ksiaze Alieksandr Jewgieniejewicz Orlow
zmruzyt oczy, spojrzat na drogg. Najdtuzsza podréz
zaczyna si¢ od pierwszego kroku, czyz nie?




Maciej Szaleniec

Opowies¢ ta stanowi druga przygodg kampanii
Wiadca Zimy”. Wiosna oddziat bohaterow zostal
odnaleziony przez patrol. Zostali odeskortowani do
kwatery dowodztwa, gdzie ztozyli szczegotowe ra-
porty ze swojej misji. Ku ich zaskoczeniu nie zostali
z powrotem skierowani do regularnej armii - czeka
ich zadanie specjalne. Tym razem rozkazano im
ochrania¢ emerytowanego generata, brona Gerhar-
da von Shreddsharfa - na jego osobista prosbe!

Preludium

Przed rozpoczgciem przygody proponuj¢ odegra-
nie sceny, w ktérej bohaterowie nie beda brali udzia-
tu. Jest ona przeznaczona wyltacznie dla graczy - by
lepiej i petniej mogli w trakcie gry doceni¢ walory
skomplikowanej intrygi.

W preludium nalezy pokaza¢ stot zastawiony ma-
pami i papierami. O$wietlony jest tylko mdtym §wia-
ttem $wiecy. Za stotem ktos$ siedzi - wida¢ pomarsz-
czone dlonie spoczywajace na krawedzi stotu. Roz-
lega sig glos:

— Na dowod prawdziwos$ci mej opowiesci mogg
przedstawic... — wtedy z drugiej strony “ekranu” reka
spowita w czarng rgkawice kladzie na stole stoj.
Wewnatrz, zanurzona w oleistej cieczy ptywa mg-
ska dlon z pierscieniem rodowym na palcu.

Inny glos odpowiada:
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— Tak, poznajg. Dzigkujg za wyswiadczong mi
przystugg...

— Alez... to byt honor!

— Dzigkuje! Juz wkrotce mordercow dosiggnie
zemsta!

Akt I - Ekspozycin

W pierwszej czgsci naszej przygody cheemy za-
prezentowac graczom gtéwnych bohateréw opowie-
$ci, jak tez przygotowac ich do dalszej intrygi. Be-
dzie to okazja do pokazania graczom zycia stanicy
wojskowej i zapoznania ich z wymagajacym prze-
tozonym.

Dziwne zadanie

Na zyczenie barona von Shreddsharf oddziat pa-
trolowy zostaje przekazany do jego osobistej ochro-
ny. Jest to bardzo dziwny rozkaz gdyz baron ofi-
cjalnie nie sprawuje juz zadnej funkcji w armii
Ostlandu. Jest jednak postacig znana - byt dowodca
wielu kampanii i od 40 lat stuzy wiernie ksiazgcej
rodzinie von Konigswald a po bezpotomnej §mieci
ksigcia Ostwalda rownie wiernie rodzinie von Tas-
senbrick. Jego przyrodni brat Wilhelm von Leipzig
- syn matki Gerharda z drugiego jej malzenstwa -
byt cztowiekiem sukcesu, jednoczesnie za$ poszu-
kiwaczem przygod, hulaka i rozrabiaka. Zawsze




twierdzit, ze shuzy Imperium i Sigmarowi, tak jak
jego brat, Gerhard, lecz na wlasny, prywatny spo-
sob. Zauwazyle$ pewnie, iz piszg o Wilhelmie w
czasie przesztym! Otz tak sig¢ skiada, ze byt on
dowddca “zb6jow”, ktorych pokonali w pierwszej
przygodzie nasi bohaterowie. Gerhard dowiedziat
sig 0 tym czynie i postanowit si¢ zemsci¢. Dlatego
wiasnie, uzywajac swoich koneksji, przydzielit bo-
hateréw do “swojej ochrony”. Majac ich w pobli-
7u, bedzie mogt sie na nich zemséci¢ - jeszcze nie
wie jak - ale jest pewien, iz wkrétce wpadnie mu do
glowy jaki$ pomyst!

Baron liczy sobie lat okoto siedemdziesigciu. Jest
czlowiekiem wysokim, do$¢ chudym, lekko przy-
garbionym wiekiem. Rysy twarzy ma ostre, z cha-
rakterystycznym orlim nosem, ktory nadaje jego
twarzy wyraz szlachetnosci i dostojenstwa. Wtosy
przerzedzone pokazna siwizna. Skorg ma bardzo
blada, pokryta starczymi plamami, poprzecinang
licznymi zmarszczkami. By ukry¢ swoj podeszty
wiek, Gerhard uzywa do$¢ znacznej iloéci kosme-
tykow (puder, podktad), co czyni go trochg podob-
nym do bretonskich arystokratow. Baron nosi sig
na czarno, jak wiekszo$¢ ostlandzkich wojskowych,
zdobigc swoj skrojony na wojskowa modte ubidr
tylko dyskretnymi srebrnymi ornamentami. Jedyna
bizuterig jakiej uzywa jest rodowy sygnet.

Baron jest cztowiekiem o trudnym charakterze.
Niesamowicie zdyscyplinowany, niemal pedantycz-
ny, wymagajacy wzgledem siebie — oczekuje dosko-
nato$ci rowniez od innych. Dlatego stuzba pod ta-
kim dowodca nie jest mita — pamigtaj, aby Gerhard
przypominat bohaterom o swoim wrednym charak-
terze na kazdym kroku. Baron bgdzie miat ciagte
zastrzezenia do ich umundurowania, sposobu wy-
razania sie nieprzystojnego ostlandzikim zomierzom,
stanu wyczyszczenia broni, tudziez butow. Bedzie
nieustannie zwraca¢ im uwagg na uchybienia w re-
gulaminie wojskowych, popierajac kazde znich od-
powiednia anegdotka (np. “kiedy w kampanii w
2502 przeciwko Ghurowi Zielonemu moj adiutant
nie wyczyScil patasza, jak wy, zohierzu, przy pierw-
szym starciu okazato sig, ze bron zardzewiata — c6z
musiatem wkrotce poprosi¢ o przydzielenie nowe-
go adiutanta”).

Budujemy legende

Jednocze$nie generat Gerhard jest wojskowym
wielkiego formatu. Mimo jego starczego zdziwa-
czania nadal jego umyst jest bystry jak za dawnych
lat, a niesamowity zmyst taktyczny i strategiczny
poparty jest latami do$wiadczen. Generat hotduje
starym wartosciom rycerskim i mocno wierzy w
Sigamra. Jego osoba jest podawana mtodym kade-
tom jako wzdr do nasladowania. W trakcie calej

bavon Gerbard von Shreddsharf —

general armii oytlandzkizj; bohater prowincyi

Charakter: Neutralny ale zawistny
Wiek: 63 lata

Wzrost: 180 cm

Religia: Sigmarytyzm

Jezyki: Reispikl, Klasyczny, Kislevicki
Wyglad: General jest wysokim,
barczystym, lekko tysiejacym, starszym
mezczyzna. Gdyby nie liczne zmarszezki i
* blizny orajace jego ogorzala od stonca i
wiatru twarz, nie wygladalby na swe 63 lata. Jednak oczy,
stalowoszare, bezlitosne i twarde, wyrazaja zmeczenie Swiatem
i zbyt wielka ilo$cia ludzkiego cierpienia, ktore musiaty ogladac.
General chodzi wyprostowany jak struna, jak przystalo na
Ostlandzkiego generata. Wciaz jest poteznie umigsniony, ciato
ma zylaste i sprawne. Glos, nawykty do wydawania rozkazow
ma suchy i dono$ny, o raczej nieprzyjemnej barwie. Baron ubiera
sie bardzo skromnie, znacznie ponizej swego statusu
materialnego, preferujac zwykle zwykly czarny ostlandzki
mundur bez dystynkcji. Jedyna jego bizuteria jest zloty sygnetz
grawerowanym herbem rodowym.
Umiejetnosci: btyskawiczny refleks, brofi specjalna — lanca,
celny cios, czytanie i pisanie, dwurgezna, etykieta, heraldyka,
historia imperium, historia wojskowosci, jezdziectwo,
krasomOwstwo , ogluszenie, parujaca, rozbrojenie, sekretny jezyk
— bitewny, silny cios, strategia, szczgscie, taktyka, unik, zmyst
taktyczny
Ekwipunek: rapier paradny, péttorargczny miecz bitewny,
polpetna zbroja plytowa (kolczuga na glowe, tutow i ramiona +
napier$nik i naplecznik), sztylet, kufer z prywatnymi
dokumentami, listami pochwalnymi, mapami, przyborami
pismienniczymi oraz stojem z reka brata, rog generalski, czarny
mundur oficera ostlandzkiej armii, czarny kon bojowy z
oporzadzeniem

sesji nalezy stopniowo podawa¢ graczom “legende
von Shreddsharf”. Starzy zolnierze rzuca czasem
stowko lub dwa, jaki$ oficer napomknie dawne dzieje.
Chodzi o to, by zdali sobie sprawg, jak waznym i
stawnym, niemal bohaterskim dowoddca jest ich pryn-
cypat. Co jednak nalezy im opowiedzie¢?

Odprawa

Zanim bohaterowie wyrusza na kolejng misjg we-
zwie ich przetozony i w krotkich stowach przedsta-
wi im zarys sytuacji. Zostali wybrani do zaszczytne-
go zadania. Majg wilasng piersig chroni¢ bohatera
Ostlandu — generata Gerharda von Shreddsharf. Po-
rucznik nie wie w jaki sposob bohaterowie — prosci
zomierze — zwrécili uwage wielkiego dowddcy. Tym
niemniej rozpiera go duma, iz to wlasnie z jego od-




dziatu Zohierze beda mieli zaszczyt chroni¢ zycia
generata.

Jak sie bowiem okazuje stynny dowddca w ciagu
swej dlugiej i burzliwej kariery napytat sobie wielu
wrogow. Teraz, kiedy nie sprawuje juz stuzby czyn-
nej i nie otaczaja go oddane i lojalne oddziaty caty
czas musi strzec sie przed zamachami. Wtasnie nie-
dawno przeprowadzono kolejng probg zamordowa-
nia Gerharda. W beznadziejnej walce poleglo dwoch
jego ochroniarzy, a trzech innych zostato cigzko ran-
nych. Tylko dzigki zimnej krwi Gerherda i jego nie-
przecigtnym umiejgtno$ciom szermierczym, udato
mu si¢ unikna¢ $mierci. To wtasnie bezpo$redni po-
wod, dla ktorego generat poprosit o nowa ochreng.
Osobiscie wyznaczyt bohateréw do tej roli po zapo-
znaniu sie z raportami z ich ostatniej misji, przebie-
giem stuzby oraz ogladnigciu sobie wojakow pod-
czas kilku kolejnych apeli.

Dokonujac opisu legendy musisz sprawi¢, aby
bohaterowie poczuli sig wyrdznieni. Kto$ docenit ich
dziatanie w czasie zimowego patrolu! Ktos uwaza
ich za szczegblnie warto$ciowych. I to nie byle jaki
kto$! Odgrywajac porucznika promieniej duma, sta-
raj si¢ opowiedzie¢ o misji petnym patosu jezykiem.
Chcemy przeciez zbudowac wizje cztowieka z bra-
zu—wspaniatego generata — zanim bezlito$nie znisz-
czymy ten krysztalowy wizerunek.

Plotki i historia

Jak juz wspomniatem, baron stuzyt wielkim ksia-
zetom Ostlandu od 40 lat. Pochodzi ze starej, wy-
wodzacej si¢ jeszcze ze wezesnych czasow postsig-
maryckich, rodziny, ktéra przez tysiaclecia kultywo-
wala tradycje wojskowe. Jest uznawany za jednego
z najwybitniejszych strategdéw i taktykow. Na swo-
im koncie ma migdzy innymi krwawe sttumienie bun-
tu arystokratow, ktorzy wymowili prawo lenne elek-
torowi. To najprawdopodobniej dzigki temu fakto-
wi, mimo przychylno$ci elektora, nigdy nie zrobit
kariery na dworze, nie zdobyt tytutow, ani si¢ boga-
to nie ozenil. Gerhard oddat swa dusze i serce armii,
stuzbie i przyrodniemu bratu. Znany jest rowniez z
zatrzymania trzech mniejszych inwazji goblinskich
na Ostland, inwazji, ktére wyszty z Lasu Cieni i Gor
Srodkowych, jak i pomniejszych czternastu rajdow.
Jego starcia z goblinami sa stawne dzigki temu, iz
dysponujac znikomymi sitami byt w stanie dzigki bty-
skotliwym manewrom strategicznym, oraz zagra-
niom taktycznym zagoni¢ gobliny do ich niedostep-
nych legowisk. Baron szczyci sig szczegolnie bitwa
pod Gruendorfem, gdzie 250 ostlandzkiej jazdy pod
dowddztwem Gerharda wycigto w pien 2500 go-
blonoidow, mimo wspierajacej ich dziwnej, egzotycz-
nej magii. Byla to ostatnia kampania barona, po kto-
rej przeszedt na zastuzong emeryturg. Nadal jednak
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pracuje jako doradca wojskowy, nie mogac rozsta¢
sie z armia, ktora cate zycie byla jego rodzina.
Powyzsze informacje podawaj graczom stopniowo.
Cze$¢ z nich mogta im juz by¢ znana — szczegolnie
tym, ktérzy pochodza z Ostalndu. Teraz za$ inni,
starsi zolnierze, ktorzy z pewnoscia styszeli o cze-
kajacej ich zaszczytnej stuzbie, nie omieszkaja szep-
nac¢ stoéwko badz dwa. Niech powoli do bohateréw
dociera, jak niesamowicie urosta ich pozycja w ar-
mii i jak wspaniate horyzonty w kwestii kariery roz-
poscieraja sig teraz przed nimi.

Gruendorf — postoj przed stanica

Czas wyruszy¢ w droge. Bohaterowie znow osio-
dlaja swe konie, przytrocza do sidla zohnierski koc 1
wypetione prowiantem juki. Szykiem dwojkowym,
prowadzeni przez generata ruszg na pétnoc, w kie-
runku Nordvorposten. Ich drogg mozesz uczynic
dowolnie dtuga (w zaleznoéci od tego gdzie umie-
$cite$ punkt zborny armii, do ktorego bohaterowie
trafili po pierwszej przygodzie). Z czasem druzyna
bedzie zapuszczac sig¢ w kierunku pétnocno zachod-
nim, w poblize Lasu Cieni. Teren stanie si¢ coraz
bardziej podmokty i bagnisty. Proponujg aby ta pod-
roz skwitowaé zwiezlg narracja, ktora ukaze oczom
twoich graczy poinocne potacie Ostlandu. Pierw-
szy postdj, ktory powinienes opisa¢ bedzie miat miej-
sce w okolicy Gruendofu. Jest to kolejny punkt, w
ktérym odkrywamy przed graczami legende!

Niegdys$, przed 30 laty Gruendord byt kwitnaca
mie$cing. Stynat jako miasto targowe, w ktorym
odbywaly si¢ najwigksze w péinocnym Ostlandzie
spedy bydta. Cata okolica nadaje si¢ do wypasu i
praktycznie do niczego innego, gdyz lekko podmo-
ke tereny nie sprzyjaja rolnictwu. Gruendorf zostat
przed 30 laty zmieciony przez rajd gobliniski. W oko-
licy rozegrata sig ostateczna bitwa, ktéra zatrzyma-
fa napa$¢ goblinska i uratowata poinocny Ostland.

Teraz na zielonym polu wznoszg si¢ dwa samot-
ne kurhany, w ktérych ztozono szczatki polegtych.
Pomigdzy nimi, na olbrzymim cokole wznosi sig po-
sag Sigmara, z wzniesionym nad glowa do ciosu
miotem. Pod jego butem widnieje stos goblifiskich
czaszek. Na cokole pomnika upamigtniajagcego zwy-
ciestwo wypisano imiona arystokratow poleghych
w tej krwawej bitwie. Nazwiska zajmujq trzy czwar-
te powierzchni cokohu. Pozostata czgs¢ poswigco-
najest zwycigskiemu wodzowi, ktory zwyciezyt go-
blonoidy. Widnieje tam herb von Shreddsharfa, jego
inicjaly ,,G v S” oraz pochwalny napis:

Pamietaj Ostlandzie — Zesmy dla Ciebie krew swq
przelali
Pamietaj Ostlandzie — zesmy pod Jego wodzq
zlo stqd przegnali



Baron rozkaze roztozy¢ obozowisko w poblizu
kurhanéw. Wyttumaczy, iz zawsze kiedy tedy prze-
jezdza ma zwyczaj modli¢ sig na grobach polegtych
towarzyszy i dzigkowa¢ Morrowi, iz nie zdecydo-
wal sie go wtedy zabra¢ do swego krolestwa. W
czasie gdy bohaterowie bgda czysci¢ konie, przy-
gotowywac strawe on uda sig¢ pod pomnik Sigma-
ra, obnazy swoj miecz, uklgknie i zatopi si¢ w mo-
dtach. Opisz koniecznie, jak na tle zachodzacego
stofica widnieje klgczacy rycerz wsparty na swym
mieczu, z rozwianym plaszczem, w otoczeniu mo-
git swych wspottowarzyszy broni.

Baron nie bedzie chwalit sie swymi dawnymi suk-
cesami przed bohaterami. Zapytany bedzie raczej
opowiadal zdawkowo, enigmatycznie. Co najwy-
zej nadmieni, iz dawno, dawno temu, odbyta sig
tutaj, na tym polu wielka bitwa i Ze zgingto na tej
ziemi wielu wspaniatych, oddanych Sigmarowi zot-
nierzy, po to tylko, by zapedzi¢ goblinskie pluga-
stwo z powrotem do Lasu Cieni i by odebra¢ po-
rwane dzieci (patrz opis Turgoga).

Gdyby bohaterowie ogladali pomnik, pozw6l im
rozpozna¢ herb wyryty w kamieniu — dzi§ poro$nig-
tym juz mchem i zniszczonym prze deszcze — ten
sam, ktory widnieje na sygnecie zdobigcym palec
generala.

Wijazd do stanicy

W koncu druzyna dociera do celu podrézy (opis
okolic i samej stanicy w rozdziale Nordvorposten).
Wies¢ o przybyciu Generata dotarta przed bohate-
rami. Musisz pamigta¢, iz baron jest w armii
ostlandzkiej swego rodzaju legenda. Zoierze czcza
2o jako bozyszcze pdl bitewnych. Gdy tylko baron
zadmie wrog przed bramg stanicy, natychmiast na
maszt przy baszcie, tuz obok elektorskiej flagi zo-
stanie wciagniety proporzec z herbem von Shredd-
sharfa. Rozlegnie sig glos trab 1 okrzyki dowodcow.
General natychmiast rozkaze utworzy¢ bohaterom
szyk paradny i prezentowa¢ bron po czym wyda
rozkaz powolnego wjazdu do fortu.

Droga prowadzaca od bramy wiedzie wzdtuz pla-
cu musztry. Wzdtuz niej ustawione sa w galowych
mundurach, z 1$niaca niczym srebro od wielogodzin-
nego polerowania bronig oddziaty Nordvorposten.
Gdy tylko generat wjedzie pomigdzy wypregzone do
granic mozliwosci szeregi, hukna w salucie oba dzia-
la stanicy, zotnierze oddadzg salut swg bronig a od
strony murowanej czgsci stanicy wyjada na powita-
nie szacownego goscia wszyscy oficerowie.

Co wazniejsze nie beda traktowac bohaterow jako
byle ochroniarzy. Odniosa si¢ do nich jak do row-
nych sobie, dokonajg prezentacji, a sam general
przedstawi ich jako swoich adiutantow. To wszyst-
ko odbedzie si¢ na oczach catego wojska stanicy,
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wpatrujacego sig z zazdroscia w bohaterow i z fana-
tycznym uwielbieniem w Generata Gerarda von
Shreddsharf. Postaraj si¢ tak to opisa¢, by gracze
pekali z dumy. Chcemy by pokochali to, kim sig stali
dzieki generatowi. Wszak nie majg pojgcia, iz baron
gotow jest postawic na szali calg swa stawg tylko
po to, by pomsci¢ $mier¢ swego brata.

Baron przywiodt ich do Nordvorposten, wiasnie
dlatego, ze jest to odosobnione miejsce, w ktorym
WSZyscy go znaja, a bohateréw nikt. Baron ma mgli-
ste tylko pojgcie, w jaki sposob ukara¢ mordercow
—ma jednak nadziejg wkrétce wymysli¢ jaki$ prze-
biegly plan. Tymczasem nie zdaje sobie sprawy, ze
plan od dawna jest juz gotowy, a on sam jest tylko
pionkiem.

Nordvorposten

Nordvorposten jest jedng z tancucha stanic, ktore
ciagna si¢ wzdtuz Ostlandzkich granic. Ta akurat
znajduje si¢ w poblizu traktu prowadzacego z Mid-
denheim do Erengrad oraz Lasu Cieni. Zadaniem
stanicy jest przede wszystkim obrona miejscowej
ludnoéci przed mieszkancami Lasu Cieni, jak i ba-
czenie na, nie zawsze przyjaznych Ostlandczykom
Middenlandczykow (gdyby zapragneli obejs¢ Gory
Srodkowe i uderzyé na pétnocny Ostland). Nordvor-
posten jest stanicg stosunkowo nowa — jako pierw-
sza ulega spaleniu, gdy na ziemie Ostlandu wtargna
zagony goblinskie z Gor Srodkowych, czy gdy do-
chodzi do star¢ na tle religijnym pomigdzy Midden-
heim i Ostlandem. Zawsze jednak Ostlandczycy ja
odbudowuja, gdyz stanowi wazny strategicznie
punkt, zapewniajacy w razie napasci czas na przy-
gotowanie obrony.




< | Frau Margor Gobbels

wilascicielka Jeantyny”

Historia: Pani Gbbels pochodzi z

Ostlandu, jednak jej matka bylta

bretonka uprawiajaca najstarsza
 profesje $wiata (stad imig Margot).
i Ojciec Margot byt kupcem, ktéry

zakochawszy si¢ w panience

wolnych obyczajow, niezwazajac na

opinig i sprzeciwy rodziny wziat ja
za zong. Gdy jednak rodzina go wyklgla, obdarzywszy
swa dzieckiem i czg$cig majatku oddalit ja 1 wziat sobie
inng zone. Matka Margot musiata wroci¢ do interesu,.
ale spozytkowawszy otrzymane od bylego meza srodki
wkroétce sie usamodzielnita. Margot przejgla interes po
matce. I pewnie do dzi§ prowadzitaby go w spokoju,
gdyby pare lat temu pewien nawiedzony fowca czarownic
nie oskarzyt Margot o konszachty z sekta Slaanesha,
ktora byla czesta klientela jej zakladu. Frau Gobbels
musiata szybko zwija¢ manatki i przycupngta wiadnie w
Nordvorposten — znajac poprzedniego komendanta
przekonata” go by pozwolit jej otworzy¢ interes w tym
odleglym od wszelkich wigkszych miejskich skupisk
miejscu. Pani Gobbels catkiem sobie niezle radzi, jednak
gdy tylko sprawa sekty trochg bardziej przycichnie
zamierza wroci¢ do miasta.

Nie mozna jednak nie zauwazy¢, iz Nordvorpo-
sten to prowincja prowincji (jak czesto nazywaja
Ostland mieszkaficy innych ziem cesarstwa). Zotnie-
rze zyja tutaj w izolacji, z daleka od wigkszych osad
i miast. Stuzba by¢ moze nie jest taka trudna jak na
wschodniej granicy, ale za to blisko$¢ Lasu Cieni
czyni ja czasem o wiele bardziej niebezpieczna. Jed-
nak to nie prosci zohierze narzekaja na Nordvorpo-
sten — im wystarczy kubek gorzalki, stolik do gry w
kosci, czy dziewczyny Frau Margot, ktora prowa-
dzi zamtuz stanicy. Najbardziej narzekaja na to miej-
sce oficerowie, ktorzy nudzg sie straszliwie w tej
“najbardziej zapadlej dziurze w faficuch umocnien
Ostlandu”. To dlatego sprowadzono do wojskowej
stanicy Frau Margot przedsigbiorcza Ostlandke zwa-
ng takze z bretonska “Madamme”, a takze pozwo-
lono oficerom mieszkaé razem z zonami.

Tak wigc to whasnie Frau Margot kreuje towarzy-
skie zycie stanicy. I nalezy tu zaznaczy¢, ze Margot
Gobbels nie jest pierwsza lepsza burdelmama — pro-
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wadzi kantyng dla prostych Zotnierzy i salon dla ofi-
cerdw, gdzie wojskowi przychodza bawic¢ si¢ na-
wet z zonami. Oczywiscie podstawowym proble-
mem takich imprez byta zawsze nieodpowiednia pro-
porcja pan do pandéw — Frau Margot zaradzita pro-
blemowi sprowadzajac kilkanascie “dam do towa-
rzystwa” — czyli kurtyzan trochg wyzszej klasy niz
panienki pracujace dla prostych zoierzy.

Wracajac jednak do stanicy — zostata wzniesiona
na naturalnym skalnym wzgérzu poéréd rozlewisk.
Cze$¢ murdéw zbudowano z cegly, czgs¢ za$ zabu-
dowan z drewna (czestokol, baraki Zzotnierzy, kan-
tyna, stajnie z siodlarnig, magazyny, stodoty, kuz-
nie, kuchnia, zbrojownia, karcer, murowang stud-
nia, skiad narzedziowy — jezeli sa, to w piwnicach —
z materiatami budowlanymi, stolarskimi, warsztat
stolarza, rymarza, lazaret). Zatoge stanicy stanowi
100 zotierzy: 50 osobowy oddziat cigzkiej piecho-
ty (uzbrojonej w topory i wielkie tarcze), 20 oso-
bowy oddziat kusznikéw (cigzkozbrojni, z bronig
boczng i pawezami piechoty), 20 osobowy oddziat
lekkiej lansjeréw, 10 oficeréw (wliczajac dowodce
fortu, oraz artylerzystow obstugujacych 3 karta-
czownice bedace na sktadzie arsenatu).

Wokot stanicy teren jest blotnisty, lekko podmo-
kty. To wlasnie dlatego tak mato tu jazdy — tylko
lekkie koniki sg w stanie sprawnie poruszac si¢ po
grzaskim terenie. O operowaniu cigzkozbrojnymi,
zakutymi w zbroje jezdZzcami nie ma co nawet ma-
rzy¢. Generalnie lekka jazda patroluje teren, za$ pie-
chota stacjonuje w koszarach. W razie wykrycia na
przyklad rajdu goblinskiego jazda jest odpowiedzial-
na za rozpoznanie, za$ dowodcy starajg si¢ dopro-
wadzi¢ do starcia w polu z piechota — $wietnymi
zokierzami, ktorzy jak mato kto znaja swoje rze-
miosto.

Opisujac stanicg pamigtaj, ze jest wiosna! Czgste
deszcze, wszedobylskie bloto, brud 1 smrod bagni-
ska otaczajacy stanicg. Pamigtaj, by pokazac, w jak
prostych warunkach zyja zotnierze — baraki zbite z
bali, ciasnota, nie najlepsze warunki sanitarne. Tak
naprawde stanica podzielona jest na dwie czgsci —
te, w ktorej znajduje sig plac apelowy otoczony ba-
rakami, stajniami i kuchnia, oraz tg, gdzie znajduje
sie murowana kantyna, donjon, kilka domow ofice-
row, arsenal. Ta druga czgé¢ stanicy, mimo doszczgt-
nego zburzenia Nordvorposten podczas ostatniego
rajdu goblinskiego, zachowata brukowane ulice i
rynsztoki, ktore odprowadzaja nadmiar wody do
dotow kloacznych. W efekcie w czasie wigkszych
deszczy doty wylewaja, za$ gnojowka podchodzi
pod same baraki czyniac zycie zolnierzy jeszcze
bardziej niezno$nym.
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Co sig dzieje w stanicy,

czyli 0 Zycin wysunigtegqo posterunku
wojskowego stow kilkakyroc.

Na przykiadzie Nordvorposten (nb. autentycznej
stanicy, istniejacej w czasach Karla Franza I) mozna
fatwo zorientowac sig, jak luzno trzymaly sig
poszczegdlne wojska odgérnych ram
organizacyjnych. Z powodu swojego oddalenia od
jakichkolwiek centrow dowddczych, caty garnizon
Nordvorposten okreslany byt mianem ,,regimentu’.
Zeby bylo to jeszcze bardziej skomplikowane,
poszczegblne jego formacije stanowity czeSci innych
regimentow. Tak wigc cigzka piechota byta czescia
II Ciezkiego Ostlandzkiego ,Frederick
Ludovicius”, kusznicy wywodzili si¢ z I'go
Strzelco6w Ostlandu (mieszanego regimentu,
majacego na wyposazeniu kusze i brofi palna), lekka
jazda byla zasilana raz to z I Regimentu Lekkiej
Jazdy Ostlandu, raz to z II Regimentu Jazdy
Granicznej, stad potapanie sig kto tak doktadnie
sprawowal nad nig najwyzsza komendg byto
prawdziwym piektem. Do tego dochodzity auxillae
— artyleria, nieprzypisana do zadnej nadrzednej
formacji, a do tego — zeby bylo weselej — nie
wchodzgca roéwniez w sktad regimentu
Nordvorposten, lecz liczona, jako ,,wyposazenie

Piotr Smolanski

stanicy”. Oficerowie dookoptowywani byli z
najprzer6zniejszych formacji, czasem na zasadach
,.Zestania”. Mamy wigc sytuacje, w ktorej wojska
Nordvorposten sktadajac si¢ z czterech typow
formacji pochodza z czterech réznych regimentow,
przy czym jedna z formacji nie pochodzi z zadnego.
Cato$¢ okreslana jest jako I1I Regiment Graniczny
(a wiec nastepny po II Jazdy, z ktérego wywodzi
sie 1 ktoremu podlegta jest czgs¢ lekkiej jazdy
owego III Regimentu). Dowodzacy, bgdac na to
za niskim stopniem, peini de facto funkcje
regimentarza — nastgpne poplatanie. Jednym
stowem wszystkie demony dostatyby migreny
usitujac rozeznaé si¢ w faktycznym statusie
organizacyjnym Nordvorposten. Zaczynacie
powoli rozumie¢ dlaczego stuzba wojskowego
intendenta nie byta bynajmniej lekka i przyjemna?
Do stanicy trafia teraz Generalissimus, mogacy
swobodnie dowodzi¢ kilkoma regimentami w
towarzystwie pelniacych funkcje ochroniarzy
kawalerzystow, pochodzacych z kolei z VI
choragwi jazdy granicznej, nie wchodzacej w sktad
zadnego regimentu, zawierajacej natomiast
formalnie rzucony w zupetnie
przeciwny kraniec prowincji 11
Regiment Rozpoznawczy. Zaczyna
Was powoli bole¢ gtowa? Nie
jeste$cie w tym osamotnieni. Dos¢
jednak o samych kwestiach
organizacyjnych. Jak wyglada
codzienne zycie III Granicznego?

Trabka podrywa zoinierzy na
poranng zmiang warty o §witaniu.
Wymieniona zostaje straz na
murach, zolnierze wystuchuja
nabozenstwa, prowadzonego przez
aktualnie przebywajacego w
straznicy kapelana. Jezeli nie ma
zadnego, maja cztery ,,Sigmarze
Kr6lu” na modlitwe. Nastgpnie
kusznicy wychodza na ¢wiczenie w
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strzelaniu, piechota na ¢wiczenia z bronig (,,wyjscie
na porebe” w jezyku zotnierzy — bierze si¢ to od
$cinania drzewek na kuchenne paleniska i
wykorzystywanie potowy z nich — zaostrzonych i
zatknietych w ziemig jako celow ¢wiczebnych).
Pigtka do dziesieciu konnych wychodzi na podjazd,
wroca dopiero pod wieczor, nastepnego dnia pojda
inni. Co trzy dni puszkarze oddaja po jednym
strzale z kazdej kartaczownicy. Na ¢wiczeniach,
okrzykach kaprali i sierzantéw (po jednym na
kazda formacje z wyjatkiem cigzkiej piechoty,
ktora ma dwoch) i narzekaniu uptywa czas do
popotudnia. Mniej wigcej dwie msze po zenicie
wielki, umieszczony na wiezy obserwacyjnej gong
obwieszcza porg obiadowa. Dwaj kucharze bija z
nienawi$cia potptynnymi positkami w miski
zolnierstwa, nalewaja do cynowych kubkow
dwupensowe piwo. Oficerowie i sierzanci dostaja
lepsze positki, przygotowane przez osobnego
kucharza, otrzymuja tez kubek jednoszylingowego
wina. Dowddca stanicy i honorowy go$¢ dostaja
naprawde dobre wino z potudniowych winnic
imperialnych. Ochroniarze generata na jego rozkaz
jedza razem z oficerami i sierzantami. W rezultacie
maja i u oficerow/sierzantéw i u zwyktych
zolnierzy regularnie przesrane. Warto wspomnie¢
o bijatykach, ktére wybuchaja od czasu do czasu
miedzy ulrykanami a sigmarytami o modlitwg
przed positkiem. Nie chodzi o to, ze Zolierze sa
szczegdblnie religijni —wrecz przeciwnie —raczej o
to, ze strasznie im sie nudzi i rownie dobrze
mogliby sig bi¢ o to, czy autorem ,,Libra Dei” byl
Erazm Marienburczyk, czy Hugon Nulniejczyk. W
jedna msze po obiedzie dla odmiany kusznicy
wychodza ,,na porgbg”, piechota natomiast bierze
si¢ za trwajgca od jakiego$§ miesigca praceg
umacniania studni. Otdz miesigc temu od jej
wewngtrznego cembrowania odpadto kilka
kamieni, zaraz potem przyszty deszcze, ktore
zmigkczyly grunt i studnia obsungta sig i
przechylita. Obecnie piechota kopie wokot niej
wielki, skoncentrowany na niej lejkowaty dot,
podpierajac wystajacy z niego coraz wyzej komin
studni skomplikowanym, kleconym pod nadzorem
sprawiajacego wrazenie wiecznie pijanego ciesli.
Ciesla sprawia wrazenie wiecznie pijanego przede
wszystkim dlatego, ze jest wiecznie pijany.
Najdziksze plotki kraza o tym, dlaczego dowddca
stanicy przymyka na to oko a czasem otwarcie
zakazuje ukarania ciesli przy jego co zywszych
wybrykach (jak sikanie z dachu burdelu na
wychodzacych gosci). Ciesla jest bardzo
sympatyczny i potraktowany odpowiednia ilo$cig
napitku chetnie opowie, jak uratowat zycie Karlowi

Franzowi, jak sam szkolit jego Ignifaxusa, jak w
pojedynku na patelnie poknal Krola Bretonii, czy
w koficu jak zaprojektowal po pijanemu jakie$
miasto, a potem ,kurwi jaki syn psim chujem
tracany” wykradl mu te plany i dzigki zmowie ze
ztowrogimi potggami wybudowal w jedna noc
Marienburg (,,oby sczezt a wszystkie jego dziwki
zgnity od pip az po szyje”). Rusztowanie
zaprojektowane jest jednak nadspodziewanie
dobrze i prace postgpowaty by szybko, gdyby nie
wysoki ostatnio poziom woéd gruntowych.
Lejkowaty dot co 1 rusz wypetnia si¢ woda. Do
wybierania jej skonstruowano podwojny sznur
zawiniety na krazku. Na sznurze tym chodzi wiadro,
ktore kopacze na dole napetniaja woda, a ktore
wyciagane jest przez zolierzy z gory. Co 1 rusz
dochodzi do awantur, gdy w opinii tych z dotu ci z
gory hustaja specjalnie wiadrem, zeby wyla¢ im
btotnista wodg na iby, albo nie fatygujac sig
wynoszeniem wiadra gdzie$ na bok, wlewaja wodg
zpowrotem do leja. Pod warstwa ziemi jest tu glina,
dopiero potem twarda skata, stad lej jest grzaski,
blotnisty, wyscietany mokra gling, potrafiaca bez
problemu zezre¢ zotnierskiego buta, jakby go nigdy
nie bylto. Jednym stowem wsrod awantur, kiotni i
bojek praca posuwa sig bardzo wolno, zmudnie.
Wrhasciwie na reke to dowodey stanicy bo bez tego
zajecia nuda zzartaby chyba cate wojsko. Kraza
dzikie pogtoski o tym, Ze to on sam obluzowat
kamienie. Od czasu do czasu odbywa sig akcja
jednos$ci wszystkich formacji i dostownie kazdy
zoknierz, przebywajacy w stanicy — niezaleznie od
formacji — zostaje zapgdzony do roboty przy studni.
Co jasne, jest ich wtedy do tego po prostu za duzo,
przeszkadzajg sobie wzajemnie, dochodzi
nieuchronnie do béjek, pyskowek — raz wyszta z
tego regularna bitwa wszystkich ze wszystkimi —
zdemolowano wowczas wejscie do burdelu. Postaci
graczy beda na zadanie Generalissimusa wylaczone
ze wszelkich prac przy studni. Matko, ale maja u
zohierzy przesrane!

Jednym slowem nie mamy tu wzorcowej
placowki, lecz raczej punkt zestania dla zohierzy,
co$, co przechodzi sig jak ospg i 0 czym wspomina
si¢ potem z chichotem jako o ,,starych dobrych
czasach”, ale co klnie si¢ w zywy kamien dopoki
trwa. Dyscyplina jest w znacznej mierze
rozprzegnieta, stosunki migdzy pochodzacymi ze
szlachty badz bogatego ziemianstwa oficerami nie
sg zbyt sformalizowane, wojsko jest jednak
trzymane w dobrej kondycji, a ¢wiczenia odbywaja
sie co dzien, wtorek, czy niedziela. Regiment jest
sprawny i zdolny do dziatan zaczepnych i dhugiej
obrony przeciw zwyktym bandom goblinoidow.

67




Nic wiec dziwnego, iz wojacy czgsto odwiedzaja
kantyng Frau Margot, szukajac zapomnienia od ota-
czajacej ich rzeczywistosci w kieliszku kislevskiej
okowity czy ramionach dziewczyn. Jak latwo sig
domysli¢ w stanicy nie panuje ani za wysokie mora-
le, ani zbyt twarda dyscyplina.

Akt 11 - Intryga

Plan

Baron dostanie kwatery w jednym z oficerskich
domoéw. Bohaterowie, jako jego osobista ochrona,
zostang zakwaterowani w tym samym apartamen-
cie, ktory sktadac si¢ bedzie z wystarczajacej ilosci
pomieszczen, by zapewni¢ wygodg ich pryncypato-
wi i wzgledne warunki Zotnierzom. Nie omieszkaj
zaznaczy¢, iz uzyskane kwatery swym standardem
przekraczaja o niebo to, co nalezy im sig¢ z uwagi na
ich stopiefh wojskowy. Przez pierwszy dzief nalezy
zapozna¢ bohaterow z wygladem stanicy. Opisz blot-
nista dziure, jaka jest i normalne zolierskie Zycie.
Poranny apel, poranna zaprawa fizyczna, $niadanie,
musztra, zmudne ¢wiczenia wojskowe, warty, wy-
chodzace w teren patrole. Oczywi$cie bohaterowie
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przez swoj przydziat zaliczani sg do zohierzy lep-
szej kategorii ($§pia w domach oficerskich, a nie za-
pchlonych, $émierdzacych kloaka barakach), przez
co niespecjalnie bedg ich lubi¢ prosei zotierze (cho¢
odnosza sie do nich z wyrazna rewerencja — w kon-
cu pozostaja w statym kontakcie z generatem — naj-
wyrazniej musza by¢ wyjatkowi), za$ oficerowie
beda na nich patrze¢ z gory (z duza domieszka za-
zdroéci — oni przeciez musieli swa pozycje zdoby-
wac ciezka pracg, badz szlachetnym urodzeniem).
Baron uda sie na kilka oficjalnych spotkan z daw-
nymi przyjacioimi (obiad z komendantem, udziat w
odprawie dowodcow druzyn, mata impreza na czesS¢
goscia w klubie Frau Margot). Wszgdzie tam po-
winna towarzyszy¢ mu eskorta — dwoch do trzech
graczy. Powinni moc czgsto sig¢ zmieniac, by nie nu-
dzili sie zbytnio, podczas gdy pozostali gracze eks-
plorujg straznicg. Pamigtaj, iz Zyciu barona grozi
niebezpieczenstwo — kto$ probowat go kilkakrot-
nie zabi¢. Baron nie omieszka przypomnie¢ o tym
bohaterom przy kazdej okazji, udzieli¢ kilku ,,do-
brych rad”. To powinno utrzymac ich w napigciu i
oczekiwaniu na zamach, gdy tymczasem intryga roz-
wija si¢ zupetnie gdzie indziej.

Podczas przyjecia nastapi spotkanie barona z po-
rucznikiem Johanesem von Klossen. Ten wymieni
kilka uwag z Gerhardem, po czym umdwia si¢ na
spotkanie w nocy — kiedy bohaterowie beda juz spali.
Kim jest Johanes von Klossen? Bynajmniej nie jest
imperialnym oficerem! Von Klossen jest szpiegiem!
Swego czasu pracowat dla armii middenlandzkiej,
jednak dawno stat si¢ wolnym strzelcem. Obecnie
za$ rozgrywa bardzo niebezpieczng 1 arcyintratng
partig, w ktorej gtownymi pionkami sg nasi bohate-
rowie 1 von Shreddsharf. Oczywiscie tozsamos¢
porucznika jest catkowicie fikcyjna, cho¢ posiada
fachowo sfalszowane patenty wojskowe i dokumen-
ty oraz listy polecajace. Tak, pewnie juz sig domy-
§lasz! To on jest tajemnicza postacia z preludium,
ktora dostarczyta stoj z dtonig wysoko urodzonego
zbdja. A skad o tym wiedziat i kto za wszystkim
stoi? Cierpliwo$ci — wkrotce wszystko sig¢ wyjasni.

Tymczasem bankiet sig koficzy —szpieg nie bedzie
zwracal juz uwagi na barona, by nie $ciggnac
zainteresowania bohateréw na swoja osobg.
Wieczorem general nie nakaze bohaterom ustawic
wart. Zreszta bedzie udawatl bardzo pijanego (w
rzeczywistosci teb ma jak kislevicki szlachcic).
Potozy sie spac i wkrotce rozlegnie sig z jego pokoju
regularne chrapanie. Bohaterowie pewnie tez pojda
spaé, gdyby jednak postanowili trzymac¢ warty,
staruszek wymknie si¢ przez okno na umowione
spotkanie. Wiasnie tam Johanes podsunie mu pomyst
zemsty. Szpieg przebywa w stanicy od kilkunastu
dni (sam zasugerowat staremu dowddcy podobne
miejsce i bezblednie wywnioskowat z pozniejszej



rozmowy, gdzie stary lis si¢ uda). Zdazyt poznac¢
juz ludzi, wtopi¢ si¢ w rutyng wojskowa — i
przygotowaé, z pomoca swego tajemniczego
przelozonego, sprytny plan. A plan jest istotnie
misterny i skomplikowany i wykorzystuje obecnos¢
salonu Frau Margot. Otoz jak juz wspomniatem, w
przyjeciach i rozrywkach oficerskich uczestnicza
rowniez zony stacjonujacych w stanicy Zoinierzy.
Najstynniejsza jest Teresa von Braundorf. Jest zong
porucznika piechoty, porzadnego i niezwykle
honorowego zohierza. Niestety maz wydaje si¢ pani
Teresie cztowiekiem raczej nudnym, jak cate to zycie
w stanicy wojskowej. Teskni za elektorskim
dworem i rozrywkami wielkomiejskimi. Dlatego
spedza kazdy wieczor w salonie. Jej maz nie jest
cztowiekiem towarzyskim, stanowi raczej model
stuzbisty i czleka powaznie traktujacego swoja
prace. Tymczasem Teresa nie tylko pragnie
rozrywek — jest réwniez kobieta wielkich
namietno$ci — przybytek Frau Margot stuzy jej do
uwodzenia mtodych oficeréw i co gladszych
podoficerow. Oczywiscie w tak zamknigtej
spotecznosci wszyscy wiedza o ekscesach Teresy.
Wszyscy wiedza rowniez, iz Ludwik von Braun-
dorfjest szalenie honorowym cztowiekiem i gdyby
kto§ mu publicznie donidst o zdradzie zony,
natychmiast wyzwatby jej kochanka na pojedynek.
Jest §wietnym szermierzem — zreszta jakis rok temu
ciezko okaleczyt w takich okoliczno$ciach pewnego
kapitana. Z drugiej strony Ludwik kocha swa zong
ponad wszystko i nie jest w stanie utemperowac jej
sposobu bycia —wigc poszedt z nig na kompromis —
on nie zabija jej kochankow, oni za$ sig tym
publicznie nie chwala.

I tu whasnie tkwi o$ intrygi. Von Klossen podsunat
baronowi pomyst (baron w swym zacietrzewieniu
jest éwiecie przekonany, ze sam wszystko wymyslit
z niewielka pomoca “przychylnego oficera”), aby
najpierw zaaranzowac intymne zajscie pomigdzy
jednym z bohater6w a Teresa, za§ nastgpnie
publicznie powiadomi¢ o tym Ludwika von
Braudorf. Najlepiej bedzie, jezeli Gerhard przeprosi
rogacza za niegodne zachowanie ochroniarza!
Honorowemu porucznikowi nie zostanie nic innego,
jak krwig zetrze¢ hanbe — niestety, okaze sie, ze
kochanek jest zwyczajnym trepem — nisko
urodzonym zotnierzem. Pojedynek nie wchodzi w
gre. Nastgpnie baron planuje zamordowac
porucznika von Braundorf i podrzuci¢ jaka$ rzecz
nalezaca do bohatera. Ma zamiar tak wszystko
pouklada¢, zeby bohater nie miat alibi, a on sam byt
bezpiecznie kryty. Niewatpliwie sledztwo bedzie
jasne, motyw — zabdjstwo w afekcie — i poszlaka
prowadzaca do mordercy oraz brak alibi — pewna
czapa! Tak wigc plan, cho¢ skomplikowany, wydaje
sie do$¢ tatwy do przeprowadzenia (szczegolnie z
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Kapitan Jurgen von Jagger

komendant stanicy

Historia: Jurgen wywodzi sig z
bardzo drobnej, ostlandzkiej szlachty.
Jako drugi syn tradycyjnie poswigcit
si¢ karierze wojskowej. Przez 30 lat
pracowicie wspinat sig po szczeblach
kariery, wielokrotnie bedac
odsuwanym od naleznej mu posady
przez wywodzacych sig ze
znaczniejszych rodow. To migdzy
innymi dlatego nie cierpi 0s6b pokroju von Klainbadena, ktorzy
osiagneli wiele korzystajac z nazwiska i koneksji rodowych.

W koncu Jurgen otrzymat swa wymarzona komendanture —
sam prosit o dowodztwo Nordvorposten. Kapitan zdaje sobie
sprawe z niezwykle waznej pozycji strategicznej stanicy. Za jego
czasow sprowadzono do fortu dziata i puszkarzy. Utrzymuje
nienajgorszg dyscypling i stale my$li w jaki sposob pozby¢ sig
rozprzegajacy wojskowy rygor zamtuz Frau Gébbels.
Wyglad: kapitan Jurgen jest cztowiekiem niskim, postury
drobnej i niepozornej. Jego glowe zdobia rzadkie, rude wiosy.
Mimo mizernej postury zwraca uwagg — promienieje od niego
charyzma i pewno$¢ siebie poparta wieloletnim
do$wiadczeniem. Jest dobrym strategiem i taktykiem (cho¢
daleko mu do geniuszu Gerharda), a takze dobrym
administratorem. Kompetencja wyziera z jego spojrzenia i
sposobu wystawiania sig. Kiedy$ kapitan byl $wietnym
szermierzem. Kazdy Zotnierz bez trudu zauwazy dton, ktéra
czesto wlada szabla — zreszta dowddca codziennie trenuje
szermierke wraz z zotnierzami.

pomoca szpiega, ktory dostarczy wszelkich
akcesoriow) i bedzie wspaniatym poczatkiem zemsty
na bohaterach.

Bankiet

Zanim nadejdzie dzien realizacji intrygi, daj
graczom 0swoic sig trochg z Zyciem w stanicy. Uracz
ich kilkoma scenami z zycia zotierskiego. Apelem,
drobnymi ¢wiczeniami, moze chtosta niekarnego
zotdaka. Niech wiedza, ze baron ciagle ich
potrzebuje, ze nigdzie nie rusza sig bez eskorty. Stale
przypominaj graczom, iz od ich uwagi i koncentracji
zaleze¢ moze zycie waznego BN’a. Staraj si¢ falowac
napieciem — wprowadzaj podejrzane elementy, ktdre
moga wskazywac na obecno$¢ zamachowca — a
pdzniej niech sig nic nie dzieje.

Mozesz tez narracyjnie opowiedzie¢ o kilku
drobnych przyjeciach w salonie, na ktorych Gerhard
zjawia si¢ codziennie — wszak musi przyzwyczai¢
bohateréw do bywania w tym miejscu, gdzie ma
zaczaé sie cala intryga. Przyjecia sa utrzymane w



luznym nastroju. Panowie graja w karty, gra muzyka,
trochg sig taficzy, trochg zabawia damy. Oczywiscie
oficjalnie salon jest oddzielony od pozostatej czgsci
przybytku, gdzie zabawiaja si¢ kartami, alkoholem,
$piewem 1 markietankami prosci zotnierze. Baron
mito spedza czas, podczas gdy BG wtasnie
wieczorem sg na stuzbie — zwykle zabiera ich
wszystkich. Musza obstawia¢ $ciany i balkony — caty
czas pod bronig — tak jakby salon nie byt jednym z
bezpieczniejszych miejsc w stanicy.

Mozesz opisa¢ zachowanie pani Teresy. Bedzie
pojawiata si¢ na kazdym przyjeciu w innej sukni.
Bedzie otaczana przez megzczyzn, ktorzy weiaz beda
prawi¢ jej komplementy — c6z, catkiem zastuZenie —
Teresa jest niezwykle atrakcyjna, to prawdziwa
ostlandzka pigknosé! Jest kobieta niezbyt wysoka,
o zlotych , siggajacych za ramiona wiosach, ktdre
czgsto nosi (0 zgrozo!) rozpuszezone —niczym wolna
kobieta. Niebieskie oczy, pelne usta, pigkne kragte
ksztalty przybrane w nadspodziewanie modne, jak
na takg zapadla prowincjg, suknie w potgczeniu z
kokieteryjnym zachowaniem, tajemniczymi
u$miechami, trzepotaniem diugich rzgs daja
piorunujacy efekt! Oczywiscie Teresa ,,przyuwazy”
bohaterow juz od samego poczatku - stanowig
zagadke — niby normalni Zolnierze, a sg osobista
obstawg generata. Jednak sztywne reguty barona nie
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umozliwia jej nawiazanie flirtu z bohaterami —
przynajmniej na poczatku.

Z kazdym nastgpnym razem baron bedzie
zmniejszal wymagania podczas salonowych
rozrywek. Zaprosi bohateréw do gry w karty,
pozwoli im pi¢ do dwdch kielichéw na noc, pozwoli
rozmawia¢ z kobietami. Zawsze jednak kaze, aby
jedna osoba czuwata w poblizu. Gdy uznasz, iz
bohaterowie czuja si¢ wystarczajaco swobodnie
wérod kadry oficerskiej 1 wysoko urodzonych, czas
zaatakowac!

Uwiedzenie

Baron z pomoca stuzacego kaze przekazac¢ Teresie
liscik. W lisciku tym upatrzona przez barona ,,ofiara”
(jeden z bohateréw) opiewa jej wdzigki i sktada jej
niedwuznaczne propozycje. Oczywiscie Teresa tylko
czeka na taka okazje. Korzystajac ze sposobnosci
pochwyci bohatera za r¢ke i przyciskajac palec do
ust wymknie si¢ z nim z bankietu przez jedno z
“sekretnych” wyjs¢, ktore prowadza do drugiej
czesci domu. To wiasnie tutaj znajdujg sig dyskretne
pokoje schadzek, ktore Frau Margot udostgpnia
oficerom i paniom (zaréwno co poniektérym zonom,
jak 1 zatrudnionym przez siebie ,,paniom do
towarzystwa’). Czy zaskoczony zolnierz ulegnie
niewyzytej arystokratce? A moze uniesie sig
honorem i nie da si¢ skusi¢ ptomiennym ustom i
roziskrzonym oczom ostlandzkiej pigknos$ci?
Jakkolwiek postapi nie ma to najmniejszego
znaczenia. Po jakim$ czasie sam lub w towarzystwie
Teresy powr6ci do salonu. Beda go scigaty
u$mieszki petne zrozumienia, niejeden oficer pusci
do niego oko, czasem moze ktos$ poblazliwie pogrozi
palcem. Wszyscy “wiedza”, co si¢ wydarzyto.
Zreszta sama Teresa von Braundorf bedzie
zachowywac si¢ “odpowiednio” sugerujac zajscia
nawet, jezeli do niczego pomigdzy nia a zonierzem
nie doszto (wszak musi dba¢ o swa opinie
uwodzicielki). Cel barona zostal osiagnigty.

Przeprosiny

Nazajutrz baron uda si¢ na odprawg sztabowa,
oczywiscie w obstawie co najmniej dwoch
ochroniarzy (ale bez udzialu wybranego na ofiarg
spisku gracza). W pokoju sztabowym nad mapami
beda $leczeli oficerowie, analizujacy informacje
zwiadowcow 1 planujac wiosenne patrole. Bedzie
wsrod nich porucznik Ludwik von Braundorf. Gdy
tylko baron wejdzie do pomieszczenia, wszyscy
oficerowie zwroca w jego kierunki glowy — wszak
nie na darmo ma opini¢ wybitnego stratega.
Tymczasem baron w powstatej ciszy zacznie
przeprasza¢ porucznika von Braundorf za niegodne



zachowanie swego ochroniarza wobec jego zony
na wczorajszym bankiecie i oczywiscie odda
porucznikowi prawo wymierzenia sprawiedliwosci.
Zniestawiony maz sie wscicknie, za§ pozostali
oficerowie beda wstrzasnieci nietaktem Gerharda
von Shreddsharf. Porucznik natychmiast opusci
zebranie i popedzi dorwa¢ cztowieka, ktory
publicznie przytwierdzit mu rogi.

Konfrontacja

To doéé trudna scena. Musisz odegrac
owladnietego pasja porucznika i arystokrate, ktory
pragnie natychmiast zmaza¢ wing na swym honorze.
Nakrzycz na gracza, zastrasz go. Niech Ludwik
najpierw chce sig pojedynkowac, grozi, Ze posieka
bohatera na plasterki, a p6zniej dostrzeglszy jego
niski stopief i pozycje spoteczng niech zacznie
przegon. Niech rozkaze stawi¢ si¢ bohaterowi w
pelnym umundurowaniu i wyposazeniu polowym
(zbroja, plecak, petne uzbrojenie) i kaze biega¢ mu
na okoto dziedzifica, w deszczu i blocie! A gdy juz
bedzie wykonczony, dwdch rostych kaprali chwyci
zolnierza pod rece, rozdzieje i przywiaze do
pregierza. Odbedzie sig bezlitosna chlosta! Pod
komenda porucznika, ktoéry przez caly czas
przegonu obrzucal bohatera wyzwiskami niczym
jakis$ kapral, zaswiszcze bat. Nie ma co si¢ czarowac
— kara bedzie okrutna. Plecy bohatera zamieniq sig
w krwawa sieczke. Gdy porucznik nasyci sig zemsta,
zostawi bohatera przy preggierzu, nagiego,
skrwawionego, zabloconego, moknacego w zimnym
wiosennym deszczu. Wtedy nadejdzie czas na dalsze
pohanbienie. Calej kazni przygladata sig kompania
ciezkozbrojnych piechoty, ktorej
dowodca byl zniestawiony
porucznik. Teraz Zzolnierze
skorzystaja z okazji, by zmazac
dyshonor jaki spadt na kazdego
cztonka oddzialu przez
zniestawienie dowodcy. Beda 1zyli,
pluli, obrzucali btotem, ktos, o ile
nie powstrzymaja go pozostali
bohaterowie odleje si¢ na porzucone
nieopodal ubranie wybatozonego.
Uczynh ta sceng naprawdg
nieprzyjemna. Pokaz jak okrutny
potrafi by¢ thum, gdy czuje za soba
site 1 poparcie przetozonych. Gdy
wie, iz bezkarnie moze zngcac sig
nad bezbronnym.

Dopiero gdy Ludwik zniknie w
swych kwaterach, by utopi¢
zniewagg w kielichu, pozostali
bohaterowie bedg mogli odpiaé
swego towarzysza od pregierza. Co
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ciekawe Gerhard rozkaze przenie$¢ go do kwatery,
umy¢ i przyprowadzi¢ cyrulika. Biorae pod uwagg,
iz to on jest bezposrednia przyczyna calego zajscia,
moze si¢ wydawaé to trochg dziwne. Fakt jest jednak
taki, iz Gerhard pragnie postawi¢ rannego bohatera
jak najszybciej na nogi, by byt zdolny, przynajmniej
teoretycznie, dokona¢ morderstwa!

Noc morderstwa

Dzien uptynie spokojnie, w kroplach deszczu i

chlupocie btota. Gerhard zamknigty w swoim
gabinecie bedzie co$ pisal (w rzeczywistosci
przygotowuje si¢ psychicznie do popetnienia
zabojstwa). Udato mu sig¢ ukra$¢ noz chlostanego
bohatera (wtedy gdy odarto go z odzienia podczas
chiosty).
Wieczorem Gerhard uda si¢ ponowne do salonu.
Wezmie ze soba wszystkich bohateréw poza
wychtostanym. W czasie imprezy zacznie
interesowac si¢ jedna z dam, pracujacych dla Frau
Margot. Gdzie§ w okolicach péinocy uda sig z nia
do pokoiku. Jezeli gracze powaznie traktuja swoj
ochroniarski zawod, by¢ moze nadal beda cheieli go
obstawia¢. Przebiegly baron pozwoli jednemu z
bohateréw stana¢ na warcie przed drzwiami. Sam
za$ zacznie mito spedzaé czas z dziewczyna.
Niepostrzezenie dosypie jej do wina przygotowany
przez szpiega $rodek nasenny. Gdy prostytutka za$nie
na szerokim tozu, baron wymknie si¢ przez okno.
Nastepnie pdjdzie do domu porucznika von Braun-
dorf (nikt z powodu p6znej pory nie zwrdci na niego
uwagi).




Baron zapuka do drzwi von Braundorfa, ten, na
wpol nietrzezwy otworzy mu, przybrany jedynie w
spodnie i rozchelstang koszulg. Bedzie zaskoczony
tak pdzna wizyta stawnego generata. Baron wejdzie
z nim do $rodka i z zaskoczenia, uzywajac noza
obitego bohatera, przebije mu serce. Swiadkow
morderstwa nie bedzie - ordynans porucznika udat
si¢ akurat zagra¢ w karty z ordynansem von Klossena
oraz samym von Klossenem (oczywiscie cala
sytuacje zaaranzowat szpieg).

Morderca nastgpnie ukryje néz w koszu na brudna
bielizng oraz wytrze nig doktadnie dtonie, po czym
pospiesznie wroci do pokoju schadzek, rozbierze sig

“oraz swoja “dame do towarzystwa” i bedzie czekat
az dziatanie narkotyku minie. Oczywiscie bgdzie
utrzymywal, ze spedzit upojne chwile z dziewczyna.
Prostytutka lekko oszotomiona narkotykiem,
ktérego skutek przypomina efekty wypicia duzej

~ iloci alkoholu, da sig zwie$¢ baronowi.

Po pewnym czasie baron zaptaci dziewczynie za
towarzystwo i powrdci do salonu. Pobgdzie jeszcze
troche, wypijajac wigksza niz zwykle ilos¢ alkoholu
(dla ukojenia nerwow po morderstwie). Bohaterowie
bedg musieli zanie$¢ barona do domu. Na szczescie
Gerhard tak mocno zakodowal sobie potrzebe
zachowania tajemnicy, iz nawet kompletnie zalany
nie zdradzi si¢ przed bohaterami.

Tymczasem w godzing po powrocie bohaterow
na kwatery, do swego domu wréci Teresa von Braun-
dorf, by zasta¢ swego meza lezacego w pokoju w
katuzy krwi.

Sledztwo

Tumult uczyniony przez przerazong arystokratke
zbudzi pél straznicy. Poniewaz zamordowany
mieszkatl tylko dwa budynki od kwater bohaterow,
moga oni by¢ jednymi z pierwszych przybytych na
miejsce zbrodni. Thum ciekawskich szybko zostanie
jednak opanowany przez wartownikow. Na miejscu
zjawi si¢ dowddca straznicy i rozkaze do rana
zabezpieczy¢ miejsce zbrodni, po czym wyda rozkaz
rozej$cia si¢ do domoéw, by nie zaciera¢ §ladow
pozostawionych przez morderce. Zostanie wezwany
cyrulik, ktory w przyblizeniu ustali godzing zgonu.
Opisz te¢ niesamowita sceng. Ciemny pokoj
o$wietlony kilkoma lampami naftowymi, stezate ciato
w katuzy krwi, thum ludzi przestgpujacy z nogi na
nogg, szepczacy sobie hipotezy, kto mogt zabic. Nie
omieszkaj opisa¢ graczom, jak czesto w tych
podejrzeniach przewija sig imig¢ niedawno obitego
bohatera. Niech wiedza, iz z punktu widzenia
przysztych detektywow, to wlasnie on bedzie
gléwnym podejrzanym. Niech czuja, jak ich akcje
topnieja, niech dotrze do nich, iz juz niedtugo beda
sig cieszy¢ uprzywilejowanym statusem.
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Rankiem do prowadzenia $ledztwa zostanie
wyznaczony kapitan Jurgho von Klainbaden. Jest
to stary sztabowiec, zreszta bliski przyjaciel
Gerharda von Shreddsharf. Zostanie rowniez
wyslany postaniec do $wiatyni Vereny, z prosbg o
przystanie kaptana — wszak morderstwo
wojskowego to nie przelewki! Oczywiscie
bohaterowie beda musieli prowadzié¢ nieoficjalne
dochodzenie jednoczesnie z oficjalnym. Baron
bedzie im w tym przeszkadzac, ale ostroznie, tak,
by nie pomysleli, iz ma w tym jaki$ prywatny cel.
Caly czas bedzie utrzymywac, iz skoro morderca
dosiggnat biednego von Braundorfa, z pewnos$cia
moze tez zamordowac i jego. Cata sytuacja moze
w pewien sposob thumaczy¢ lekko nerwowy sposob
bycia barona, jak i jego nalegania na ciagla ochrong.

Oczywiscie stary oficer von Kleinbaden ani przez
chwilg nie podejrzewa, iz mordu dokonat kto$ z
oficerow - wedtug niego mogt tego dokonac jedynie
prosty zotnierz. Od razu bedzie podejrzewat
bohatera, ostatniego kochanka zony denata, osobg
posiadajaca motyw (zemsta). W pierwszej kolejnosci
przestucha obitego bohatera (co robit w nocy, czy
kto§ moze potwierdzi¢ jego wersje itd.)
Najprawdopodobniej bohater leczyt swoje rany $piac
w t6zku i nikt go nie widzial, przynajmniej wtedy,
kiedy doszto do zbrodni (juz twoja w tym glowa,
zeby tak bylo - a jezeli nie - c6z pozostaje jeszcze
n6z). Pobiezne przeszukanie mieszkania dokonane
zostanie pozniej - w jego skutek zostanie
odnalezione narzedzie zbrodni. Nalezy zaznaczyc¢,
1z to ekipa oficjalna ma znalez¢ 6w néz, niezaleznie
od tego, jak doktadnie sami bohaterowie
przeszukaliby miejsce zbrodni. Natomiast jego
znalezienie oddalamy w czasie, by umozliwic¢
bohaterom przeprowadzenie swego $ledztwa 1 nie
wylaczac¢ podejrzanego bohatera z gry!

Podczas gdy kapitan von Kleinbaden z pomoca
dwoch kaprali prowadzi §ledztwo, za$ baron zajmuje
si¢ prowadzeniem niby normalnego zycia (ciagte
narady w sztabie nad rozstawieniem wojsk, trasami
patroli i taktyka obronna Ostlandu), angazujac caty
czas dwoch do trzech graczy w charakterze obstawy,
pozostali powinni wzias¢ si¢ za dochodzenie. Na
poczatku moga dziala¢ wszyscy z duza swoboda,
gdyz Gerhard po wczorajszej pijatyce $pi do
potudnia.

Slady

miejsce zhrodni

Najprawdopodobniej bohaterowie rozpoczng
§ledztwo od zbadania miejsca zbrodni. Trup nadal
spoczywa na dywanie na $rodku pokoju (zostanie
przeniesiony do matej kapliczki Sigmara p6éznym



rankiem po ogledzinach przez oficjalna komisje
§ledcza). Zgon nastapit od rany klutej, zadanej
prosto w serce. Na ciele nie ma zadnych zadrapan
ani otar¢ $§wiadczacych o walce. Na twarzy denata
zamarl wyraz zaskoczenia, teraz juz znieksztalcony
z powodu rigor mortis. Smiertelny cios zostat
zadany z wyrazna wprawa, bezblednie trafil miedzy
zebra przebijajac komorg serca. Zgodnie z
oswiadczeniem cyrulika morderstwa dokonano
okoto pétnocy. Co ciekawe, drzwi byly otwarte, nie
wytamane. Nie wida¢ rowniez §ladow otwierania
zamka wytrychem (do stwierdzenia tego faktu
nalezy posiada¢ umiejgtno$é otwieranie zamkdow lub
zdaé test przeszukania z modyfikatorem -20).
Uwazne przeszukanie mieszkania moze zdradzi¢
kilka malenkich kropelek krwi na dywanie. Sa to
$lady po przeniesieniu noza do pokoiku ordynansa,
ale na razie postaraj sig, by bohaterowie na ten $lad
nie trafili. Zreszta n6z znajduje si¢ na samym dnie,
zawinigty w jedna z koszul, przykryty sterta brudnej
bielizny.

Jezeli cheesz dodac¢ dodatkowego napiecia calej
scenie przeszukania miejsca zbrodni mozesz
ograniczy¢ czas. W koncu bohaterowie prowadza
swoje prywatne $ledztwo — nikt ich do tego nie
upowaznil 1 sg zwigzani z samym podejrzanym.
Dlatego proponuje aby$ zastosowat bardzo ostry
rezim czasowy. Pozwdl im na przeszukanie miejsca
zbrodni w porannym zamieszaniu, niech jednak
wiedza (stysza), iz kto§ wydat rozkaz pilnowania
pokoju, tak aby nikt, poza ekipa $ledcza, nie
wélizgnal si¢ do $rodka i nie ukryt cennych
dowodow. Daj graczom kilka minut czasu na
poszukiwania i ogledziny. Pozwol im si¢ wymknaé
w ostatnim momencie. Dzigki temu na pewno nie
odnajda narzedzia zbrodni.

Zona

Teresa jest jeszcze w szoku. Bezsenng noc
spedzita u zony komendanta. Jakkolwiek byta
niewierng zona, zdaje sobie sprawe, ze $§mier¢ meza
stawia ja w tragiczne] sytuacji. Przeciez gdyby
dysponowata §rodkami pienigznymi pozwalajacymi
na dworskie zycie, nie tkwita by w Norvorposten!
Teraz zdana zostanie na taske 1 nietaske krewnych.
Poza tym odkrycie malzonka zaszlachtowanego w
jej wlasnym domu bardzo mocno naruszylo jej
rownowage psychiczng. Arystokratka jest jakby
nieobecna. Reaguje normalnie na otoczenie, jednak
z pewnym opoznieniem. Jest nienaturalnie spokojna
i cicha — tak wigc przeprowadzenie z nig wywiadu
moze by¢ cokolwiek ucigzliwe. Jedyne co moze by¢
uzyteczne dla sledztwa to fakt, iz pamieta, ze drzwi
byly nie zamknigte od $rodka, cho¢ zamknigte na
klamke. Dodatkowo jest pewna, iz na twarzy meza
dostrzegata wyraz dogtebnego zaskoczenia.

Klaus Fischke

ordynans von Braundorfa

Historia: Klaus pochodzi z biednej
mieszczanskiej rodziny zajmujacej
si¢ tradycyjnym rzemiostem —
wyplataniem lin z konopi
ostlandzkiej. Jako najmlodszy syn
nie mial szans na dostanie sie do
dobrego terminu dlatego poszedt do
wojska. Stuzyt w piechocie, z czasem
za$ awansowat do elitarnej cigzkiej
piechoty. Zawsze byt cztowiekiem
odpowiedzialnym i sumiennym, stad juz poprzedni dowodca
kompanii wybrat go sobie na ordynansa. Von Braundof dostat
go niejako w spadku.
Wyglad: Ordynans wyglada jak maty szczurek. Twarz ma chuda
i pociagla, caly jest zreszta jakby skupiony w sobie, zylasty i
wyschnigty. Oczy ma osadzone blisko siebie, co z poczatku
sprawia lekko nieprzyjemne wrazenie. Jednakze Klaus ma
bardzo sympatyczny sposob bycia. Strasznie si¢ przejmuje
innymi ludzmi i swoimi obowiazkami. Nie mozna go nie lubié
a poza tym po prostu budzi zaufanie.

Oczywiscie przyzna, iz jej maz nie byt jako$ bardzo
lubiany (jako mato towarzyski). Nie miat jednak
wrogdw, poza dawna sprawa pojedynku i kapitana
Nimitza, ktéra dawno jednak poszta w zapomnienie.
Oczywiscie Teresa nie bedzie chciata rozmawiac ze
swa ostatnig “zdobycza”, gdyz podswiadomie czuje,
iz poszto o nig — tak wigc wewnatrz targaja nig
sprzeczne uczucia (z jednej strony jest przerazona i
czuje sig¢ winna, iz stata si¢ przyczyna $mierci
cztowieka, ktorego kiedys przelotnie kochata, z
drugiej zas strasznie pochlebia jej, iz zdotata rozpali¢
zolierza, by byl gotow zabi¢ “tylko dla niej”).

Ordynans (Klaus Fischke)

Ordynans jest zatamany. Na rozkaz prowadzacego
§ledztwo von Klainbauena, pilnuje kwatery
zamordowanego. Jest przekonany, iz gdyby nie
poszedt gra¢ w karty tej nocy, jego pan by nie zginat
(wszak to zwykle on otwiera drzwi). Podczas
rozmowy biadoli nad swoja wing. Ordynans nie
podejrzewa bohatera, nie raz dostal baty i wie, ze
po takiej chtoscie, jaka zaserwowano bohaterowi,
nikt nie miatby sity mordowac. Zreszta jest oczywiste,
iz musiatby by¢ idiota mordujac— wszak w takim
wypadku bytby pierwszym podejrzanym. Klaus jest
cztowiekiem bardzo logicznym, dlatego mozna go
bedzie pozniej przekona¢ do wpuszezenia do srodka



~ ipozwolenia nieoficjalnym detektywom na ponowne
przeszukanie pokoju. Teraz jednak begdzie
nieustepliwy —na zasadzie kompensacji — wszak jest
pewien iz naruszajac swe obowiazki doprowadzit do
$mierci swego pana. Tak wigc nie wpusci bohaterow
do érodka (,,Zgodnie z rozkazem) co nie znaczy, iz
z nimi nie porozmawia.

Réwniez on moze potwierdzié, iz Ludwik nie miat
wrogéw, byl raczej lubiany przez swoich
podwladnych, a jedyna zadra byta mu niewierna zona.
Kochat jednak Terese do tego stopnia, iz przymykal
oczy na jej ekscesy (co zreszta potwornie
bulwersowato porzadnego ordynansa). Przy
pierwszej rozmowie Klaus nic nie napomknie o grze
w karty. Dopiero przy drugiej rozmowie (o ile do
niej dojdzie), gdy ochtonie po wstrzasie oraz gdy
bohaterowie beda zadawali pytania o von Klossena
oraz powdd nieobecnosci ordynansa, wyjawi
bohaterom, iz pomyst grania w karty wysunat Otto
Brick — ordynans porucznika von Klossena.
Poniewaz Ludwik miat ochote poby¢ sam (nie byt w
dobrym humorze) zwolnit ordynansa, a przez to
wystawit si¢ mordercy (ta informacja odkrywa kulisy
intrygi — na poczatku mozesz fakty te przemilcze¢
lub ostroznie podawaé bohaterom — oni wszak
wiedza, iz ich przyjaciel nie zabit —ale na razie nalezy
nie naprowadza¢ ich na trop prawdziwego mordercy)

noz

Narzedzie zbrodni zostanie odnalezione przez
ordynansa po6znym popotudniem. Jest to
charakterystyczny wojskowy noz, w jaki wyposazani
sa zwiadowcy. To zawgza podejrzanych do 20
lansjerow stacjonujacych w stanicy oraz naszych
bohaterow. Oczywiscie najpierw zostanie
sprawdzony bohater — on swego noza nie posiada.
Jezeli cheesz, to mozesz pozwoli¢ mu zauwazy¢ brak
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pomoc do gry nr 4

jego broni juz weze$niej. By¢ moze bedzie probowat
zatuszowac jej brak (moze pozyczy mu go kto$ z
druzyny?). Mozesz nawet, zaraz po chtoscie
wspomnie¢ komu$ mimochodem, iz w pozbieranych
z blota rzeczach chlostanego brakuje noza. Na
pewno gracze nie zwrocg wtedy na taki drobny fakt
uwagi. Niezaleznie jednak jak postapia, Gerhard
rozpozna narzedzie zbrodni jako wlasno$¢ swego
ochroniarza. Pamigtasz jak czepiat sig, aby kazda
bron byla wyczyszczona i by jego podwtadni byli
prawidtowo i regulaminowo uzbrojeni? Wilasnie
wtedy miat okazje przyjrze¢ sig uzbrojeniu kazdego
z bohateréw i zapamigta¢ (tak to bedzie
argumentowat przed sledczym). Wobec tak
druzgocacych dowoddéw bohater zostanie
natychmiast oskarzony o morderstwo i zamknigty
w karcerze, gdzie ma oczekiwac na rozprawg sadu
polowego i szybki wyrok $mierci!

Akt drugi — czyli
drugie dno

Teraz musimy btyskawicznie przyspieszy¢ akcje.
Nie wolno nam wylaczac¢ z gry poszkodowanego
gracza. Dlatego natychmiast musimy podda¢ jego
oskarzenie w watpliwo$¢ i doprowadzi¢ do jego
uwolnienia. Oczywiécie bohaterowie beda musieli
jeszcze troche potrudzié sig, by udowodni¢ jego
niewinno$¢, lecz poddanie pewnosci oskarzenia pod
watpliwo$¢ wystarczy, aby oskarzonemu pozwolono
porusza¢ sie wewnatrz stanicy (oczywiscie jest to
ustepstwo od realiéw na rzecz ,,grywalnosci”
scenariusza — konieczne, by wszyscy si¢ dobrze
bawili).

W drugim akcie bgdziemy chcieli pokazaé
bohaterom, iz to Gerhard jest morderca. Pokazemy
im rowniez, jakie sa jego motywy i w ogéle jakim
jest “podtym” cztowiekiem. Dokonamy tego
oczywiscie z pomocg naszego szpiega —porucznika
Johanesa von Klossen, ktoremu zalezy na tym, by
Gerhard zostal zgladzony za dokonane morderstwo.
Szpieg bedzie sprytnie manipulowaé bohaterami,
naprowadzajac ich delikatnie na “prawdziwe”
rozwiazanie zagadki kryminalnej, sam pozostajac
jednoczesnie w cieniu. W migdzyczasie bedzie mamit
Gerharda, by ten nie utrudniat §ledztwo oraz
raportowal o rozwoju wypadkow swoim
przetozonym.

Tajemniczy list
Bohaterowie wiedza, iz morderca jest kto$ inny

(amoze jednak podejrzewaja swojego towarzysza?).
Nie maja jednak jakichkolwiek podstaw, by



podejrzewaé swojego pryncypata. Dlatego von
Klossen postanowi ich naprowadzi¢ na jego trop.
Szpieg zamierza przede wszystkim dostarczy¢
bohaterom dowodu, iz von Shreddsharf jest ich
wrogiem i pragnie si¢ zems$ci¢. W momencie gdy
gracz zostanie pojmany, Johanes von Klossen
podrzuci na 16zko jednego z bohaterow list (lub w
inne miejsce na ktorym znajda go natychmiast —
decyzje pozostawiam tobie). W liscie znajduje sig
odpis z ostlandzkich ksiag wieczystych, w ktorych
zapisano, ze Ludwika, wdowa von Shreddsharf,
wyszta ponownie za maz za hrabiego von Leipzig.
Ta informacja jest podkreslona. Nastgpnie w
kopercie dotaczony jest krotki list, napisany na
delikatnym papierze, kobiecym pismem (to dla
zmyty — stary szpiegowski trick) - patrz pomoc do
gry numer 4.

Karcer

Tymczasem jeden z bohaterow zamknigty jest w
karcerze. Wigzienie w Nordvorposten to nic innego
jak wykopana w mokrej ziemi jama przykryta
zelazna krata. Jest tam zimno i mokro — paskudne
miejsce. Myslisz, iz zamknigty w nim gracz bedzie
skazany na nudne oczekiwanie, az jego kolegom
uda si¢ go stamtad wyciagna¢? W rzeczy samej
rowniez dla niego zaplanowatem udziat w §ledztwie.

Tak sie sktada, iz w karcerze, znajduje si¢ jeszcze
jeden wiezien. Jest nim 6w stuga, ktory dwa dni
temu przekazal Teresie von Braundorf liscik
napisany przez Gerharda. Gross Schuh zostal
zamkniety w karcerze, gdyz na jaw wyszlo, iz
okradat go$ci w salonie (zwykle podczas ich
mitosnych schadzek). Sprawa wyszta na jaw i Schuh
zostal skazany na dwa tygodnie w karcerze. Teraz
maly kombinator bedzie wypytywac¢ bohatera o to,
co sie dzieje na gorze. Dodatkowo rozpozna go,
jako ostatniego faworyta pani von Braundorf i
wspomni o lisciku! Bedzie sig chwalil, iz to on
osobiscie zaniost go pani porucznikowej. To
oczywiscie powinno pobudzi¢ cickawos¢ gracza do
dalszych indagacji — w efekcie Gross przypomni
sobie, ze w rzeczywistosci liscik wrgezyt mu nie kto
inny, ale baron Gerhard von Shreddsharf i nakazat
odda¢ go do rak wiasnych porucznikowe;j.

Gdyby do rozmowy nie doszto (ach, ci
nieprzewidywalni gracze), dopilnuj, aby Grossa
wypuszczono z karceru — ot na przyktad z powodu
dodatkowych, uniewinniajacych go zeznan innych
stuzacych — chcemy w koncu, by pozostali gracze
mieli dostep do tego $ladu. Na zewnatrz Gross
oczywiscie bgdzie bardziej interesowny w
sprzedawaniu swoich informacji (zazada
przynajmniej tyle, ile otrzymat od Gerharda “za
milczenie” — czyli jedna ztota korong!!!).

porucznik Johanes von Klossen
szpieg, wolny strzelec, ex-szuler, ex-szavlatan

Charakter: Zty

Wiek: 34 lata

Wzrost: 1.75 m

Religia: Ranald i trochg Khain
Jezyki: Reispikl, Bretonski, Norskanski,
Kislevski, Tileanski, stabo krasnoludzki i
elficki
Historia: Johanes von Klossen (w
rzeczywisto$ci Otto Hasslish) pochodzi ze srodkowego
Middenlandu. Wywodzi si¢ z warstwy bogatej burzuazji —jego
ojciec byl wiadcicielem kasyna. To tam synalek rozpoczat
hulaszcze zycie szulera i oszusta. Swoje studenckie zycie Otto
zakonczyt dyscyplinarnym wydaleniem z wydzialu medycznego.
Przez jaki§ czas objezdzal kraj bawiac si¢ w szarlatanerig.
Pozniej zaczal pracowaé dla réznorakich organizacji
przestepczych. Jednak dopiero kontakt z bretonskim wywiadem
.Les Sans face” dodal mu szliféow prawdziwego szpiega.
Przepracowawszy kilka miesigcy dla tej organizacji, zerwat z
nia na dobre i zaczat pracowac na wlasna rgkg. Przez jakis czas
pracowat dla armii middenlandzkiej i tam si¢ wyuczyt rzemiosta
wojskowego jak i sposobu zachowania sig oficeréw. Z
Turgogiem skontaktowat go jego przyjaciel, rowniez pracujacy
w branzy. Wtedy to Otto stal si¢ Johanesem von Klossenem i
wplatat si¢ w cata sprawe, nie wiedzac iz jego znajomy jest
kultysta chaosu, oddajacym cze$¢ kislevickiemu demonowi —
Wiadcy Zimy. Wspotpraca z Turgogiem okazata sig bardzo
optacalna wige von Klossen nie miat Zadnych skruputow
moralnych.
Wyglad: Von Klossen jest niezbyt wysokim mezczyzna w sile
wieku, do$¢ dobrze zbudowanym, o czarnych doskonale
ufryzowanych wiosach i eleganckich wasach. Ubiera sig
wytwornie i takiez prezentuje maniery. Ale praktycznie
wygladaé¢ moze jak zechce — wszak jest mistrzem
charakteryzacji. Wypowiada sig¢ z wyraznym akcentem
ostlandzkim (lekko zaciagajac) — tak, by nikt nie mogt wsiasc
2o za Middenlandczyka.
Umiejetnosci: aktorstwo, blyskotliwos¢, charakteryzacja, cichy
chéd w miescie, hazard, krasomowstwo, kryptografia,
nasladownictwo, otwieranie zamkow, szczescie, szosty zmyst,
ukrywanie si¢ w mie$cie, urok osobisty, uwodzenie, uzdolnienia
jezykowe, widzenie w ciemnosciach, wycena, zwinne palce
Ekwipunek: rapier, mundur oficera Ostlandu z dystynkcjami
porucznika, kolczuga i napiersnik, misurka, tallia znaczonych
kart, obciazone kosci, podrobione patenty oficerskie i rozkazy
skierowujace von Klossena do Nordvorposten, mapy sztabowe,
sfalszowane listy i spisy inwentarzowe, 3 sztylety zatrute jadem
na ludzi, ksiazka kodowa ukryta w tomie powiesci rycerskiej
(zawsze ja nosi ze soba), skrzyneczka zabezpieczona pulapka
aw niej zestaw dziesigciu papeterii, listy polecajace, mieszek z
samorodkami zlota, narkotyk oszatamiajacy, pistolet dubeltowy
z 10 tadunkami, zestaw do charakteryzacji — ukryty nosi przy
sobie
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W czasie gdy bohater siedzi w karcerze powinienes
odegrac jeszcze jeden epizod. Otoz jest w forcie
grupa ludzi, ktéra dawno juz ,,wiedziata” kto zabit
Ludwika — chodzi oczywiscie o zotnierzy von
Braundorfa. Sg bardzo niezadowoleni, iz ,,winny”
nie zawist od razu. Sa réwniez niezadowoleni, iz jego
przyjaciele szwendaja si¢ wolno po stanicy. W
pierwszej kolejnosci swe niezadowolenie przyjda
objawi¢ biednemu uwigzionemu. Nad krata pojawi
sig szesciu rostych wojakow ostalndzkich i zacznie
straszy¢ bohatera rychta $miercig. Opowiedza mu
jak sig buduje szafot, a kto kreci dla niego sznur na
petle. Beda sig znecali psychicznie, kto$ nasika na
niego przez kraty karceru, kto§ wyleje pomyje. Na
tym jednak si¢ skonczy — zotnierze sa pewni, iz ich
dowddca zostanie pomszczony.

Pani do towarzystwa

Niewatpliwie jedna z pierwszych czynno$ci
sledczych pod adresem Gerharda bgdzie sprawdzenie
jego alibi. Henrietta — bo tak si¢ nazywatla
dziewczyna, z ktora “spedzit” owe feralne godziny
von Shreddsharf, mieszka wraz ze wszystkimi
pracownicami Frau Margot na najwyzszym pigtrze
zamtuzu. Bohaterowie bedg musieli wykazac si¢
spora elokwencja, aby Margot zgodzita sig na
spotkanie z Henrietta po godzinach. Oczywiscie
mozna zaaranzowac spotkanie wieczorem, w czasie
jej pracy — jednak zwazywszy na niski status
bohaterdéw - powinno to by¢ trudne (i nie najtansze).

Henrietta zapamigtata wieczor z baronem jako
bardzo dziwny. Wszystko pamigta jakby przez mglg.

Opowie bohaterom, iz przypomina sobie jak pita
czerwone wino, za$ nastgpna rzecza jest pobudka
w ramionach barona. Baron podzigkowat jej za mile
spedzony czas —a ona byla na tyle nieprzytomna, iz
nie zorientowata sig, ze przelezata tych kilka godzin
zupetnie bez przytomnosci.

Henrietta doskonale zdaje sobie sprawg, iz do
niczego pomigdzy nig i baronem nie doszto.
Podejrzewata jednak, iz baron zachowat sig
honorowo i kurtuazyjnie wzgl¢dem niej —nie chciat
jej psu¢ opinii w oczach Frau Margot. Dlatego owa
ostatnig informacjg zachowa na koniec. W jej fachu
liczy sig dyskrecja — dlatego sam musisz
zdecydowac, czy dziewczyna udzieli jej bohaterom.
Wszystko zalezy od tego, czy zdobeda jej zaufanie
iczy wzbudza w niej podejrzenia co do szlachetnych
intencji barona (a jakze, dziewczyna bedzie bardzo
zaciekawiona, z jakiego powodu ochroniarze
wypytuja si¢ o Zycie intymne swego pryncypata!l).

Przekonana, Henrietta wskaze bohaterom rowniez
pokoj, w ktorym odbywata si¢ schadzka. Jedyne
wyj$cie prowadzi na wewngtrzny korytarz (ktorego
zapewne pilnowali bohaterowie). Przez okno mozna
si¢ dosta¢ do atrium — matego ogrodka z fontanng
otoczony przez $ciany zamtuza. To wiasnie tedy
wydostal si¢ baron — mozna jeszcze znalez¢ tuz pod
oknem mocno odcis$nigte na blotnistej ziemi klombu
slady obcasow (zostato po zeskoczeniu z parapetu
okna). Doktadniejsze ogledziny tego miejsca moga
ukazaé delikatne zadrapania tynku na wysokosci
kolan — to slady pozostawione przez barona, ktory
ta sama droga powrécit po dokonaniu mordu.
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Przeszukanie apartamentu

Jezeli bohaterowie podejrzewaja barona, moga si¢

posuna¢ do przeszukania jego pokoju. Nie ma tam
niczego kompromitujacego — ale jest kilka poszlak,
ktore wyklaruja jego udziat w calej intrydze.
Sam pokdj zajmowany przez barona jest
standardowy — ot, klasyczny pokdj oficerski w
prowincjonalnej stanicy — drewniane t6zko, stolik,
szafka, dwa krzesta. Stolik zascielajg papiery i mapy
— wszystkie zwiazane z przygotowywang przez
bylego generata praca monograficzng na temat
kampanii z roku 2497. Na $cianie wisi oprawiony
w ramki list pochwalny od samego cesarza
Luidpolda (ojca Krala — Franza) dzigkujacy
porucznikowi Gerhardowi von Shreddsharf za
ocalenie Ostlandu przed inwazja goblinow! Obok
stolika stoi kufer, w ktorym baron przechowuje
cze$¢ ubran i prywatne rzeczy — oczywiscie
zamknigty na bardzo porzadny zamek (JZ 30).

W $rodku mozna znalez¢ kilka ciekawych
dokumentow — sa to migdzy innymi odpisy raportow
bohateréw z ich poprzedniej, zimowej misji, listy
od Wilhelma von Leipzig, w ktorych bracia
korespondujg kordialnie — mozna zauwazy¢ w nich
lekkie 1 krotochwilne podej$cie Wilhelma do
cytowanych przygan pod jego adresem. Gerhard nie
do konica akceptowat “awanturniczego trybu, Zycia,
dobrego dla pierwszych lepszych poszukiwaczy
przygdd, a nie dla syna hrabiego i naszej szanownej
matki— oby jej duch odpoczywatl w krainie Morra”
— czym Wilhelm — lekkoduch wecale sig nie
przejmowat i czgsto zartowal sobie z tego w
zwrotnych listach.

Jezeli graczom nadal to nie wystarcza, mozesz
zastosowac tak zwana ,,wskazowke o maksymalnym
stopniu nachalno$ci”. Ostatni list, pisany przez
Gerharda i datowany jakie$ miesigc temu, jest
niedokonczony. Wiozony jest do koperty, ktorg
zaadresowano na Reinenmarch 1 nazwisko hrabia
Wilhelm von Leipzig. Reinenmarch to ziemie, w
ktorych wiosna miat przebywac Wilhelm — dziwnym
trafem na tych ziemiach znajdowatla si¢ wlasnie
wioska, w ktorej bohaterowie spedzili zimg. List
zakonczony jest wielkim kléksem, na $rodku
ktorego kartka zostata przebita piorem (Gerhard
dowiedziat si¢ o $mierci brata od von Klossena, gdy
byl w trakcie pisania tego wlasnie listu)

Na koniec mozna odnalez¢ zawinigty w ptucienny
worek stoj zawierajacy dion i sygnet Wilhelma. Trup
zboja zostat po odjezdzie naszych bohaterow z
wioski odkopany, reka z sygnetem odcigta i
dostarczony baronowi (patrz wprowadzenie do
przygody — pamigtaj, aby doktadnie graczom opisac¢
sygnet — zar6wno teraz jak i w preludium).

kapitan ]u@/ao von Klainbaden

Historia: Jurgho von Klainbaden
jest bliskim przyjacielem barona
von Shreddsharf. Uczeszczat z nim
do tej samej przyklasztornej szkoty,
byt towarzyszem wspdlnych
. polowan i nawet zakochat sig w tej
~ samej dziewczynie co baron. Gdy
szlachcianka wzgardzita faworami
obydwu wtenczas mlodych szlachcicow obaj wstapili do wojska
rozpoczynajac swa dluga shuzbe. Wierno$¢ przysiggali jeszcze
poprzedniej rodzinie panujacej w Ostlandzie — von
Konigswaldom. Pézniej drogi przyjaciot sig rozeszty — Jurgho
awansowal wolniej, pracujac gtéwnie w sztabach armii
ostlandzkiej (podczas gdy Gerhard zdobyt chwalebne laury
zwyciestwa pod Grundorfem). Jurgho zdazyt dostuzy¢ sig
stopnia kapitana, ozeni¢, mie¢ dzieci, owdowie¢ i wroci¢ na
powrdt do armii. Jednak jego duzszy urlop, w czasie ktorego
zajmowal si¢ sprawami rodu odstawit go ,,na boczny tor”, w
wyniku czego trawi swoj czas na pracy w Nordvorposten.

Wyglad: von Klainbaden to klasyczny arystokrata. wysoki,
dumny, sztywny, wzgardliwie odnoszacy si¢ do posledniejszych
stanow. Na staro$¢ zrobit sig apodyktyczny i drazliwy oraz
przekonany o swojej nieomylnosci. Jest do$¢ nielubiany wérod
kadry oficerskiej, szczegdlnie za przecigganie narad sztabowych
w nieskonczonosé.

Dodatkowe wskazowki

Nad catym §ledztwem bohateréw uwaznie czuwa
von Klossen. Jezeli ktory$ z nich posiada szdsty
zmyst, moze wyczuwac, iz kto§ go skrycie
obserwuje. Jezeli bohaterowie mieliby jakiekolwiek
trudno$ci, pojawia si¢ dodatkowe wskazowki —
zawsze w formie delikatnych, damskich liscikow,
nieodmiennie zapisanych zamaszystym pismem na
wyperfumowanych karteluszkach. Beda to
lakoniczne podpowiedzi — w rodzaju: “Przepytajcie
Henriette Baum” czy “A kto miat jeszcze dostep do
noza?”

Zreszta moga si¢ one pojawiac, nawet jesli
bohaterowie odkryli prawdg! W konficu nawet von
Klossen nie jest wszechwiedzacy — bgdzie to zreszta
$lad prowadzacy do wniosku, ze komu$ zalezy na
skazaniu prawdziwego zabojcy!

Uwolnic trepal!
Dzieki uzyskanym informacjom bohaterowie
powinni podwazy¢ jednoznaczno$¢ oskarzenia

swego towarzysza. Oczywiscie nie moga udac sig
ze swymi rewelacjami do prowadzacego $ledztwo
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von Klainbadena — przeciez on jest starym
przyjacielem ich podejrzanego. Pozostaje wigc
komendant fortu.

Kapitan Jurgen von Jagger, oficer wywodzacy si¢
z bardzo drobnej szlachty, ktory dostuzyt sig swego
stopnia ciezka, 35 letnig stuzbg Ksiazecej rodzinie
von Konigswald a pozniej Mitosciwie Panujacemu
Wielkimu Ksieciu Halsowi von Tassenbrick z uwaga
wystucha bohateréw. Co najwazniejsze pilnie $ledzi
sytuacje panujaca w Nordvorposten i nie uszto mu
uwagi §ledztwo bohateréw. Osobiscie niespecjalnie
przepada za von Klainbadenem, dlatego uwaznie
wystuchawszy wersji bohaterow postanowi oddac
sprawg w rece wymiaru sprawiedliwesci
kierowanego przez Vereng. Odsunie od $ledztwa von
Klainbadena, ktory w zaistniatej sytuacji przestat by¢
obiektywny i rozkaze wypusci¢ z karceru
uwiezionego zotnierza. Oczywiscie nadal pozostaje
on podejrzanym morderstwa, podobnie zreszta jak
Gerhard. Kapitan von Jagger zawezwie obydwu i
zazada przysiegi na Sigmara, ze nie opuszcza
straznicy bez jego pozwolenia az do rozstrzygnigcia
calej sprawy.

Gerhard oczywiscie bedzie wéciekty i zdziwiony
— wécieklo$é bedzie czeSciowo udawana (jak to,
$miecie oskarza¢ Mnie, bohatera?) za$ zdziwienie
bedzie wyptywac z faktu, iz nie jest w stanie pojac,
w jaki sposob bohaterowie domyslili sig jego roli w
morderstwie. Von Shreddsharf nie ma najmniejszego
pojecia o podwojnej grze von Klossena

Proba linczu

Jak sie fatwo domysli¢ wiadomo$¢ o zwolnieniu
,;mordercy” dotrze do zotierzy von Braundorfa. Ich
dziesietnika ogranie szal. Postanowi wymierzy¢
sprawiedliwos¢. W czasie gdy bohaterowie bgda
przygotowywali ostatnig czg$¢ §ledztwa (patrz akt
trzeci) ciezkozbrojni zaczaja si¢ w jakim$
ustronniejszym zautku. Ich zamiarem jest tak skopacé
,,morderce” by ten zostal kaleka — oczywiscie nie
beda cheieli go zabi¢ bo za to czekalby ich sad
polowy. Sa jednak przekonani, iz takie wymierzenie
kary bedzie odpowiednie i przyklasng mu przetozeni.
To w koncu prosci zotnierze i nie maja pojgcia, w
jaki sposéb wymuszono na dowddcy stanicy
wypuszczenie przestgpey.

Ciezkozbrojni zaatakuja w sile, ktora pozwoli im
czu¢ sie pewnie. Nie uzyja ostrej broni, chyba ze
bohaterowie po nia siggna. W przeciwnym wypadku
ogranicza si¢ do cigzkich, drewnianych ¢wiczebnych
mieczy. Rozegraj ta sceng tak, aby bohaterowie mieli
pietra. Otoczeni przez przero$nigtych migsniakow,
ktérzy zapewniajg, iz na ich wotania o pomoc nikt
w Nordvorposten nie przyjdzie im z pomoca. Na
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pewno begda chcieli nasyci¢ sig przewaga
psychologiczna, dlatego moze dojs¢ do krotkiej acz
nieprzyjaznej rozmowy. By¢ moze bohaterowie
nawet beda probowali co§ wytlumaczyé,
przedstawi¢ generata jako zabdjce — to tylko
pogorszy sytuacjg, rozwscieczajac prostodusznych
wojakoéw. Maja oni do$¢ kalania dobrego imienia
swoich wzoréw. Rozpocznie sig ostra miocka.
Spraw, by bohaterowie czuli si¢ okrazeni i w
beznadziejnej sytuacji. I wtedy wkroczy general von
Shreddsharf (by¢ moze z reszta druzyny, ktora
aktualnie go ochrania — a moze juz nie?).

General natychmiast przywota wszystkich do
porzadku. Swym nie znoszacym sprzeciwu gltosem
porozstawia wszystkich po katach i kaze sig rozejsc.
Nakrzyczy na prowodyrow za probe linczu w armii
Ostlandu i rozkaze im sig zgtosi¢ do raportu karnego
w czasie apelu. :

Dlaczego Gerhard to czyni? Czyz nie nienawidzi
oprawcOw swego brata? Czyz nie zyczy im jak
najgorzej? To wszystko prawda ale musisz
zrozumieé mentalno$¢ starego arystokraty. Licza sig
zasady! To on ma sprawg z bohaterami i to on ja
zatatwi — po swojemu. Poniewaz sig¢ msci dopusci
si¢ ztamania nawet zasad kodeksu honorowego! Ale
nie dopusci jednoczeénie, by z powodu jego
porachunkéw w szeregi wojska Ostlandzkiego
wadarla sie anarchia i samosady.

Poza tym Gerhard nadal gra swa rolg (mimo
oskarzen bohateréw) i nadal traktuje ich jako swych
ochroniarzy — cho¢ w obecnej sytuacji nie zaufatby
im swego zycia. Dlatego wyratuje bohatera
(bohaterow) z opresji. By¢ moze pod wptywem jego
dziatania zachwieje si¢ w nich pewnos¢ co do winy
generala?

Akt trzeci- karty na stot

Czas rozwikta¢ zagadke. W tej czgsci pokazemy,
iz calg intryga kieruje pewien, znany z pierwszej
przygody wrog — Turgog.

Powr6t do przesztosci

Aby wyjasni¢ motywy kierujace wiekowym
szamanem, nalezy cofna¢ si¢ o dobre 30 lat, kiedy
to baron Gerhard von Shreddsharf byl mtodym
porucznikiem w armii ostlandzkiej. W tych czasach
Turgog, na rozkaz Demona Zimy zebral swych
wspolplemiencow, zawart pakt z duza grupa
zwierzoludzi, ktéra dokonata rajdu na potudniowych
ziemiach Ostlandu, sam za$ napadt na Ostland
péinocny.

Zadanie miat jedno — wzia¢ zywcem co najmniej
pie¢dziesigeioro matych ludzkich dzieci — by
nastepnie ztozy¢ je w ofierze zgtodnialemu bostwu
zimy. Oczywi$cie mial rowniez inne cele — jak



cho¢by grabiez i zdobycie duzej iloéci Zarcia i bydta.
Turgog powiodt w glab Ostlandu swoj 2 tysigezny
oddat goblinow, spalit Nordvorposten i zmierzat
szybkim krokiem ku najblizszym miastom. W kilku
drobnych potyczkach, wspomagany magia swego
boga, rozbil niewielkie oddziaty wojsk ostlandzkich.
Az droge zagrodzit mu mtody porucznik, jedyny
ocalaty oficer z oddziatu, ktéremu goblinskie zagony
jezdzcow wilkow spuscily tegie lanie. Oficer
pozbieral rozbite oddziaty, zebrat trochg
mieszczanstwa i zagrodzit droge rajdowi. Turgog
mial ponad dwukrotng przewage liczebna, nie
wspominajac o znacznie lepszym przeszkoleniu
swych zoierzy - zaprawionych w bojach w Lesie
Pajeczyn i Goérach Srodkowych. Niestety, nie
przewidzial, iz mtody porucznik — Gerhard von
Shreddsharf byt najzdolniejszym taktykiem
Ostlandu. W kilkugodzinnym krwawym boju,
mistrzowsko uzywajac niewyszkolonych pikinieréw
z Grinnwaldu i Ostendorfu oraz lekkich lansjeréw i
zdziesigtkowanego oddziatu kusznikéw von
Shreddsharf, zamienit tryumfalny pochod goblindw
w beztadna ucieczke. Sam Turgog zycie swe
zawdzieczal jedynie interwencji demona, ktory
spowil go zimowa kurzawa pozwalajac umknac¢ z
pola walki. Gobliny stracity fupy i dzieci — Turgog
zawiodt swego boga i plemig — dhugo jeszcze musiat
odrabia¢ swdj autorytet wérod wspotziomkow i
wiele ofiar kosztowalo go odzyskanie na powro6t
dawnej mocy.

Turgog probowal jeszcze dwa razy przeprowadzi¢
mniejsze rajdy —zawsze spotykat sig z akcja najpierw
milodego kapitana, a p6Zniej juz generala w Srednim
wieku. Za kazdym razem przegrywal sromotnie —
stajac sie przy okazji szczeblami drabiny, po ktorej
wspinal sie na szczyt kariery wojskowej von
Shreddsharf.

Teraz Turgog planuje kolejny rajd — najpierw z
pomoca demona zimy zaserwowal péinocnym
prowincjom Ostalndu bardzo ostra zimg (zgingto
wielu dobrych zotnierzy, ktorzy obsadzali mniejsze
stanice). W ramach dalszych przygotowan probowat
zabi¢ generata — dwukrotnie wynajgci przez niego
zabdjcy docierali w poblize Gerharda nie osiagajac
jednak celu. Zwatpiwszy w mozliwos$¢ powodzenia
zamachu, postanowit siggna¢ do innych $rodkow.
Dzieki swej intrydze ma nadziejg pozby¢ sig swego
odwiecznego adwersarza — juz sklonit go do
morderstwa — a teraz na jego polecenie szpieg von
Klossen wystawi generata wymiarowi
sprawiedliwosci. Turgog nie ma watpliwo$ci —jego
zacieklego wroga czeka $mier¢ —a przebiegty goblin
bedzie mogt poprowadzi¢ gotowe do ataku zastepy
w glab niczego nie spodziewajacego sig Ostlandu.

Ostatnie sledztwo

Teraz bohaterowie — znOw razem, zostana
zwolnieni z chronienia Gerharda rozkazem dowodcy
— moga zajac si¢ kontynuacja $ledztwa. Oczywiscie
moga spoczac na laurach — wszak znalezli drugiego
podejrzanego i dowiedli, iz mogt zabi¢! Ale czy sad
zgodzi sig z ich wyrokami? Nalezy rowniez obudzic
w nich niepok6j w kwestii tajemniczej osoby, od
ktorej dostali wskazowki! Wyglada przeciez na to,
iz kto$ znal calg intryge zanim popelniono
morderstwo i niczego nie uczynit, by powstrzymac
Gerharda! Na koniec pozostaje jeszcze Klaus Fischke
- ordynans zamordowanego — ktory przypomni sobie
ciekawy fakt.

Pamietaj, iz bohaterowie nie beda mogli prowadzi¢
$ledztwa w petnym komforcie. Rzucili cien
podejrzenia na krysztatowa legendg Ostalndu! Kazdy
wojskowy, ktéry dowie si¢ o ich poczynaniach,
bedzie do nich nastawiony nieprzychylnie, wielu zas
potraktuje ich jak wrogéw! Beda wigc musieli
wykaza¢ sie sprytem i delikatnoscia oraz dyskrecja
—by¢ moze starajac si¢ dowies¢ niewinnosci generata
zaskarbig sobie choéby neutralno$¢ mieszkancow
stanicy. W przeciwnym razie musisz pokaza¢
graczom ,,0pOr materii” — nieche¢ i wrogosc¢
skierowang przeciwko wécibskim zolnierzykom,
ktorzy probuja gra¢ w nie swojej lidze.

Von Klainbaden

Generat jest w opatach. W jaki§ sposdb jego
ochroniarze, ktérych miat za niezbyt rozgarnietych
dowiedzieli si¢ prawdy o morderstwie. Jeszcze
chwila a wymkna si¢ z misternie zastawionej sieci,
pograzajac jego samego. Oczywiscie general nie
odda pola tak fatwo. Na poczatek uda sig do swego
przyjaciela von Klainbadena, ktory zostat odsunigty
od $ledztwa. Przedstawi cala sprawg jako spisek na
wiasne zycie. Opowie jak to zdradzieccy zotnierze,
ktorych przydzielono mu do ochrony preparuja
dowody przeciwko niemu! Opowie w jaki to
podstepny sposob omamili dowodcg fortu i odsungli
doéwiadczonego von Klainbadena od §ledztwa.
Odwota sie do poczucia patriotyzmu przyjaciela i
poprosi o0 pomoc.

Von Klainbaden obieca zajaé si¢ sytuacja. Sam
jednak czuje sig bardzo niepewnie. Wysle wigc swego
podkomendnego, by zastraszyt bohaterow. Hans
Bruner, bo tak brzmi imi¢ prawej r¢ki von
Klainbadena, jest zimnym, bezwzglednym
cztowiekiem. Uczestniczyt w calym §ledztwie jako
pomocnik arystokraty. Teraz odnajdzie bohaterow i
postara sie spotka¢ z ,,oskarzonym” na osobnosci.
Tam mu wyjasni, Ze jezeli nie ,,zejdzie” z generata,
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to ,,jest juz martwy”’. Wyjasni, iz pcha sig prosto na
szafot i pociagnie za soba swych kolesiow wigc lepiej
niech daje dyla co sit. Powie, ze daje mu sze$¢ godzin
czasu.

To bardzo wazna scena. Hans musi by¢ bardzo
przekonywujacy, musi naprawdeg przestraszy¢
bohatera. Nadany limit czasowy podniesie napigcie
i zdynamizuje akcj¢. Jednoczes$nie nie mozna
przesadzi¢. Wszak nie chcemy, by bohaterowie
naprawdg uciekli ze stanicy, ztamali przysiege na
Sigmara (co moze a raczej na pewno skonczy sig
klatwa dziatajaca na catym obszarze Imperium) i tym
samym udowodnili winy oskarzonego zotnierza.
Chcemy w koncu przeciez, aby nasi bohaterowie
zagrali w kolejne przygody kampanii! Tak wigc
ostroznie wywaz napigcie. Jezeli bohaterowie zbyt
si¢ przestrasza, wzmocnij ich poparciem dowaddcy.
Jezeli za$ si¢ zupelnie nie przejma, przykre¢ Srubg!
Niech generat uruchamia kolejnych stronnikow.
Niech mnoza sig grozby, niech narasta nieprzyjemna
atmosfera. Liczy sig czas! Muszg szybko brac sig do
Sledztwal!

Ordynans po raz drugi

Jak juz wspomniatem Klausa Fischke trawi
wyjatkowe poczucie winy z powodu §mierci jego
pana. Przez caly czas analizowat wydarzenia owej
feralnej nocy i dnia poprzedzajacego. W koncu
doszedt do wniosku — poniekad stusznego — iz wcale
nie cheiat i$¢ gra¢ w karty. W rzeczy samej w ogdle
nie chciat zostawia¢ swego pana samego, ktory w
najlepszej kondycji psychicznej po doznanym
dyshonorze raczej si¢ nie znajdowat. Jednak Otto
Brick — ordynans von Klossena — bardzo nalegat,
aby wilasnie wtedy, tej nocy grat. Dopiero teraz
logicznemu umystowi Klausa nasungta si¢ mysl, iz
kolega nalegat zbyt nachalnie — co w $wietle
zaistniatych okolicznosci wydaje sig¢ cokolwiek
podejrzane. Moze oczywiscie wszystko by¢
przypadkiem — jednak Klaus nie zamierza zataic tak
waznej poszlaki — wyjawi ja bohaterom.

Otto Brick

Coz moze powiedzie¢ bohaterom Otto — ot po
prostu Johanes von Klossen rozkazatl mu za wszelkg
ceng sprowadzi¢ Klausa do gry. Otto do dzi$ nie
moze pojac, jaki miat w tym von Klossen cel, skoro
nigdy wezesniej z Klausem nie grywat. Zreszta Otto
nie zna specjalnie von Klossena — przybyt do straznicy
kilkanascie dni temu, dostat oficerski apartament i
przydzialowego ordynansa. Otto nie narzekat —
zawsze to spanie w przedsionku kwatery oficerskiej
lepsze niz smrodliwe i wilgotne baraki.
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Otto nie wie, czym konkretnie zajmuje si¢ von
Klossen — wydaje si¢ mu, iz porucznik pracuje w
sztabie. Bardzo czgsto opuszcza Nordvorposten,
udajac si¢ samotnie w blizej nieokreslonym celu.
Styszat plotki, iz pokazal jakie§ bardzo wazne
referencje i nietypowe rozkazy kapitanowi — co
zapewnito mu duza swobodg dziania. Von Klossen
spedza rowniez wiele czasu piszac w swoim
gabinecie, ktory nieodmiennie zamyka na klucz —
nie pozwalajac ordynansowi nawet w nim sprzatac.

Oczywi$cie nie pozwoli bohaterom przeszukad
jego pokoju — w koncu jest ordynansem von
Klossena — jego obowigzkiem jest bronié
apartamentu przetozonego! Mozna jednak dostac
si¢ do zamknigtego pokoju zaréwno przez okno
(pokdj jest co prawda na pierwszym pigtrze — ale
mozna przej$¢ po gzymsie okiennym z okna
korytarza), jak 1 uzywajac podstgpu wywabic
ordynansa i pod nieobecnos¢ jego oraz von Klossena
zbadaé zawarto$¢ pokoju.

Gabinet

Pierwsza rzecza, jakg mozna zauwazy¢ wprawne
oko (test obserwacji —10) jest to, ze wymieniono
zamek w drzwiach do gabinetu porucznika. Zamiast
zwyczajnego, standardowego zamka, do ktérego w
intendenturze znajdujg si¢ klucze uniwersalne,
zamontowano inny, o wiele lepszej jakosci (JZ 50).
Praktycznie bez specjalistycznego oprzyrzadowania
i bieglo$ci w postugiwaniu si¢ wytrychami nie sposob
go otworzy¢. Jest jednak bardziej skuteczna, cho¢
jednorazowa metoda otwarcia drzwi — uswigcona
zotnierskg tradycja metoda “na buta”. Oczywiscie
nie sposob potem ukry¢ owego faktu i o to nam
wiasnie chodzi — jezeli bohaterowie zdecyduja sig
na wejscie ,na rympat” ostrzega o swych
poczynaniach szpiega.

Pokoj zastany jest papierami — peino tu map
okolic, listow 1 spisow inwentarzowych — wszystko
co powinien mie¢ w swoim gabinecie szanujacy si¢
oficer sztabowy. W koncu Johanes nie jest amatorem
— zapewnil sobie doskonaty kamuflaz. Tajne
dokumenty trzyma w szafie — pod sterta ubran, w
niewielkiej skrzyneczce. Skrzynia okuta jest stala,
zamek zabezpieczono putapka — jakiekolwiek
manipulowanie przy nim powoduje wytry$niecie
(jednorazowo) kwasu — prosto w twarz
otwierajacego (2K4 obrazen z sitg 3). Wewnatrz
znajduja sig nastgpujace dokumenty i przedmioty:

zestaw dziesigciu roznych papeterii w tym
réwniez takich, na jakich bohaterowie otrzymywali
»wskazowki”

trzy rozne zestawy listow polecajacych na
rézne nazwiska (to znaczy sa to trzy rozne listy



polecajace, trzech réznych ludzi —nie widac od razu,
ze wszystkie dotycza tego samego von Klossena)

duzy zapas laki do odlewania pieczgci oraz
bialy, pachnacy cytryna plyn (jest to atrament
sympatyczny)

mieszek peten ztota — sa to samorodki ztota
a nie monety (zaptata od goblina) warto$ci jakiej$
500 ZK

oryginat odpisu z ksiag wieczystych na temat
wdowy von Shreddsharf — ewidentnie wyciety z
ksiegi

niewielka porcja biatego proszku (jest to
narkotyk, ktéorym postuzyt si¢ Gerhard do
oszolomienia Henrietty — do zidentyfikowania
substancji potrzebna jest wiedza o truciznach lub
chemia).

Procz tego jest w skrzynce $wieza, biata koszula,
zapasowa bielizna, czarny plaszcz i pistolet
dubeltowy wraz z 10 fadunkami. Tak wigc szpieg
nie posiada zadnych dowodow swojej winy (co
najwyzej poszlaki, iz to on pomdgt rozszyfrowac
zagadkg morderstwa).

Oczywiscie von Klossen zorientuje sig, ze cos jest
nie tak i natychmiast pojedzie zameldowaé o
zaistniatej sytuacji swemu przetozonemu. Cata
sprawg nalezy tak zgra¢ w czasie, zeby bohaterowie
mieli na niego wtedy oko i mogli go $ledzi¢. Jezeli
zapoznaja komendanta fortu ze swymi
podejrzeniami, pozwoli on opusci¢ fort
oskarzonemu (powierzajac go ,,opiece” reszty
druzyny).

Von Klossen nie jest tatwy do $ledzenia — jest to
czlowiek ostrozny i podejrzliwy, a na dodatek
fachowiec. Jednak nie moze si¢ rownac z
obeznaniem w podchodach terenowych z
zohierzami zwiadu. Dlatego powinno graczom uda¢
sig go $ledzi¢ bez zauwazenia. Proponuje, abys scene
te¢ przeprowadzit p6znym wieczorem, kiedy
grzgzawiska  otaczajace Nordvorposten
rozbrzmiewaja rechotem zab i bzykiem rojow
komaréw. Niech gracze muszg brnaé przez
podmokle sitowiska za szpiegiem, ktory ostroznie
prowadzi swego konia dobrze mu znang trasa w
kierunku wzgodrz, na szczycie ktorych na tle
oblanego czerwienia zachodzacego stonca nieba
czernieje Las Cieni.

Gniazdo goblinow

Przyszedt czas na odrobing akcji! Wsréd wzgorz
pokrytych niewielkim zagajnikiem obozuja gobliny.
Zapadty w dobrze ukrytym jarze, ostonigtym od
strony stanicy naturalnymi wzniesieniami i
dodatkowo delikatna aurg ochronna postawiona
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przez samego Turgoga — szamana demona zimy.
Turgog przywiodt ze soba 10 jezdzcoéw wilkow 1 10
goblinskich wojownikéw — jego osobista ochrong.
Jest to gwardia gotowa oddac zycie tylko po to, by
ich przywodca duchowy mogt w razie
niebezpieczenstwa umknac¢ w lesne ostgpy.

Turgog przybyt w poblize Nordvorposten, by
osobiscie nadzorowaé wykonanie swego planu. To
jego agenci zdobyli sygnet zabitego przez bohateréw
wysoko urodzonego zboja i to on wynajat
sprzedajnego szpiega Johanesa von Klossen by
przeprowadzil cato$¢ operacji.

Von Klossen przybyt zaalarmowaé Turgoga, iz nie
wszystko potoczylto si¢ zgodnie z planem. Szpieg
zniknie bohaterom wsréd niewielkich pagorkow.
Droga zajeta im tyle czasu, iz zdazyta zapasc juz noc
— rozéwietlana wylacznie wiszgcym nisko nad
horyzontem czerwonym Morrsleibem. Postaraj sig
stworzy¢ niesamowitg atmosferg tego miejsca —
wzgborza osnute mgla, trzgsawiska S$cigte
przygruntowym przymrozkiem (to uboczny efekt
uzywania magii demona zimy) oraz podejrzane cienie
przemykajace wérdd krzakéw (to goblinscy
wartownicy). Bohaterowie powinni sprobowac
podkrasé sig, by zobaczy¢ co sig $wigci — tak wige z
drugiej strony nie przestrasz ich za bardzo i podsycaj
ich ciekawosé. Pozwol takze dostaé sie im do
miejsca, skad beda mogli podstuchac spiskowcow
siedzacych przy wkopanym w ziemie ognisku —
pozwol im omina¢ goblinskie warty i podejs¢ (choc¢by
przez przypadek) pod wiatr, by nie wyczuty ich wilki.

Jak to sig zdarza w kazdej porzadnej opowiesci
przygodowej, bohaterowie dotra na swe dogodne
miejsca obserwacyjne wiasnie w momencie, jak von
Klossen bedzie opowiadac¢ o ich dziataniach staremu
szamanowi. Turgog jest goblinem niesamowicie
starym (ma w koncu 200 lat) — caty jest siwy, a jego
skora dawno stracita §wieza, zdrowg zielen. Czué
jednak od niego charyzme i moc — a jego wzrok jest
lodowaty — nie wyraza zadnych uczu¢.

.. 1 tak wlasnie si¢ maja sprawy szefie. Przez
tych wscibskich trepow posypie sig caty plan! —
powiedziat cztowiek

- Nie bgj sig, czleczyno — wyszeptat syczacym
glosem stary goblin —robotg wykonate$ wy$smienicie.
Mozesz zbiera¢ swoje manatki, oto reszta zaptaty.
A generat nie umknie kostusze, oj nie. O to sig wcale
nie boimy! Znamy prawa czleczyn, oj znamy... Smier¢
za $mier¢! Juz wkrotce generat pojdzie do ziemi a
wtedy nic mnie nie powstrzyma, nikt nie stanie na
mej drodze...

- Nie chce tego stysze¢, nic mnie to nie obchodzi...
- przerwat tyradg szamana czlowiek

- Ach, sumienie cig ruszyto? A ja myS$latem, ze
wy, czleczyny, jestescie ulepieni z tej samej gliny co




Skaveni! Nie ma lojalnosci, liczy sig¢ zysk i wiadza.
No uciekaj, ludzki szczurze, dostates zaplatg. Jestes
pewien ze nikt cig nie $ledzit?

- Jestem szefie! Nie raz juz tu bywatem, ale zawsze
ostroznie...

- To dobrze, bo co$ mi si¢ tu nie podoba. Wilki
niespokojne...

Tak mniej wigcej wyglada rozmowa pomigdzy
Turgogiem a von Klaussenem. Czy potrzeba wigcej
dowodéw — chyba nie! Zakonczenie rozmowy
powinno da¢ bohaterom do zrozumienia, iz jezeli
zaraz nie uciekna, zostang wykryci. Céz, w takim
wypadku czeka ich bardzo nieréwny boj i
najprawdopodobniej $§mier¢ — wigc miejmy nadzieje,
ze oddala sig na, z géry upatrzone pozycje, zanim
wyczuja ich wilki.

Zakonczenie

Dotarli§my w koncu do zakonczenia. Czas na
wielki finat! Bardzo prawdopodobne, iz bohaterowie
beda probowali ujaé niecnego szpiega. Swietnie! Oto
nam wilasnie chodzi. Zaskoczony von Klossen
wpadnie w ich przemy$lne sidla. Oczywiscie na
poczatek nie bedzie chciat do niczego si¢ przyznac
jednak skonfrontowany z dowddca stanicy i
generalem wys$piewa wszystko. Wobec takich
dowodow Gerhard si¢ ztamie i da upust catej
nienawisci, pielggnowanej w sercu przez ostatnie

tygodnie. Kilka ostatnich godzin powaznie
nadszarpnglo jego nerwy, wszgdzie nosi ze soba stoj
z dlonig brata! Bedzie przemawial glownie do
kapitana Jurgena von Jaggera, dowodcy stanicy,
jakby z gory zaktadajac, iz nieszlacheckie
pochodzenie bohatero6w uniemozliwia im
zrozumienie jego ,,wzniostych” uczué!

Bohaterowie zostana oczyszczeni, a wina spadnie
na generala i szpiega. Znajac jednak prawdziwego
spiritus movens catej intrygi dowddca fortu zarzadzi
natychmiastowy alarm bojowy. Gerhard von
Shreddsharf poprosi dowodcg, by ten pozwolit
zmaza¢ mu plamg na honorze i poprowadzi¢ wojsko
przeciwko Turgogowi (to pierwszy raz kiedy padnie
na gtos imi¢ szamana — Gerhard z latwoscia
rozpozna swego wieloletniego adwersarza). Tylko
on zna doskonale taktyke i metody goblina i moze
rusza¢ na starcie z nim bez rozpoznania. Kapitan
Jurgen von Jagger, acz niechgtnie zgodzi si¢ na
propozycje generata. Sam pozostanie w stanicy ze
szczatkowa zatoga by w razie czego broni¢ stanicy.
Wysle réwniez natychmiast goficow na potudnie, by
zawiadomi¢ o obecno$ci groznego goblina
dowddztwo ostlandzkiej armii. Zleci rowniez w
tajemnicy bohaterom, by mieli oko na Gerharda —
obawia sig, ze general moze skorzystaé z
zamieszania bitwy 1 uciec przed czekajacymi go
konsekwencjami prawnymi.
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Bitwa

Zolnierze pedem wypadali z koszar, w biegu
dopinajac sprzaczki zbroi, wsuwajac w petle przy
pasach czekany, zderzajac sig¢ ze sobg przy
ustawianiu si¢ w szereg. Sierzanci przebiegali juz
linie swoich ludzi, obficie rozdzielajac krzyki i
kopniaki. Lomot kopyt i pod brama przeszia
wilezym klusem dziesiatka jazdy, pochylajac si¢ pod
jej niskim sklepieniem i skrecajac od razu ostro
wzdtuz muru. General wydat rozkazy funkcyjnemu
nastepnej dziesiatki, ten palnat pigScig o napiersnik
w salucie i skoczyt ku swoim. Tymczasem rozlegty
si¢ juz gwizdki sierzantow i piechota ruszyla w
kierunku bramy. Kusznicy formowali si¢ wlasnie
posrodku placu.

- Von Schreddsharf!! — kapitan Jagger dopadt
miejsca, w ktérym stal generat — Kusznicy maja
zostac!

- Nie. Ida.

- Szlag, cztowieku, nie zostawig stanicy
niebronione;j!

- A po co Wam ta stanica, kapitanie? Czy jezeli
zieloni nas rozbija, przyda si¢ na co§? Swietnie
wiecie, jak zieloni bitwy przegrywaja — rozbiegaja
sie. A potem zbiegng si¢ znowu. I co tych
dwudziestu kusznikow tu zrobi madrego? Nie. Ida.
Ta bitwe musimy wygrac. A zatoga bedzie —stolarz,
kamieniarz, kucharze, dziwki — akurat na obsadzenie
murdw. Sierzancie! Starczy! Wymarsz!

- Jawohl!

- Na nas tez czas. Wychodzimy. Bedziemy szli z
kartaczownicami na wozach. Widzicie, Jagger —
problem z goblinami kiedy macie cigzka piechote
to nie dokopanie im, ale sklonienie ich do bitwy.
Jezeli pdjdziemy cala grupa, po prostu oming nas i
zaczna nekac, a na takg wojng nie mamy
odpowiednich formacji. Mato lekkiej, psiakrew.
Wiec zamierzam im rzucié¢ lekka na przynegte,
sierzanci wiedza juz gdzie maja sig wycofa¢. Tam
poczekamy.

- A jezeli po prostu zobacza nas i cofng sig?

- Wilcza wjedzie w nas samym impetem, nie
zatrzymajg si¢. A to wilcza przede wszystkim
musimy wybié, gobliniska piechota jest staba. O ile
nie napotkamy orkow, wszystko bedzie w porzadku.

- A jezeli napotkamy?

Schreddsharf spojrzat w oczy Jaggera, potem na
niknaca w bramie kolumne kusznikow. Wzruszyt
ramionami.

- To bedzie rzez. Spotkamy si¢ koto jakiegos
starego pomnika Sigmara, akurat bgdziemy mieli
blisko.

Wzeszedt ksiezyc. Bursztynowe $wiatto rozpetzto
sie po namoklej, trawiastej roOwninie. Z mroku
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wynurzyl sig stary posag Sigmara. Jak tu przetrwat?
Jako$ mu sie udato. Rzucit teraz cien, liznat nim ruiny
jakich$ starych domow, ktore niegdys tu staty —tym
sie nie udato. Nieopodal lezata wymyta deszczem z
ziemi czaszka — krowy? Czego$ innego? Kogoz to
w koncu obchodzi. Nie obchodzito sowy, ktorej cien
przesunatl si¢ wzdtuz pola. Nie obchodzito wilka,
ktory wynurzy? sig na chwilg z lezacego niedaleko
lasu, wciagnal badawczo powietrze, przyjrzal si¢
krytycznie zalanej niesamowitym blaskiem réwninie,
po czym znéw zniknal migdzy drzewami. Kogoz to
w konficu obchodzi. Nie obchodzito gosci, ktorzy juz
teraz zaczeli zlatywac sig¢ na przedstawienie, zajmujac
loze na gateziach w lesie, przechadzajac sig¢ miedzy
ruinami, przysiadajac na glowie Dobrego Pana
Sigmara. Stara czaszka ich nie obchodzita — ocenili
jajednym spojrzeniem. Nic tam dla nich. Ale niedlugo
rozpocznie si¢ tu przedstawienie akurat dla nich.
Zamiatajac czarnymi skrzydlami nocne niebo,
okrywajac sie bursztynowym $wiattem ksigzyca kruki
i wrony juz teraz dawaty wyraz swego uznania
przysztym zmaganiom aktorow nadchodzacego
dramatu. Skad wiedziaty? Kto to wie? I kogdz to w
koncu obchodzi. Nagty...

...Loskot!

Na wypukloé¢ pobliskiego pagora wbiegh kon,
jezdziec zachwial sie w siodle, ale utrzymat wodze.
Lyda i kon skoczyt naprzod, gwattownie
przyspieszajac — wycie i za nim wypadty dwa szare
cienie. Na nich jakie$ postacie, Smignely strzaty,
jezdziec pochylit konia niemal do ziemi w ostrym
zwrocie. Rumak wyciagnat si¢ jak strzata, idac w
kierunku lasu. Trzy nowe sylwetki wyprysnely na
pagor, dwie poprzednie dochodzity juz konia, ten
zachrapat 1 przyspieszy! jeszcze — od $ciany lasu
oderwato sig trzech konnych i nagle wpadto na wilki
ana nich gobliny!

Szczek broni, wycie, skomlenie, rzenie — dwoch
nie ma, zmieceni, uciekajacy jezdziec zawrocit nie-
mal w miejscu, razem rzucili si¢ na nastgpnych,
brutalna, szybka walka. Zabili jednego, reszta rzucita
sie do ucieczki. Jezdzcy nie gonili ich, ale ostrym
tempem poszli w kierunku posagu Sigmara i krecacej
sig tam niepewnie innej grupki jezdzcow wilkow —
szli tez juz ku nim inni konni, na pole wysypywaty
sig nastepne gobliny, zapetniato si¢ powoli matymi,
to tu to tam pedzacymi grupkami ludzi i goblin6w,
co chwila rozlegat si¢ krzyk, trzaski broni, rzenie
kasajacych na lewo i prawo oblakanych czarcim
zielem koni, warczenie i skowyt wilkow, charkotliwe
wrzaski goblinéw, wszystko to od czasu do czasu
ciete ostrym gwizdkiem sierzanta i funkcyjnych.

Pokazalo sie teraz to, co odrdznia zbieraning od
wojska, a zwykte wojsko od wojska doskonatego.
Pokazywala si¢ dyscyplina i wyszkolenie. Ta sama
niszczaca bron, ktora zwycigzata pod Al.-Quabda,




pod Lioneux, pod Vertenbergiem, na Lakach
Weissmarktu — zelazna, nieustgpliwa dyscyplina —
znow dawata Imperium zwycigstwo: tu, na tym
zapomnianym przez wszystkich, podmoktym polu.
Ciemnosci nocy rozéwietlity ognie rac wystrzelonych
z dzial odleglej stanicy. Jeden za drugim gobliny
walily si¢ na ziemig¢ — zgingto ich tu juz blisko
dwadzie$cia, ludzi moze trzech — gwizdek i nagle
wszyscy konni zbiegli si¢ w jedno miejsce, znikad
powstat rozproszony czworobok, gobliny odbity si¢
od niego, ziemig¢ smagnal podmuch, w powietrzu
zawirowatly ptlatki $niegu, wilcza jazda naparta
mocniej, gnana ochrypltymi dzwigkami rogu —
nadchodzita goblinska piechota, jazdy byto coraz
wigcej — pojedyncze grupki skupity sig w wigksza
masg, trwato juz starcie migdzy dwoma oddziatami,
ludzie cofali si¢ powoli. Ale nie poddawali. W
zolierzy wstapit juz ten ponury, nieustgpliwy obled,
zimny amok bitwy, trzymani o musztrze i nudzie w
stanicy w koficu mogli wytadowac¢ sig do woli, a
przy tym byli przygotowani do walki — konie
nawachaty sig czarciego ziela i teraz nie stawatly dgba
i nie panikowaly na widok wilkéw — przeciwnie,
ogarnial je taki szal, ze trzeba bylo naprawde
doswiadczonych jezdzcow, zeby je utrzymac i nie
pozwoli¢ na skok w $rodek bandy — wilki skakaty
do gardet, konie bity kopytami, gryzty, rzaly z
wsciektoscig. Walka stawata si¢ coraz bardziej
zacieta, ciosy spadaty zewszad na migdatowate
tarcze ludzi, ci odpowiadali razami czekanow,
mieczy, kiscieni.

Nagle gdzie$ z boku wychyngli trzymani w
odwodzie lansjerzy. Wbili si¢ w bandg goblindw,
roztamujac ja, czworobok napart i gobliny
rozprysnely si¢ w panicznej ucieczce. Sierzant nie
pozwolit na pogon, rozlegt si¢ gwizdek i oddziat
wracat juz w kierunku stanicy, minal posag Sigmara
i czworobok dwudziestu pigciu topornikow.

Wiatr powiat mocniej, zotierze otulili sig cigzkimi
ptaszczami, rozlegl si¢ powtdérzony przez
funkcyjnych okrzyk sierzanta. Oddziat zatrzymat sig
przy posagu, chronigc nim lewa flankg. Ksigzyc
zniknat na chwilg za chmura, wszystko rozptyngto
si¢ w mroku i w coraz ostrzej tnagcym $niegu.

7 boku i z nagtym tomotem trzasngty w czworobok
piechoty — durny btad, bo cigzkozbrojni i chronieni
wielkimi tarczami ludzie kpili sobie z lekkich
krzywych szabelek. Smignety czekany i rozlegto sig
wycie, jazda odskoczyla od czworoboku jak
oparzona. Z glebi pola nadbiegly juz chmary
goblinéw — widac bylo wyraznie, ze ich dowodca
stracit panowanie nad swoim wojskiem, uderzyty na
ludzi, padt pierwszy trup, grom broni, bijacej w
tarcze, wycie szlachtowanych czekanami goblinow.
Napierato ich coraz wigcej. I wigce;.
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Ludzie trwali, $nieg, ale c6z $nieg, kiedy
przeciwnik tuz-tuz, w walce czlowiek nie zmarznie.
Pole zaczernito sig¢ — blisko dwie setki goblinow
wyszly na pole, zastgpujac rozbita i
zdemoralizowana jazde. Smignely strzaty z matych
hukdéw, koziotkujac i tamiac sig w ostrych
podmuchach wiatru. Strzelali dalej —bez sensu i bez
celu, rozkraczeni w podmuchach mroznego wiatru
stali w niebo strzal¢ za strzata — te natychmiast
porywat wiatr, wprawiajac w dziki tan po niebie i w
koncu roznoszac na strzepy. Rozlegt si¢ glos trabki
—nadchodzili kusznicy.

- ... chodzi, przeciez...

- Nie. Zaangazujemy wszystkich. Piechota musi
sie utrzymac. Musi, rozumiecie! To jest §wigto, to
jest tan, dzisiaj $mier¢, tak... §mierc... — generat
zgarbitl si¢ w siodle, jeknal, rozejrzat sig
nieprzytomnym wzrokiem po zotnierzach wokot —
bo widzicie... on na mnie patrzy ija tu musze¢ widac,
nie, nie wida¢, wygrac, bo on tak patrzy, ciggle
patrzy — wyciagnal stdj z zanurzona w jakims§ ptynie
odcigta ludzka reka i zaczat go odkregcad, zyly
nabrzmiaty na jego czole, stgknat. Dopadt ich
postaniec na spienionym koniu, otworzyt usta i
zamart, spojrzat przerazony na betkoczacego starego
cztowieka i1 cofnat konia o krok, dwa.

- Panie generale, piechota oblgZona ze wszystkich
stron, kusznicy wchodza na pole bitwy, reszta
rozlokowana tak, jak pan chciat.

- Niech kusznicy strzela — odpowiedz byta
spokojna, cho¢ na czole starca drgat migsien, oko
kurczyt regularny tik, palce drapaty st6j — a potem
wchodza do walki obok piechoty.

Zoierz zawahat si¢ ale zasalutowat i pognat konia
w kierunku wiru walki. Robito si¢ coraz zimniej,
$nieg padat juz niemal poziomo, wiatr zaczynat wy¢,
huczec.

- Tak, tak, styszg cig, stary zieloncu, jestes$ tam i
ja jestem, jak zawsze, razem, jak on, tak tak, sloj,
Boze, ja stoj... on

- Schreddsharf! Odwolaj ten rozkaz! Kusznicy...

Generat zakrakat, wieczko drgneto.

- Myslisz schematami, Jagger! I Turgog tez mysli
schematami. Jest goblinem, a to oznacza, ze ma
niezdyscyplinowane wojsko. Zadnego utozonego
planu nie ma, bo to stato si¢ zbyt nagle. Jest starym
i przebiegtym goblinem, ale wciaz tylko goblinem.
Nie zdobedzie si¢ na mys$lenie nieschematyczne,
chocby zyt jeszcze tysiac lat! I nie jest w stanie
przewidzie¢ nieschematycznego podejscia — wieko
zaczeto sig obracaé, rozlegl sig cichy syk, rgce
generata zadrzaly, przebiegt go dreszcz — moje
sztuczki zna, ale tylko te, ktore widziat i na te
potrafitby odpowiedzie¢. Nie na nowe! Styszysz
Jagger?! Styszysz?! Kusznicy sa cigzko opancerzeni,



maja paweze — wytrzymaja, a przy tak malej ilosci
wojska i tak nie da sig¢ im stworzy¢ warunkéw do
strzelania. Jedna salwa i w boj. Smieré, widzisz, nie
jest taka wesota, jak na rycinach, bo jest nowa.
Dlatego zabiera — bo jest nowa. Widzisz t¢ rekg?
To ona wlasnie po wszystkich sigga, a ja ja karmig i
ona mi dziekuje — wtasnie tak i inaczej nie bedzie.
Nigdy. Pojmij to, a pojate$ wszystko. Ja go znam!
Zanim ich opanuje minie troche czasu, a wtedy
wyrosng lasy i bedzie jak dawniej. Da¢ drugiej
formacji rozkaz podejscia do pola bitwy, ale niech
trwaja poza — o, w tym lasku niedaleko ruin.
Wichura uderzyta jeszcze mocniej i nagle
zatanczyly wokot biale wiry, $nieg chiostat ktujacymi
szpilkami, kusznicy zatrzymali sig, Sierzant wrzasnat
»SCHODY!” i pierwszy szereg rzucit si¢ na ziemig,
drugi przykleknat, trzeci wymierzyt na wprost,
czwarty obrocit sig, pilnujac tytu formacji — Salwa!
W bande zielonoskérych wbily sig belty, lezacy
kusznicy poderwali sig¢ natychmiast, podniesli
paweze, boczni obrocili sig, formujac szyk, bardzo
przypominajacy starozytnego zotwia —w sam czas,
rozjuszone gobliny rzucily sig na nich, foskot, szczek
broni, wycie — topornicy ruszyli i dotaczyli do
formacji kusznikow, chronigc im jedna flanke, teraz
obie poszty naprzod, docierajac do posagu Sigmara
i zwracajac si¢ do niego tylem. Smigata bron, raz za
razem gobliny szturmowaty $ciang z tarcz i raz za
razem byly odpychane, cho¢ ludzi byto za mato, aby
zada¢ powazne straty. Mocniej i mocniej napierat
wiatr, ale przeszkadzal teraz po rowno goblinom i
ludziom. Straty tych pierwszych zblizaly sig juz do
setki, ludzi zgingto moze dziesigciu, ale byli
zmeczeni — coraz bardziej zmgczeni, czekany
poruszaty si¢ wolniej, ustaty okrzyki, pracowali teraz
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rowno, jak drwale w lesie, cios, zastona, cios,
zastona, réwnym, bezfinezyjnym rytmem.

Nastepna szarza piechoty. A zza niej wypadt klin
wilczej jazdy, przejechat po swoich, btysnety
nastawione wldcznie, gobliny wryly si¢ w §rodek
formacji topornikéw, wrzask, krzyk, wycie, w srodku
$mignety szable, czekany, z jekiem osunal sig¢ na
ziemie sierzant, ktory$ z funkcyjnych dat glos,
przejmujac komendg, ale w wyltom pchaty sig juz inne
gobliny i formacja byta powoli rozszczepiana na pot,
padli nastepni ludzie, kusznicy ztamali szyk i rzucili
sie na ratunek, ale to btad, w jednej chwili padto
czterech, reszta cofnela sie, znoéw sformowali zotwia.
Topornicy przegrywali, w srodku formacji kiebily sig
teraz gobliny, w koncu oddziat rozpgkt si¢, nowy
sierzant razem z sze$cioma topornikami doskoczyt
do kusznikéw, ci wpuscili ich do $rodka, ale reszta
uciekata juz, jeden po drugim szlachtowana przez
gobliny — cigzkozbrojni szybko nie biegaja, ledwo
pieciu oparto sig o $ciang jednej ze zrujnowanych
chat, tam najezyli sig, dali solidny odpor, cho¢
rozpacz byla w tej obronie, klgska w twarzach.
Tymczasem zasileni przez topornikow kusznicy dali
tym mocniejszy odpor, kilku w $rodku zatadowato
kusze i strzelito nad glowami broniacych sig, znéw
wzigli sie za kotowroty — trwali. Odpierali fale za
fala. Trwali.

- Stracili$my oddziat topornikow!

- Tak, widzialem. — wszyscy patrzyli na niego z
mieszaning przerazenia i odrazy. Stary cztowiek
pochylat sie w siodle, jak sep, tulac do piersi
ociekajgca ptynem ludzka dion z blyszczacym
sygnetem, co jaki$ czas mamrotat do niej, to znow
chichotat cicho, albo catowat biate palce. Wiatr Scicht




nieco i do wszystkich dochodzit smréd ptynu. Ale
jego rozkazy i odpowiedzi wciaz byly jasne, czyste,
jak traktat wojskowy, pisany przez razonego
rozktadem trupa. Po$rdd belkotu i chichotu, posrod
bredzenia i majakéw ploneto centrum nieustepliwej,
tryumfujacej logiki.

- Czekaé! Musi zaangazowaé wszystko. Wojsko
gotowe?

- Tak, panie generale.

- Dobrze, khkhhkh, kh, kh... méwitem mu,
moéwilem. Widzicie, to jest tak — cata potgga Impe-
rium jest w dyscyplinie. Bez dyscypliny nie ma armii,
bez armii jeste$my zgubieni. Poza Kislevem nie mamy
— NIE PRZERYWAJ MI! — nie mamy przyjaciot!
Dlatego musimy mie¢ armig. Dlatego Marienburg
na przyktad. Co z nim? Jest. I to jest problem.
Proponowalem szturm na wschodnia $ciane,
wzieliby§my przecie te wieze, a stamtad tylko skok
do Loren, tak — pamietacie obrazy Verdensona? Te
ze sztandarem Sigmara na calym $wiecie? Bo
widzicie, to jest cel, za ktory warto umierac. Jest
cel, dobrze mieé cel. Bez celu wojsko si¢ marnuje.
Jagger, fatalnie ich w tej stanicy trzymates, jak
wrocimy zrobig z tym porzadek. Piechota — nie
wiecie nawet jakie boje musiatem stacza¢ o
docenienie roli piechoty na polu walki. Co z naszymi?
Zadalem wam pytanie, zotierzu!!!!

- Trzymaja sig, ale nie wiem, jak...

- Dobrze. Niech sie trzymaja. Krew, stal i ziemia —
z tego jestesmy zbudowani, to nas tworzy. Imperi-
um gnije od $rodka, panowie, wysprzedajemy sig
powoli kupcom, mieszczanom, chamom. Szlachetna
krew ulegta rozwodnieniu, a marnowac jej nie wolno.
Ale zolnierz, tak — zotierz. To juz nie cham, to o$
w poteznym miynie, ktorym na popiét zmielimy
dekadencje. Mozecie sig z tego $miac, ale jest wielu,
ktérzy mysla tak jak ja, ktorzy dos¢ maja
wypacykowanych paniczykéw, bezmyslnie
malpujacych tych... tych... tych kazirodcow,
psojebcow zza zachodniej granicy. To obrzydliwe 1
my im to pokazemy —mieczami. Mozecie mnie zabic,
niewazne, ja jestem i tak $wigty, bedg zyt w pamigci.
Wtasnie dlatego zaproponowatem szturm na
wschodnia §ciane. Bo Loren. Bo widzicie — Loren.
Tak, Loren! Na to nie mozna pozwoli¢. Kiedy raz
na to pozwolimy, bedziemy musieli pozwala¢ na
wszystko i dlatego retorsje i $mier¢. Zotierz — to
nasza nadzieja. — stary cztowiek zgarbit sig i
zachichotal, chichot przeszedt w $miech, mocniej
przytulit trupia dion i nagle rozkaszlal sie
obrzydliwym, spazmatycznym cherlaniem, jeknat,
wyprostowal sig — na jego brodzie wida¢ byto
kropelki krwi, $ling — wyciagneta si¢ dtugim soplem,
plamiac tunikg, nie zwrocil na to uwagi.
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- Postaniec! Do mnie. No panowie, wyjezdzamy
na pagérek — czas na nas. To bgdzie jak wschodnia
$ciana.

...szcze raz wrzasnely i naparty, dwoch zohierzy
osunelo sie na ziemig, dwaj kusznicy zastapili ich,
znow toskot, mtyn ciosow, jeki, w uszach dzwoni,
w uszach $wiszczy, huk kuszy nad glowa i rytm —
cios, zastona, cios, zastona, cios cios, zastona, cios,
zastona — eins, zwel, eins, zwel, eins, zweli, links,
links, links! Czworobok nie byt juz czworobokiem,
zmielit sie w jaki§ meduzowaty ksztatt, czekany
unosity sig i opadaty, miecze kusznikow kiuty, w
kilku miejscach, zotierze walczyli juz wsparci o
siebie plecami, szyk rozciagat si¢, wydtuzat, ktorys
z topornikow, lezacych na ziemi podniost sig nagle,
zwrécit ku goblinom rozorang ciosem scimitara i
pozbawiona jednego oka i warg twarz, uniost tarcze,
mocniej chwycit czekan, wszedl na miejsce w
szeregu i uderzyl — mocno, pewnie, jedno oko
blysneto obledem, ta nagly sita, ktora cztowiek
znajduje po przekroczeniu progu strachu i
wyczerpania, kiedy moze juz pracowac nie meczac
sie az po wieczno$¢, az ciato wyczerpie swoje zapasy
i umrze — cios, cios, cios, coraz mocniej, zrobito sig
tam miejsce wokot, gobliny odstapity —tym wicieklej
naparty ich tylne szeregi, znéw pojawita si¢ wilcza
jazda, formujac klin — byli tu wszyscy, zebrali sig,
jak psy, jak sepy na zer, chcac zabi¢, dobig,
rozszarpaé — zolnierz nie wiedzial o tym, bil
czekanem jak bog lodowatej furii, jak norsmenski
Thamar, ktorego szat skuwa w 16d plwocing w locie,
bystry strumien, zestala wodospad, w poteznej wiet,
w tngcym jak noze $niegu czekan wznosil sig i opadat
z nieuchronno$cig $mierci samej i nagle z martwych
warg rozlegto sig:

Stgmarze Krolu
W Twoje ramiona
W Twoje objecin
Ziemig oddaje

— cicha nuta niemelodyjnej, dobywanej z zeschiego
gardta piesni zadziatata jak maty ogienek przy stogu
siana, nagle wszyscy podniesli glowy, nagle za ich
plecami skrwawione skrzydta roztozyt czarny gryf,
cate Imperium spojrzato ich oczami...

Zn Ziemig plodng Tobie dzigkuje

Zn matke moja Tobie dzighuje

Zn ojca mego Tobie dzigkuje

Ty jestes brama, Twdj jest kazdy moj oddech,
Tobie stuze

Ty jestes zbozem, Ty jestes ziemiq, Tys jest
wiatrem, Tobie siuze



- wiatr ucicht na chwilg, po czym uderzyt ze
zdwojona furia, gobliny rungly do przodu i zostaty
odparte, oblakani naglym zrywem Zotnierze sami
uderzyli, zapominajac o wszystkim natarli! Szyk
ztamat sie, wrzasnat jaki$ goblin, nastgpny cofnat
sie, ci za nim naparli na niego, trafit prosto pod cios,
naprzod!

Ja jestem ludem!

Tobie dzigkuje!!!

Ja jestem Ziemig!

Tobie dzigkuje!!!

Ja jestem maloscig!

Tobie dzighuge!!!

Jam nienawiscig!

Tobie dzickuge!!!

W Tobie sig zaczyna © w Tobie sig koviczy...

I jakby ustyszeli! Oddzial cigzkiej piechoty,
zupetnie $wiezy i wypoczety wpadt na gobliny jak
taran, pierwsze szeregi podniosty wrzask i zginely
w jednej chwili, $mignety czekany, chlapnety mézgi,
zawirowaly w powietrzu wybite w goére ciosami
hetmy i kawatki migsa, huk, ped, szok zwarcia,
jeszcze nie wiedzialy co sig dzieje, ale juz byty
szlachtowane, zabijane, mordowane, jak §winie w
rzezni, fomot nardst, wilcza zmienita front, jaki$
goblin wywrzeszczal komendy. Wtedy ze
straszliwym, wstrzasajacym calq ziemia fomotem w
bok wilczej whila si¢ imperialna lekka, lance zmiotty
w jednej chwili wilki i jezdzcow, jakby ich tam nigdy
nie bylo, jeszcze kon potknat si¢ o wierzgajacego
goblina bez barku i reki 1 juz konie wpadty na wroga
piechote. Btysnety ich $lepia, zgby chwycity za
gltowy, rece, wyrwaty kawaty krwawego migsa,
uderzyly miecze i nagle ostatnia obrona zamienita
sie w szlachtunek, buty rozchlapywaly zielong
posoke. Gobliny byly niszczone, jak karaluchy, po
ktorych skacze gospodyni domu, ciosy szarpaty,
rozrywaty, czekany tamaty nadwatlone wczesniej
tarcze. Konie ogarnefa furia, az kawalerzy$ci musieli
sig cofnaé, zeby nie pogryzly i nie skopaly wiasnej
piechoty. To byl pogrom! Widziato sig grupki
gobliondw, stojace w miejscu i wrzeszczace w niebo,
dajace sig zarzyna¢ bez mysli o oporze. Widziato
si¢ jak jedni rzucali sig na drugich kasajac i drapiac,
w jednym miejscu na grupg dziesigciu
zielonoskorych wpadt kusznik bez reki, krwawiacy
jak fontanna i wywijajacy swoim krétkim mieczem,
zarznat trzech, reszta albo uciekta, albo rzucita sig
na kolana, jednemu wepchnat miecz w oko, rozejrzat
sie i — jakby nagle zdat sobie sprawe z braku reki —
zwalil bez zycia na ziemig. To juz byto dorzynanie,
to byt zwykty mord, nie byto zadnego, zdolnego
daé odpor przeciwnika...
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Cisza. Dzwonienie w uszach. Powoli rozwiewajacy
si¢ dym. Spadt deszczyk krwi.. chwilg potem rece,
nogi, gtowy. Catkowita cisza po eksplozji glosnej,
jak cios miotem w glowe. W tym dzwonieniu, w
brzeczeniu $wiat eksplodowat ponownie, trzy konie
zniknely w nagtej chmurze lodowych rozpryskow,
chlusneto stamtad zamrozonym migsem, dtofimi,
oczami, kto§ obrocit sie i nagle miedzy jego glowa,
a szalejaca zamiecia pojawil sig trzeszczacy biaty
most btyskawicy. Podmuch przewrécit wszystkich
wokot. Chmura pluneta kawatkami rozniesionego w
strzepy zotierza. Nastgpni cofngli sig, potykajac sig
i grzeznac w nawianych nagle zaspach...

-TO ON! ZA MNA!!! NAPRZOD NAPRZOD
NAPRZOD!!!

Cofneli sie, $nieg buchnat z boku prawdziwa
lawina, kilku upadto. Goblindéw nie bylo juz nigdzie
widag¢, zywi uciekli, martwych w jednej chwili pokryt
biaty puch. Wokét byto pusto i biato, nagle przestato
pada¢, zamiast tego stala w powietrzu zawiesista,
gesta mgla, rece sinialy z zimna. Chichoczac jak
potepieniec wypadta zza biatej zastony zwykta kulka
$niegu, eksplodowala w locie, urywajac glowe konia
i wyrzucajac ja w powietrze, wirujaca powoli i
bryzgajaca we wszystkie strony krwig i mézgiem.
Inny ko zerwat si¢ do nagtego cwatu, gubiac jezdzca
i nikngc w tumanie.

Pagér zostat z tylu, w naglym toskocie galopu,
cwalu, szarzy, btysneto co$ z boku, konie przechylity
sie w nagtym zwrocie. Nastawi¢ lance! Z przodu
poszarpane ruiny, zgliszcza, z biatego tumanu wystaje
glowa Sigmara. General wrzeszczal, krzyczat, plul,
wpart ostrogi w konia, ze az bryznela krew. Reszta
gnata za nim, wpadla w nagla wiejg $niezna, przebita
ja, jak miecz ciato. Ktéry$ z koni potknat sig,
zakwiczat, przekoziotkowal, wyrzucony z siodia
jezdziec zawyl, zanim plasnat o skutg lodem ziemig.
Kopyta zadzwonity po lodowej pokrywie, kolejny
tuman, widoczno$é¢ do czubka wtasnego nosa i nag-
le wyprysneli z niego, TUZ!

Kilkana$cie goblinow na wilkach, pokrecony,
okutany w skéry niedzwiedzie i wilcze goblin,
drapigcy szponami niebo. Kilka trupéw na ziemi,
wylatujacy z pyska goblina lodowy tuman, jakis kon,
targajacy na boki $ciagnigtym z siodta goblinem, inne
uciekajace przed nim.

Wtem uderzenie, szok, nagta cisza, nagle
dzwonienie, spokoj, powietrze, wypelniajace sig
budyniem, spokdj, powoli sungce rece, rozwieszone
w powietrzu girlandy krwi, stary goblin lecacy w
powietrzu, wybity z siodla ciosem kopyta ktorego$
konia, generat, rzucajacy odcigta goblinia glowa w
szarzujacego na niego wilka, btysk miecza, chmurka
rozpylonej zielonej krwi, unoszacej si¢ z ucha
trafionego w gltowe zielonoskorego, wykrecony




nadgarstek, spokoéj, kon skacze w przdd, grz¢znac
w zawiesistym powietrzu, stary goblin podnosi sig,
wyciaga pokrgcona lape, na jej koncu pojawia sig
morderczy blask i nagle wali si¢ na ziemig, powalony
ciosem generata— fancuch kiscienia zawija si¢ na jego
pysku, z nozdrzy i uszu bryzga krew, jeden oczodot
zmienia si¢ w krwawa miazge. Generat zeskakuje z
konia, kopie goblina w brzuch, unosi r¢kg z
kiScieniem, wtem bialy wir ogarnia to miejsce,
eksploduje, zmuszajac wszystkich do cofnigeia sig.
Nagta fala zimna, mrok, blask, mrok, bol cisza!
Wida¢ wielkiego wilka, w poprzek siodla
przewieszony bezwtadny stary cztowiek, na grzbiecie
basiora chwieje si¢ powykrecany goblin, nagta
chmura, znéw cisza! Kon nie zrobi kroku, kon pada
na ziemig chrapiac, w rekach bezwtadno$¢, w gtowie
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papka, wilk niosacy generata i szamana znika w lesie.
Z oddali ciszg przerywa zatosny odgtos rogu
generata. Urywa sig szybko.

Jeki. Krzyki. Wszgdzie wokot. To wrzeszcza
ranni, to wrzeszczg zotnierze, do ktoérych nagle
dotarto, ze nie maja rak, oczu, ze jelita wylewaja
si¢ przez dziury w kolczugach, ze nic nie stysza,
inni wloka si¢ wokot, otepiali, zadziwieni, jak ledwo
co narodzone dzieci. Ktory§ probuje posktadac
potamany czekan. Tuman rozwiewa si¢. Funkcyjny
cigzkiej zbiera ocalalych zohierzy. Od §ciany
zwalonego domu odrywa sig potzywy cztowiek —
to ostatni z te] piatki, ktora si¢ tam bronita, w uszach
cichnie dzwonienie, wypehniaja je krzyki bolu.






- I jak?

- Gotowe - von Mergenweir podrapat sig¢ po kar-
ku, poruszyt w siodle. - kawaleria rozmieszczona,
czekaja rozkazu. Piechota tez na pozycjach. Jakie
rozkazy?

- Czekaj, jedzie tu postaniec.

I faktycznie - jechat. Mlody kawalerzysta krzyk-
nat na konia, z furig zawrdcit go niemal w miejscu i
dat mu tyde, zmuszajac do ostrego wejscia na pa-
gor. Osadzil wierzchowca tuz przed dwoma ofice-
rami i palnat pigscia o napiersnik w salucie.

- Wiesci!

- Widze. Uspokoj sig synu - von Verdenschartz
przyjrzat si¢ chiopakowi. Zamrugat - I cdze$ tam
widziat?

- To, co zwykle, panie putkowniku. Czern przy-
szta wida¢ w nocy, cata wie$ poszta z dymem, panie
putkowniku. Znalezlismy kilka kobiet, ktérym z brzu-
cha wyrwano dzieci, sporo pogwaltconych, w tym
kilka nozem, panie putkowniku, byt tez jeden zywy
mezezyzna z obeigtymi rgkami i nogami - dobrze go
opatrzyli, panie putkowniku. To, co zwykle, panie
putkowniku. To, co tu zawsze widujemy, panie put-
kowniku! Nic, kurwa nowego, panie putkowniku! -
ostatnie stowa niemal wykrzyczal, oczy btyszczaty
mu obtgdem. Verdenschartz mimo woli wzdrygnat
sie. Czul sig jak tancerz na jakiej$ szatanskiej linie.
Mial zaréwno zapewni¢ pokdj i ochrong mieszkan-
com Imperium, jak i dba¢ o jego interesy dyploma-
tyczne - on, zZolnierz, absurd sam w sobie. Ale za
wszelka cene nalezato unikac¢ konfrontacji z zotnie-
rzami Kisleva, nie wolno byto przekroczy¢ granicy,
bo w teorii to kislevscy zotnierze mieli juz tam ban-
dytow $cigaé. Czern, regularnie napadajaca na im-
perialne wioski i mordujac mieszkancow, to byli
wciaz bandyci, nie Kislev, tylko... tylko... Verden-
schartz westchnat. Widzial oczy tego chlopaka, wi-
dziat jego rozdete nozdrza. Ile jeszcze czasu zanim
banda takich chtopcow z lancami zapusci sig za czer-
nig przez granicg i w odwecie spali jaka$ wioske?
Spalenie kislevskiej wioski przez zohierzy Imperium.
Ile czasu? Miesiac? Dwa? A moze juz jutro?

Kon parsknat. Zakrakat kruk. Ile czasu? I jak po-
godzi¢ ogien z woda? Dotad zotnierze imperialni po
prostu przeganiali bandy czerni na powro6t przez gra-
nice. I nic. I wioska za wioska strzelaty w niebo ole-
iécie czarnymi kolumnami dymu, znamionujacymi
$mier¢ i zniszczenie. A ludzie byli okrutniejsi od or-
kow i goblindw razem wzigtych. To, co sig¢ w tych
wioskach wyprawiato... Sigmarze, krolu, jak niewiele
trzeba, zeby czlowiek stat si¢ czym$ gorszym od
zwierzecia. Wystarczy nienawis¢. Duzo nienawisci.
Tylko... tyle, ze tak naprawdg gowno go obchodzity
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motywy kislevskiego chamstwa. On przysiggat wier-
nos$¢ Imperium. A ci ludzie, na ktoérych masakro-
wanie de facto pozwalat w imig dyplomacji byli jego
ciatem i krwia. Verdenschartz $wietnie pamigtat nad-
palony drewniany posazek Sigmara, ktory znalezli
w jednej z wsi - owinigto wokot niego ludzkie jeli-
ta, a twarz wysmarowano gownem. Putkownik za-
drzat. Sttumit wstajaca gdzies z otchtani wystudio-
wanego spokoju furig. Spojrzat w oczy chtopaka.

- Odmeldowac sieg.

- Jawohl! Za panskim pozwoleniem, chgtnie po-
gonig trochg to gowno i popatrzg jak bezpiecznie
znika za swoja granica! Ku chwale!

Mergenweir az syknat, doskoczyt do zoierza i
uniost reke do ciosu...

- Stoj! Mergenweir! Na miejsce. Zohierzu - zglo-
sicie sig pozniej po dwadziescia batow. A na razie
mozecie przekazac reszcie, ze dzisiaj nie bgdzie spo-
kojnego gonienia. Nikt z tej czerni nie wroci do swo-
jej wioski. Nikt, czy to jasne? Odmelduj sig, gow-
niarzu! No juz!!!

- Jawohl! Ja prze...

- Spierdalaj! Juz cig tu nie ma!

Loskot kopyt. Mergenweir podrapat sig po kar-
ku.

- Idziemy na ostro?

- Tak. Czas juz. Mergenweir, oni z nas drwia...
morduja naszych, a my, kurwa, nic nie robimy. Czas,
zeby zaczeli sig nas ba¢. Mergenweir, shuchaj uwaz-
nie, bo to twoje rozkazy, jak zostana wykonane
nieuwaznie, albo zbyt entuzjastycznie, zaptacisz glo-
wa. Cala czerfh ma by¢ wyrznigta. Catla. Kobiety i
dzieci pod miecz - wszystkie. Zadnych gwattow, ci
zotierze wroca kiedy$ do Imperium, rozumiesz?
Czysto i szybko, ale wszystkie, co do sziuki. Mez-
czyzni... Starym wypru¢ flaki grabiami. Na pewno
beda tam jakie$ grabie, czy widly. Mlodym odciac
rece i nogi, zasklepi¢ wrzacym olejem rany. Wylu-
pi¢ oczy, obciaé uszy i pola¢ tym wrzacym olejem
jaja. Potem odwiez¢ do granicy i tam ich zostawic,
jasne? Maja zy¢! Od dzisiaj robimy tak z kazda banda
i pierdole konsekwencje dyplomatyczne, rzng je
rowno w dupe, rozumiesz? Oni muszg sig¢ nauczy¢
nas ba¢! I, kurwa, ja ich tego naucze!

Mergenweir zasalutowat. Mergenweir obrocit ko-
nia. Mergenweir odjechal bez jednego stowa. Dale-
ko na horyzoncie wznosity si¢ ku niebu oleiscie czar-
ne kolumny dymu. Kruk zakrakat. Von Verden-
schartz obrocit na niego wzrok.

- Czego drzesz morde? Wypierdalaj, niedhugo do-
starczymy ci duzo zarcia.



General zostal porwany. W jednej chwili wszystko
wywraca sie do gory nogami. Na bok trzeba odlozy¢
niesnaski i ktétnie. Nie moze by¢ o mowy o lubieniu,
czy nie lubieniu jego osoby. Tu nie chodzi o generata.
Chodzi o bezpieczenstwo Ostlandu.

Zagrozone sa granice Imperium.

Trzeba wiec stana¢ do jego obrony. Odnalez¢ i
odbi¢ generata. Lub odnalez¢ i zabi¢ — jesli
uratowanie go jest niemozliwe. Gerhard von
Shreddsharf nie ma prawa zdradzi¢ Turgogowi
tajemnic rozmieszczenia wojsk i planéw obrony
cesarstwa.

Gracze zapewne zechca spiac konie, rzucic sig w
ciemnos¢ i z okrzykiem wsciektosci ruszy¢ za
Turgogiem. Natychmiast, sekundg po tym, gdy
ucichnie zgielk bitwy i ostatni z wojownikow padnie
na ziemie.

Spokojnie!

Uciekajacemu Turgogowi towarzyszy $wita, BG
nie zdotajg pokona¢ wszystkich zielonoskorych
wojownikow 1 wydrze¢ im generata. Trzeba
opanowac gniew, zastanowic si¢ i pomysle¢. Zieloni
wycofuja si¢ do swego obozu, jednak na tym
bagnistym, podmoktym terenie, w dodatku w niemal
catkowitych ciemnosciach nie sposob ruszy¢ ich
tropem. Zatem co robi¢?

Johanesen von Klossen! Jesli gracze sami nie
wpadng na pomyst przestuchania pojmanego w
ostatniej przygodzie szpiega, zasugeruje to jeden z
oficerow: Przecie ten psi syn, z zielonymi spytkowa.
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Ignacy Trzewiczek

On wie, gdzie ich nalezé mozna! Wreszcie mozna
sie spieszy¢, wskoczy¢ na konie i pomkna¢ do stanicy,
gdzie wigziony jest szpieg. Ciemna noca, przez las,
przez bagna, byle szybciej, byle dorwa¢ von
Klossena, ztapa¢ za kurte i cisna¢ nim o $ciang.
Wyspiewa wszystko, albo da gardlo. Porwany
general z kazda chwilg oddala si¢ od swoich, kazda
minuta to kolejne mile w drodze do obozu goblinow.
A tam czeka go $mier¢, a wczesniej tortury i
wyciaganie zeznan. Turgog jest wyjatkowo
przebiegtym przeciwnikiem, na pewno bedzie chciat
wydoby¢ z porwanego jak najwigcej informacji, a
potem wykorzystac je i zaatakowac tam, gdzie linia
obrony Imperium jest najstabsza. Wtaénie dlatego
gracze musza si¢ Spieszy¢. Wokot nich, gdy pedza
okrytymi ciemnoscig drogami powigksza sig
zamieszanie, jezdzcy mijaja pierwszych rannych
wracajacych do stanicy oraz oficerow probujacych
zaprowadzi¢ jako taki porzadek. Od strony obozu
nadjezdzaja wozy, kto$ pyta gdzie baron, inny kleczy
w katuzy krwi jeczac. Jednak BG nie zwracaja na to
wszystko wigkszej uwagi. Maja jeden cel — dopas¢
do stanicy, wyciagna¢ z von Klossena zeznania i
ruszy¢ z odsiecza.

Zatem mkna. W oddali wida¢ juz zarys stanicy
rozéwietlonej ogniem pochodni 1 ognisk. Jeszcze
kilka minut, juz stycha¢ wrzawg panujaca wewnatrz,
noca niosa sie okrzyki i nawotywania. W koncu sa,
dopadaja bramy. Na dziedzincu jest do$¢ jasno,
panuje gwar i chaos. Przygotowywany jest szpital,
kto$§ wypatruje zielonych, inny wydaje rozkaz dla
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zwiadu, ktory rusza w teren. Kolejne wozy
opuszczaja stanicg. Bohaterowie cale to pozorne
zamieszanie dostrzegaja jedynie katem oka, mijaja
brame, w pelnym pegdzie przemykaja przez
dziedziniec, w koncu zeskakuja z koni nad samym
karcerem. Chwilg potem von Klossen laduje w biocie,
z nosa chlusta krew, a nad nim skupia sig kilka
wyraznie wsciektych sylwetek.

Prowadzac ten fragment przygody powiniene$
zwr6cié graczom uwagg na emocje ich bohaterow.
Na to, ze sq wsciekli. Bardzo umotywowani i
zdeterminowani, dziataja szybko i sprawnie. Nie
moze by¢ mowy o dtugich dialogach i dyskusjach —
kazda chwila to strata cennych minut. Mow krotkimi,
prostymi zdaniami. Zrezygnuj z diugich opisow —
teraz, w tej sytuacji bohaterowie nie dostrzegaja
pigkna przyrody. Nie! Spiesza si¢, mkna, pedza, sa
wéciekli. Swiat postrzegaja bardzo prosto, interesuje
ich tylko von Klossen. Tylko on. Nic wigcej. Wiasnie
dlatego zaznaczytem, ze BG sa jakby odcigei od Zycia
stanicy, od chaosu i zamieszania. Skupili si¢ tylko
na szpiegu.

Zatem karcer.

Johanesem von Klossen nie jest glupcem. Wyraznie
widzi po twarzach bohaterow, ze Zarty sig skonczyly.
Albo natychmiast wszystko wy$piewa, albo skofczy
zycie tu w karcerze, w katuzy krwi. Opisz graczom
jak ich bohaterowie z wiciekloscig otwieraja kratg i

wyciagaja wigznia, rzucajac go wprost w btoto. Sa
brutalni, traca nad soba panowanie.

Von Klossen $piewa jak z nut. Mowi wszystko.
Jest przerazony. Opowiada o obozie ukrytym kilka
godzin stad, w pasmie gor. Tam jest oboz zielonych,
tam pewnie zabrali generafa, moéwi. Rgce mu sig
trzesg, nie jest pewien, jak zachowaja sig
bohaterowie, stara si¢ by¢ pomocny i sluzalczy.
Palcem na ziemi rysuje mapg, ktora pomoze
bohaterom odnalez¢é wiasciwa doling.

Zatem na kon, przez dziedziniec roz$wietlony
blaskiem pochodni, do bramy i nagle stop, zatrzymac
sig, ktos wota. Jeden z oficeréw macha reka w
kierunku jezdzcow, pokazuje, by podjechali na
chwilg: Nie moge daé wam ludzi — mowi—w kazdej
chwili zieloni mogq sie zebraé i uderzyc¢ ponownie.
To jest mapa okolicy, na pewno sie przyda. Nie

JjedZcie na bagna, nocq konie nie przejadq. Ruszcie

tu, na wschod, na pola, droga tam pewna, rowna,
nawet teraz mozna jechac. Potem odbijecie na
potudnie, o tu, pokazuje na mapie. Troche stracicie
czasu, ale na pewno nic wam sie nie przytrafi. A
potem dopiero skierujecie sie na zachod, wprost ku
gorom. (wrecz graczom pomoc do gry nr 5

Za dwie godziny $wit, a teraz tylko noc, na
szczes$cie jasna, roz§wietlona blaskiem obu
ksigzycow. Po bitwie, kiedy sprowadzone przez
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Turgoga chmury rozeszty sig, noc zmienita oblicze,
stata si¢ jasna, niewiele ciemniejsza od pochmurnego
popotudnia. Mozna rusza¢. W drogg!

Bohaterowie jak na skrzydtach mkng na zachod.
Za godzing, dwie dopadna linii drzew, pomigdzy
lasem, a bagnami. Nastgpnie na potudnie, wzdhuz
lasu. Potem wreszcie na zachod, ku géorom. Tam -
mowit von Klossen - trzeba odkry¢ wejscie do doliny.
Poznacie na pewno, dwa potgzne drzewa, jak
wiezyce strzega dostepu, znajdziecie na pewno. Jesli
ktamat, lepiej dla niego by zdecht, nim wréca.

Predzej, czas ucieka. Bohaterowie wciaz maja
przed oczami barona unoszonego na potgznym
bialym wilku. W uszach dzwigczy dzwigk rogu,
widza dlugi skok wilka, btysk oczu goblinskiego
szamana i krzywy usmiech, ktéry mimo ciemnosci
nocy i zamgtu bitwy byt tak wyrazny. Bohaterowie
zataczaja teraz potezny okrag, jada na wschod, nie
na potudnie. Pgdza nizing tak rowna, jakby ja kto
odlat, jakby stworzong specjalnie dla nich i tego
szalonego wyscigu z czasem. Nisko pochyleni
przecinaja powietrze, jak ptaki, wezepieni w konskie
grzywy pozostawiaja za soba kolejne mile. Nie czuja
zmeczenia, mimo ze przeciez wszyscy sa po bitwie,
ranni, glodni i wycieficzeni.

Sa zotnierzami. Teraz nie wolno im okazac
stabosci.

Wiele juz napisali$my na stronach ,,Wtadcy Zimy”
na temat opisywania podrézy. Wiesz juz, ze musisz
»oszukiwac” graczy i opowiadac im o rzeczach nie
zwiazanych z podroza. Kiedy tak mkna przez
rowning, ich mysli uciekaja w rozne strony; wspomnij
wigc o ich walce z Demonem Zimy kilka miesigcy
temu. Wspomnij generata, ktéremu ruszyli na pomoc,
przypomnij najbardziej emocjonujace elementy
poprzednich przygod. Przeplataj te wspomnienia
L»powrotem do rzeczywistosci”; opisem zmegczenia i
gltodu, bolem glowy i szkicem krajobrazu. Wspomnij
o nadchodzacym $wicie i chlodzie wiosennego
poranka.

Konie jada klusem, nie sposob przeciez galopowac
przez kilka godzin, nie ma zwierzgcia, ktore byto by
do tego zdolne. Grzywy powiewaja na nocnym,
mroznym wietrze. Jezdzcy to przyspieszaja, to
zwalniaja. Doskonale wiedzg do czego zdolne sg ich
zwierzeta. Wykorzystuja ta wiedze. Mkna najszybciej
jak mozna.

Stukot kopyt przez waski drewniany most, teren
podnosi sig, a oni weiaz do przodu, predzej, jakby
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same konie czuly, ze musza dokonac tego, czego
nikt inny wezesniej nie dokonat. Pgdza jak demony.
Jezdzcy robia to, w czym sa najlepsi. To, do czego
zostali stworzeni. Od wielu lat stuza w lekkiej
jezdzie. Lata stuzby procentuja, wiatr rozwiewa
grzywy koni, teren za$ opada, zaczyna si¢ pogorze.
Na wschodzie wida¢ pierwsze promienie stofica. To
juz druga godzina drogi. Plusk wody, skok przez
strumien 1 dalej, ostro pod gorg, a potem w dot,
lekko, fagodnie, juz w promieniach wschodzacego
stonca.

Po prawej wida¢ lini¢ lasu, a na horyzoncie,
godzing przed nimi szczyty gor.

W koncu ktorys$ z zotnierzy nie wytrzymuje,
pewnie ten, ktory byl najcigzej raniony podczas
bitwy. Jego kon z kazda minuta biegnie wolniej, a
kiedy bohaterowie w koncu docieraja do linii lasu,
kilkadziesiat metrow za niewielkim mostkiem
przerzuconym przez strumien, zotnierz spada z
konia. Potrzeba chwili odpoczynku. Cho¢ godzing.

Bohaterowie jedza suchary, ktore mieli w jukach.
Przemywaja i opatruja rany, ktorych po bitwie nie
zdazyli opatrzy¢. Napetniaja woda buktaki. Czas
zdaje sig biec bardzo szybko, wydaje sig, ze dopiero
usiedli, a juz za kilka minut beda musieli ponownie
ruszy¢ w drogg. To straszne, nie czuja praktycznie
ciala, ze stanicy wyruszyli wczorajszego wieczoru,
wzigli udziat w dramatycznej, krwawej bitwie, a
potem bez chwili odpoczynku ruszyli w pogon za
generatem. Teraz moga tylko leze¢ na malej polanie
1 odlicza¢ minuty do chwili, kiedy beda musieli wstac
1 ponownie ruszy¢ w droge. Odpoczywaja w ciszy,
nie ma sit na stowa, czy smiech. Tylko bol migsni i
strach przed nieznanym, przed tym, co czeka ich w
obozie zielonych.

Wiasnie w tej chwili z lasu wytaniaja sig sylwetki
czterech rozbojnikow. Teraz, w chwili najwigkszej
stabosci. Mezezyzni o krzywych, poprzecinanych
bliznami mordach. Cigzkich, brudnych rekach
trzymajacych bron. Z drugiej strony wychodzi
jeszcze dwoch. Usmiechaja si¢ krzywo. Bierzemy
konie — padaja stowa. Rozbojnicy sg pewni swego,
z lekcewazeniem spogladaja na wykonczonych
bohaterdow, ciesza sig¢ z tupu, ktory tak
niespodziewanie, o $witaniu wpadt im w rgce.
Gtlupcy, nie maja pojgcia, ze stangli przeciw
zolierzom. Ludziom, ktérzy maja do wykonania
misje. Maja wyrazny rozkaz; nie oddadza koni.

Bohaterowie powoli podnosza si¢ z ziemi. Sa
wykonczeni. Aby pokazac graczom zmgczenie ich
postaci i unaoczni¢ im ich determinacjg powinienes$
nieco inaczej niz zwykle poprowadzi¢ to starcie. To
nie bedzie zwykta jatka. To nie beda kolejne rzuty
na Walke Wrecz, pchnigeia i cigeia. To zupetnie inne
stracie. Nasi bohaterowie sa po cigzkiej bitwie i po
kilku godzinach szalonego wyScigu z czasem. Sa



naprawde w ztej formie. Bardzo zlej. A jednak sa
zotnierzami. Mieli rozkaz chroni¢ generata i zaden,
powtarzam zaden zboj nie przeszkodzi im w
wykonaniu misji. Spokojnie opisz wytaniajacych sig
od strony lasu przeciwnikow. Pokaz graczom ich
pewno$¢ siebie. A potem rozpocznij wyliczanke.
~Wysoki krzywo trzyma miecz, nie ma pojecia o
stawianiu zaston. Ten jest zbyt wolny, miecz jest dla
niego za cigzki. Ten z prawej utyka na lewq noge,
nie obroci sie na niej. Rudy jest rozkojarzony,
wysoki trzyma topor jak cep. Tak tez pewnie nim
walczy...”” Bohaterowie graczy to zotnierze. Walka
to jest doktadnie to, w czym sa najlepsi. To cate ich
zycie. Z lasu wypelzta banda patatachow.
Patalachow zdolnych postraszy¢ zwyklych
podréznych, gotowych zrobi¢ zajazd na osadg, czy
pogoni¢ malg grupe awanturnikow. Ale nigdy nie
powinni byli stawa¢ naprzeciw wyszkolonego
zotnierza. Nawet wtedy gdy maja przewage
liczebna, a zoierz ledwo stoi na nogach.

Zbiry zdziwionym wzrokiem spogladaja na grupg
zoierzy podnoszacych sig i bioracych do rak bron.
Nie spodziewali sig, ze napotkaja opor.

Sekundg pdzniej rozpoczyna sig piekto.

Blysk stali i pierwszy krzyk. Parada, szczgk
zastawy, krok w tyt, zastawa i cigcie; trup. Zastawa,
ciecie; trup. Krok w tyl, obrot, krok w tyt, cigcie;
trup.

Bandziory nie wiedza co si¢ dzieje. Ging jeden po
drugim.

Opisujac dziatania przeciwnikow nie mow: ,,robi
krok do przodu i wyprowadza niskie pchnigcie...”
lecz ,stawia krok, lecz za dlugi, traci rownowage,
nie zdofa zareagowac, gdy przesuniesz si¢ w bok.
Obrot, cigcie. Z rozcietego karku chlusta krew”.

Nie opisuj dzialan napastnikow.

Opisuj jakie popelniajg bledy.

Staneli naprzeciw wyszkolonego zotnierza. Czas
zaptacic najsrozsza z cen za lekcje walki.

Jeszcze chwila i koniec. Na polanie lezy szes¢ cial.
To byta rzez.

Na kon i w droge. Czas odpoczynku juz sig
skonczyt.

Wszystko jest juz mechaniczne, mysli uciekaja,
zolnierze jakby $nili na jawie, nie widza, nie stysza.
Do przodu, tylko tyle. Szybciej, weiaz tylko predze;.
Konie sg juz zmgczone, poruszajg sig coraz wolniej.
Moze trzeba zwolni¢? Da¢ koniom odpoczaé, ztapaé
drugi oddech, nie zajechac ich...

Nie, nie teraz, moze za chwilg, teraz do przodu.

Tymczasem gdzies tam, ukryty w mroku
rozswietlonej pochodniami groty, stary,
szaman zaczal powoli zakladac¢ bogato
zdobione szaty liturgiczne. Pomagaja mu
w tym dwaj pomocnicy, rownie starzy jak
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Wiasnie zaczelismy wprowadza¢ stynne, ,,szalone” sceny z
drugiej strony. Ich pojawienie sig spotgguje napigcie - niemal
wprost pokazujemy graczom, ze musza si¢ spieszy¢, ze tam, w
obozie zielonych dzieja sig straszne rzeczy.

A co doktadnie?

Turgog przygotowuje rytuat. Generat zostat przykuty do $ciany
w jednej z pieczar. Tuz przed nim znajduje si¢ lodowy krag, w
ktorym zatopione jest ciato jego brata. To chwila, w ktorej
zielonoskory szaman pastwi signad Gerhardem. Zaraz, gdy
general zalamie sigi gorzko zacznie ptakac i wy¢, przystapi do
rytuatu - obetnie von Shreddsharfowi dfon i przyszyje mu (za
pomoca magii) dton jego brata. Dzigki temu uzyska kontrolg nad
generatem, bgdzie mogl na niego wplywac za pomoca magii i
kontrolowac¢ (w ograniczonym jednak stopniu) jego dziatania -
poprzez atakowanie silnymi emocjami, general bedzie czut strach,
rados¢, zal wtedy, gdy zechce tego Turgog.

on sam. Podziemnymi korytarzami niesie
sie gluchy zew bgbnow. Zgromadzeni w
olbrzymiej pieczarze zielonoskorzy
blednym, oszklonym wzrokiem spogladaja
w strone portalu, w ktorym niebawem
pojawi sie ich przywodca i rozpocznie
ceremoni¢. Wladca Zimy juz niebawem
przybedzie, by nagrodzi¢najwierniejszych
z nich.

Przedstaw graczom monotonny opis. Unaocznij
im zmgcezenie ich postaci wiasnie takim bezbarwnym,
,hudnym” opisem. Bohaterowie przysypiaja, ich
mysli ulatuja gdzies, daleko stad. Wszystko zamienia
sig w odlegty, dziwny sen. Jak przez mgte widac, ze
trakt wije si¢ wzdtuz linii lasu, strzeliste szczyty gor
pna si¢ pod samo niebo. Bohaterowie maja przed
sobg jeszcze trzy, moze wigcej godzin drogi, a tam,
gdy dotra na miejsce czeka ich pieklo goblinskiej
osady. Zupeinie bez planu dzialania, bez
przygotowania. Bedzie walka, bol, poleje sig krew.
Pewnie nie wszyscy powroca do stanicy, moze trzeba
bedzie zastoni¢ generata wilasna piersia. Szybciej,
predze;.

Cienka linia na mapie nie dawata spokoju juz od
kilku godzin, kuta w oczy i kusita. W koncu do niej
dotarli. Sa tuz przy niej. To waska przetgcz; gdyby
nig ruszy¢ - jesli mapa nie ktamie - zaoszczedza dobre
trzy godziny jazdy i prawdopodobnie pojawia sig w

A co jesli gracze nie rusza przez gory, na skroty? Czy mocno
trzeba przemodelowac scenariusz? Prawdg mowiac w ogole.
Po prostu okaze sig, ze dolina, do ktorej skierowal graczy
von Klossen, to wiasnie TA dolina.

Oszukujemy?

No, troszkg...
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samym sercu doliny, w ktorej ukrywaja sig zieloni.
Oficer kazat mkna¢ wokot gor. Nie wspomniat o
przetgczy.

Mogt o niej zapomnie¢, mogl jej nie zauwazyc,
noc, hatas, emocje. Na pewno zapomnial.

A jesli doskonale pamigtat o przetgczy? Jesli nie
wspomnial o niej dlatego, ze nie ma tam przejscia.
Dlatego, ze nie sposob przedostac sig, ze nie bedzie
zadnego zysku, zadnych trzech godzin?!

Pomylit si¢? Zapomniat, czy celowo pominat? Jesli
celowo pominat, dlaczego wprost nie powiedziat,
by ja omingli?! No wiasnie, gdyby byta nieprzejezdna
wyraznie by ostrzegt. Na pewno!

A zatem zapomnial.

Do cholery! Jak mogt zapomnie¢?! Ten rejon to
cate jego zycie! Tu sig¢ wychowal, tu zyje!
Zapomniat?!

Podtrzymuj spor, wyeksponuj ryzyko i stawke
decyzji. Jesli gracze zaczna dyskutowac — $wietnie
— 0 to nam chodzi, dyskusja to emocje. A kiedy
dyskusja rozgorzeje na dobre — zacznij ich poganiac.
Zmus ich do kt6tni i nerwow. Przypominaj, ze maja
mato czasu, ze gdzies, tam, general, ktérego mieli
chroni¢ siedzi uwigziony. By¢ moze jest krok od
$mierci. Zatem, ktora trasa? Pewna i dluga, czy
ryzykowna, ale szybka? To ich decyzja, absolutnie
ich. Poglosnij muzyke, niech drazni, wybierz utwor
peten dysonanséw, niech brak harmonii drazni
graczy. Przed nimi trudne chwile. Wzdtuz lasu,
traktem, beda na miejscu za trzy, cztery godziny.
Przelgcza dotra na miejsce za kilkadziesiat minut.
Jesli dotra. Pies wie, co tam sig kryje.

A zatem? Do cholery, ktorgdy?! Jesli dostac sig
do obozu od tej strony, moze stabiej chronionej,
zieloni nie beda sig ich spodziewali, moze bgdzie
latwiej, szybciej, moze nawet bez krwi i strachu.

A moze wszystko wezmie w feb, gdy utkna gdzies
tam, posrod szczytow.

Co robic?

Wybiora przetgcz. To pewne. Rzucg sig na
spotkanie nieznanego, skocza ku tajemnicy, ufajac,
ze tak bedzie lepiej, wierzac, ze wszystko potoczy
si¢ po ich mysli 1 oszczgdza ponad dwie godziny
drogi. Taka jest natura graczy. Zaryzykuja.

Usmiech, zawadiackie mrugnigcie i w drogeg.
Ruszaja. Ku przygodzie. Ku wyzwaniu.

Po obu stronach waskiej przeteczy pigtrzg sig
wysokie szczyty gor, majestatyczne, wspaniale.
Gdyby nie okolicznos$ci, podréz bytaby
niezapomnianym przezyciem.

Ale okolicznosci.

Szybko, coraz szybcie;.

Teren jest rowny, konie mkna rozbijajac ptytka
warstwe pylu. Powietrze jest mrozne, wieje lekki,
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prawdziwie gorski wiatr. Okolica jest stabo zalesiona,
drzewa porastaja tylko najnizsza czg$¢ gor, nie rosng
na przeleczy, ktora wije si¢ jak waz - nie mozna
pedzi¢ na zlamanie karku, trzeba zwolni¢, cho¢
troche, odrobing.

Niech bohaterowie wykonaja podczas tego etapu
podrézy kilka, dwa, moze trzy testy jezdziectwa.
Czas, by pokazali swe umiejetnosci i udowodnili, ze
nie przypadkiem znalezli si¢ w oddziale lekkiej jazdy.

A zatem mkna, pedza szybciej niz ktokolwiek inny,
szybciej niz dyktuje rozsadek, szybciej niz jest to
mozliwe. Mijaja kolejne zakrety, rzucone na trasg
skaty, skaczg ponad przerzuconymi przez $niezne
wichury drzewami. Nic nie jest w stanie ich
zatrzymac. Absolutnie nic.

Tymczasem nad przelgcza gromadza sig ciemne,
ciezkie chmury. Pogoda pogarsza sig, zrywa sig
wichura, a z nieba zaczyna la¢ strumien wody.
Poteznej ulewie towarzysza ogniste pioruny.
Przelecza niesie si¢ huk. W jednej chwili bohaterowie
zostaja przemoczeni, ulewa siecze z catych sit, jakby
przyzwana specjalnie po to, by przeszkodzi¢
jezdzcom. Trzeba wigc zwolni¢, jecha¢ ostrozniej,
tu, na $liskich kamieniach jeden bfad moze kosztowaé
zbyt wiele. Nie mozna ryzykowaé. W koncu i tak,
dzieki przeteczy zaoszczgdzili wiele cennych minut.
Teraz wolniej, pozwoli¢ odpocza¢ wierzchowcom,
da¢ im i sobie cho¢ chwilg wytchnienia.

Teren podnosi sig, przetgcz wspina si¢ w gore,
stromo. Sa juz blisko. Nadrobili stracony czas. Sa
juz prawie u celu. W przelgczy panuja niemal zupetne
ciemnosci, trzeba poruszac sig bardzo ostroznie.
Gromy trzaskaja ponad glowami, uderzajac w szczyt
jednej z gor. Wokot niej szaleje wichura, deszcz
zmienia sie w $nieg, jego tumany, jak ciasny szal
oplataja wzniesienie, zaspy i potacie $niegu unosza
sie w gore i jak magiczny, wirujacy pierscien kraza
wokot szczytu. Kolejne gromy uderzaja z zacigtoscia
rozbijajac kawatki skat i ciskajac nimi na wiele
metrow. Pogloénij muzyke, wstan od stotu, sprobuj
gestami i glosem odda¢ rozmach wydarzen,
szalefstwo przyrody, ktora zniewolona sita magii gra
niezwykly spektakl. Gromy spadaja z nieba jak na
zawolanie, jakby wybijaty rytm czyje$ melodii, deszcz
siecze, wiatr to wzmaga sig, to stabnie.

Jesli gdzie$ wigziony jest general —to wiasnie tam,
we wnetrzu tej gory. I nie mozna mie¢ najmniejszych
watpliwos$ci, ze wlasnie rozpoczat si¢ magiczny
rytual.

Predzej, do przodu.

Przelecz wyraznie prowadzi w kierunku szczytu,
zostalo jeszcze kilkaset metrow, jezdzey sa juz
prawie u celu, teren podnosi si¢ coraz bardziej, nie
ma juz poprzewracanych drzew, ostatnie, ktore
mijali, naszpikowane $nieznymi kolcami, jakby wiatr,
ktory je przewrdcit, niost kilkadziesiat zabojczych
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sopli lodu pozostawili daleko za soba. Teraz tylko
kamienny row, przetecz prowadzaca prosto do celu.
Coraz wyzej i wyzej.

I prr... Stop.

Przed nimi urwisko. Koniec przetgczy - zabojcze,
kilkudziesigciometrowe urwisko. A tam w dole
dolina. W ciemnosci burzy wida¢ niewyrazny blask
ognisk. Wida¢ takze, mocno roz$wietlone wejscie
do podziemnych grot. Gdzie$ tam, sto, moze
dwie$cie metrow w dot trzymany jest general.
Przetgcza wstrzasa grzmot.

Urwisko oznacza koniec. Zle wybrali. Przetecz
byta putapka. Jest nieprzejezdna.

Czas zrobi¢ smutna ming. Zagra¢ na uczuciach
graczy, wmowi¢ im —nie uzywajac ani jednego stowa,
ze to koniec, popehnili btad. Ostentacyjnie zamknij
podrecznik i odtoz na bok, obok siebie. Spojrz na
graczy z wyrzutem. Zrob ming: ,,No co, to nie moja
wina, to wy zle wybraliscie”. Spus¢ wzrok. Gracze
musza by¢ pewni, ze jest ci ghupio i smutno. Ze nie
cheesz, ale musisz tak skonczy¢. Ze koniec. Zle
wybrali.

Okolica wstrzasa kolejny huk grzmotu. Wokot
deszcz, prawdziwa ulewa. Bohaterowie stoja na
brzegu urwiska i spogladaja w dot. Teraz mozna
odpoczaé, usiasé i zaptaka¢. Teraz mozna juz
wszystko. Juz nic wigcej sig nie wydarzy.

Koniec, deszczowy koniec.

Sa z1i? Czuja sie oszukani? Udato Ci sig ich
przekonad, ze to koniec? Maja ghupie, smutne miny?
No to pus$¢ ich ulubiony utwor muzyczny; pierwszy
kawatek ze $ciezki do ,,Twierdzy”, moze pierwszy z
.13 wojownika”. Moze pierwszy z ,,Ostatniego
mohikanina”. Taki, przy ktéorym graczom zawsze
wraca nowa energia i sity do gry. Taki, przy ktorym
podnosza si¢ i ponownie sa gotowi do walki. Kiedy
— podobnie jak na seansie ,,13 wojownika” podczas
sceny wybierania wikingéw wyruszajacych na
wyprawg - kazdy z nich chce wsta¢ od stotu i na
cate gardto wykrzycze¢ ,,Ja tez idg!”

Czas na przemowg. Wyglo$ stowa, ktore
wskrzesza wole walki. Rozgrzej ich serca. Sa
zolierzami, czas im o tym przypomnie¢. Nie wolno
sie poddawac. Nigdy. Przenigdy. Nie przeszkodza
im zielonoskorzy, ulewa, nie przeszkodza gory, ni
demon. Generat Gerhard von Shreddsharf potrzebuje
pomocy. Czas ruszy¢ dupska i zabra¢ sig do roboty.
Przeciez musi by¢ jakie$ wyjscie! Chocby trzeba
wyrwa¢ ziemie, cho¢by przebi¢ sie przez kamien!
Nie wolno sig¢ poddawac.

Mysle¢. Mysleé. Co dalej? Jak nadrobi¢ czas? Jak
dostac sie do tej cholernej gory?!

Groty!

Tu musza by¢ jakie$ groty, jaskinie. Cokolwiek,
cho¢by waski jak pies¢ korytarz. Musi co$ by¢!






Niech gracze rzuca na spostrzegawczosé, niech
rozbiegna si¢ po okolicy, powspinaja po mokrych
od deszczu, wymrozonych wichura skatach. W
koficu, po kilku minutach odkryja korytarz
prowadzacy wgtlab jednej z goér. Na pewno
doprowadzi ich na miejsce. Nie moze by¢ inaczej.
Nie ma innego wyjscia. To musi by¢ wlasciwa
jaskinia.

Wierza w to prawda? Sg o tym $wigcie przekonani.

Zatem w drogg. Trzeba zostawi¢ konie i zaglebié
sig¢ w ciemnosci jaskini.

Korytarz jest na tyle szeroki i wysoki, by
bohaterowie mogli pochyli¢ glowy 1 bez przeszkod
biec jeden za drugim. Skaliste podtoze jest zimne,
waskim strumieniem ptynie woda, skaty sa
wyslizgane, obte, jak gdyby bohaterowie szli korytem
podziemne;j rzeki. Jedynie gdzieniegdzie z sufitu
wyrastaja ostre, niebezpieczne stalaktyty.

Jeszcze chwilg temu wszystko zalezalo od
wytrzymato$ci wierzchowcow i kunsztu jezdzcow.
Od terenu i pogody. Teraz, w mroku podziemnych
korytarzy wszystko zalezy juz tylko od nich samych.
W regkach bohaterow spoczywa los generata. Musza
dopas¢ siedziby Turgoga nim bgdzie za pozno.

Nie wolno im zmyli¢ kierunku.

Nie wolno im skrgci¢ nogi.

Nie wolno straci¢ woli walki.

Sa po catonocnej bitwie, po kilku godzinach
szalonej jazdy, po starciu ze zbojami. Sa ranni, gtodni
1 wyczerpani. I sg o krok od celu.

Do przodu. Szybciej. Nie wolno sig teraz
zatrzymac.

Bohaterowie mijaja kolejne rozwidlenia,
zatrzymujg si¢ tylko na moment, na utamki sekund
przy skrzyzowaniach, by wybra¢ te wlasciwe. Co
kilka chwil, przy kolejnych odnogach gracze
wykonuja testy spostrzegawczosci, by dostrzec $lady
zielonoskorych. Resztki jedzenia i odciski stop
wskazuja im wilasciwy kierunek. To tylko utamki
sekund, jedno spojrzenie i okrzyk: Tam.

Biegna. Bezblednie. Bez popetnienia cho¢ jednego
btedu. Sa jak w transie. Weiaz do przodu, z kazdym
krokiem zblizaja sig¢ do siedziby Turgoga.

Szaman nachyla si¢ nad zwigzanym
generatem. W pomarszczonej dioni trzyma
peten ornamentow noz, lodowy krag
odbijajacy przerazona twarz Gerharda.
General jest przyktu do skaty, wykrzywia
gtowe, probuje odwroci¢ wzrok, ale
bezsilnie - musi spogladac¢ na krag. Na ciato,
ktore jest w nim zatopione. Zmrozone,
zsiniate ciato nie ma dloni..

Korytarz delikatnie sig¢ obniza, woda ptynie juz
wartkim strumieniem siggajacym kostek, jest bardzo
slisko, bohaterowie muszg trzymac si¢ $cian i sufitu,
inaczej nie sposob biec. Korytarz lekkim tukiem
skrgca w prawo, powoli przestaje sig¢ obniza¢. Nad
powierzchnia wody unosi si¢ delikatna mgietka,
woda marszczy sig, jakby falowata. Korytarzem
niesie si¢ ghuchy pomruk. Temperatura zaczyna
gwattownie spadac¢. Od strony, z ktérej biegli stychac
zblizajacy si¢ suchy, potwornie ostry trzask. To
Tchnienie Ulryka. Z szalona predkoscia zamarzaja
kolejne metry podziemnego strumienia, z trzaskiem
1 hukiem woda zamienia si¢ w przerazliwie ostry i
twardy 16d. Dostownie za kilka sekund dopadnie
bohateréw i z brutalng sita obetnie im stopy. Jek
zwatpienia, westchnienie. W gore! Podniescie nogi!
— kto$ krzyczy. Bohaterowie zapieraja si¢ rekami i
podnosza stopy ponad powierzchnig strumienia.
Trzask przebiega tuz pod nimi, zamieniajac strumien
w przezroczysta taflg lodu.

Kilka chwil pozniej rozpoczyna sig piekto. Przez
korytarze niesie si¢ gluchy pomruk. Gruby, basowy.
Powietrze staje sig ostre, posrod korytarzy zaczyna
hula¢ wiatr. Szybko, do przodu. Kolejne podmuchy
pojawiaja si¢ niespodziewanie i uderzaja z
niespotykana sifa. Przewracaja bohaterow na ziemig,
wytracaja z biegu. Rzucaja tumanem kurzu i pytem.
Unosza w powietrze drobiny skat i ciskaja nimi w
biegnacych. Demon Zimy zaczyna by¢ zty. Coraz
bardziej zty.

W olbrzymiej, okragtej grocie szaman
unosi w gore odcieta prawa diton i
wypowiada zaklecie. Stowa wolno sacza
si¢ z jego ust. Konczyna zaczyna iskrzy¢
si¢ blgkitnym ptomieniem. Palce poruszaja
sie. Lodowe odbicie nie przedstawia
twarzy przerazonego Gerharda. To twarz
kogos innego, jego brata uwigzionego w
lodowym kregu. Generat kleczy, ptacze..

Bohaterowie biegna, wiedza, ze nie mozna sig
teraz zatrzymacé, sta¢ w miejscu to poddac sig.
Poddac sig, to smier¢. Do przodu, nie zatrzymywac
sig, predze;j.

Korytarz rozszerza sig, jest coraz wyzszy i Szerszy,
wicher juz z pelng moca wiruje wokot, nagte
podmuchy rzucaja nimi o $ciany, probuja nabi¢ na
wystajace, ostre kawatki skat. Biegnacy pomagaja
sobie nawzajem, trzymaja si¢ w grupie, nie dajq si¢
rozbic. To jedyna szansa. Wspdlny bieg, wzajemna
pomoc, bieg, szybciej, szybciej i uwazaé na skaty,
zmruzy¢ oczy, schyli¢ sig, ostaniac¢ glowg. Biec, do
przodu, to si¢ skonczy, musi sig skonczy¢, kiedys,
kiedy$ na pewno. A korytarz delikatnie podnosi sig,
by nagle rozszerzy¢ sig i po kilku kolejnych metrach
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zamieni¢ w olbrzymia, podziemna grotg. Nim zdaza
sig zatrzymac i zorientowac gdzie sa, wokot rozpgta
sig piekto. Demon Zimy pokazuje swa wécieklosc.
Uderza z furig. Powietrze trzaska od mroznych,
niebieskich iskier. Z ziemi podnosza si¢ kamienie 1
zaczynaja wirowac, tna powietrze szukajac celu,
uderzaja z moca zdolng w jednej chwili roztrzaskac
glowe. Bohaterowie padaja na ziemig, ostaniajac
twarze. Kazda sekunda w tej grocie to wyzwanie
rzucone $mierci, rzucone jej prosto w twarz, unies¢
glowe to zging¢. Poglosnij muzyke, uderz w graczy
z furia, doktadnie tak, jak Demon Zimy, zacznij
krzycze¢ i machac rekami, pokaz szalenstwo i chaos,
kawalki skat wirujace wewnatrz olbrzymiej groty z
furkotem przecinajg powietrze. Wreszcie do ataku
przejda stalaktyty, kawatki skat uderzaja w sufit,
stracajac dlugie, nawet kilkumetrowe sople, ktore
z morderczym $wistem tng powietrze i spadaja na
ziemig. Tuz obok przetaczajacych si¢ bohaterow.
Piekto. Rozbite kawatki skat podnosza sig i
zaczynaja wirowac¢. W powietrzu jest coraz wigcej
skaty, wiatr wyje, jakby Demon stat tu pos$rodku i
krzyczatl, kierujac catym spektaklem.

Kazdy z graczy powinien wykonac kilka, trzy do
pigciu, zaleznie od tego, jak dtugo pozostang w
jaskini testow Inicjatywy (umiejetnosé Uniki
zwigksza I o 20 punktow), by uchyli¢ sig¢ przed
kawatkami skat. Kazdy oblany test oznacza
otrzymanie uderzenia z Sitg 1.

Mijaja kolejne sekundy, gracze wiedza, ze
pozostaé tu jeszcze chwilg to zgina¢, nie sposob
unika¢ kolejnych skat, nie mozna w nieskonczonos¢
przetaczac sig, 1 uskakiwac przed spadajacymi z
sufitu stalaktytami. Jeden btad to $mieré. A nikt
przeciez nie jest nicomylny. Trzeba uciekac. Tam, u
sufitu tworza sie nowe, rosng w oczach, kilkanascie
nowych sopli lodu, ktore zaraz oderwa si¢ i rusza
wprost...

Szaman unosi w gore sztylet. Gobliny
krzycza, bebny wybijaja obtedny rytm.
Bezbronny general cicho ika. Jego blada
twarz wyraza ostateczna rezygnacie.
Mezczyzna nie probuje walczy¢, blednym
wzrokiem patrzy w dal. Ostrze opada.
Goblin unosi w gore prawa dion. Krew
kapie na posadzke...

Bohaterowie rzucajg si¢ w pierwszy korytarz z
brzegu. Na moment, na t¢ krotka chwilg przestaje
sig liczy¢ general, przestaja mysle¢ o Turgogu i
wiasciwym korytarzu. Teraz kazdy korytarz jest
wiasciwy, byle uciec z tej groty, byle skry¢ sig w
bezpiecznym mroku podziemnego korytarza.
Biegna. Biegna ile sit w nogach, przeskakuja kolejne

nierdéwnosci, na zakretach odbijaja sig¢ od $cian,
obracaja, popychaja sig¢ nawzajem. Szybciej, byle
dalej od potwornej groty, od Demona Zimy, do
przodu, w dot, do serca gory. Odnalez¢ generata,
wyrwac go i wynie$¢ sie stad. Jak najszybciej,
natychmiast, juz! To miejsce to $mieré, mrozna i
okrutna.

Korytarz tagodnym tukiem skrgca w prawo,
prowadzi kilkanascie metrow, dwie, trzy sekundy, a
potem kolejne rozwidlenie. Teraz juz nie ma
watpliwosci, bohaterowie natychmiast rozpoznaja
wiasciwa odnoge. Korytarzem niesie si¢ gluchy
dzwigk bebnoéw i $piew, ochrypty, ztowrogi. To
Turgog. Na pewno on.

Podmuch wiatru ponownie rzuca nimi o ziemig.
To juz nie jest wichura, to nie wiatr uderza swymi
podmuchami. To fala powietrza petnego pytu i
kawalkow skal, to fala zdolna zabié i rozbié¢ nawet
najtwardszego przeciwnika. Demon nie ustgpuje.

Ale nie ustgpuja takze bohaterowie. Nie moga
ustapi¢. Nie wolno im zgina¢. Nie wolno pas¢ na
kolana. Nie wolno zaptaka¢. Maja rozkaz uratowac
generala. A Zotnierz musi wykonywac rozkazy.

Turgog podnosi bigkitna dton i przyktada
do reki nieprzytomnego generata. Krag jest
rozbity, ukryte wewnatrz ciato lezy obok.
Szaman wypowiada zaklecie. I kolejne.
Wszystko wokol zaczyna blyszczec.
Magiczna sita taczy dton z cialem generata.
Ten nie czuje juz nic. Lezy nieprzytomny.
Szaman usmiecha sie.

Schyleni, ostaniajac glowy ruszaja w kierunku, z
ktorego dochodza dzwigki. Krok za krokiem,
nieustepliwie. To juz nie bieg, ani szalenczy wyscig
z czasem, to marsz. Wyscig z samym sobg i wlasna
staboscia. Kolejne metry i kolejna fala, uderzenie
rzucajace na kolana. Ponownie wsta¢, podnies¢ sig i
ruszy¢ dalej. I znow uderzenie wiatru. Do skutku.
Az si¢ ztamig. Az Demon zabije w nich poczucie
obowiazku. Ale bohaterowie nie zatrzymuja sig.
Nigdy sig nie zatrzymaja. Demon bedzie musiat ich
zabic. Kolejny raz podnosza si¢. Ruszaja do przodu.
Nieustannie.

Chroni¢ generata. Taki byt rozkaz.

Teren jeszcze bardziej sig obniza, bohaterowie sa
juz blisko celu, korytarzem niosg si¢ gfosne dzwigki
begbnéw i chrapliwy zaspiew Turgoga z trudem
przebijajacy si¢ przez szum podziemnej wichury.
Korytarz faczy si¢ z innym, biegnacym w poprzek,
glosy stychaé po lewej, tam, gdzie droga nieco
podnosi sig, widac juz nawet staby poblask ognia.

Wtem $ciana korytarza eksploduje, kamienie cata
moca uderzaja bohaterow, kto$ zostaje przygniecony,
kto$ pada na ziemig tapiac sig za twarz. Kto$ z jekiem
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pada na kolana. Grota, ktérej $ciana wybuchta byta
siedziba kilku orkow, dwa stwory siedza teraz na
skorach kompletnie zaskoczone. Blgdnym wzrokiem
patrza na bohaterow. Probuja zrozumie¢ co sig stato.

Jesli w koncu zrozumieja, gracze zging.

Trzeba zareagowa¢ natychmiast. Wyszarpna¢
sztylet i wbi¢ w gardlo, natychmiast, w ciagu
sekundy, dwoch. Nim orki schwyca szable i podniosg
si¢ ze skor. Wtedy bedzie juz za pdzno na wszystko.
Gracze maja jedna rundg, w ktorej orki nie bgda nic
robily — sa kompletnie zaskoczone. Jesli bohaterom
nie uda si¢ wykoficzy¢ dwojki zielonoskorych, bgda
mieli ktopoty. Powazne kiopoty.

W tej chwili ork jest zbyt potgznym dla nich
przeciwnikiem. Zielonoskorzy rozniosa bohaterow
na strzgpy.

Jeszcze chwila, kilka metrow, i korytarz znowu
podnosi si¢. Z naprzeciwka biegnie dwdjka
uzbrojonych we widcznie goblinéw, to wartownicy,
ktorzy ustyszeli szalenstwo Demona 1 biegna
sprawdzi¢ co si¢ dzieje.

Trafiaja na bohaterow.

Gina szybko.

Do przodu, szybciej. Ponad ryk wichury przebija
si¢ przerazliwy, wstrzasajacy krzyk. Peten bolu,
dramatyczny, przeciagly. To general. Czy przybyli
za p6zno? Nie, tylko nie to! Predzej, do przodu!

Jeszcze kilkana$cie metrow i wreszcie sa; szerokie,
dhugie schody w dol, do olbrzymiej groty, petnej
skalnych potek, na ktorych, na réznych wysokosciach
znajduja si¢ zielonoskorzy. Na samym dole, na
najnizszym poziomie u konca sali znajduje sig setka,
moze wigcej goblindw, skiebieni lezg Spiewajac w
rytm wybijany na bgbnach przez inna grupe,
usadowiona ponad nimi, na waskiej potce. Po prawej
od wejscia, na wysokosci kilkunastu metrow znajduje
si¢ jakby balkon, a na nim Turgog. Goblin ubrany
jest w bogate, nawet jak na ludzkie standardy szaty,
dzierzy w rece jakis$ przedmiot, lecz z tej odlegtosci
trudno dostrzec, co to jest, moze jaki$ korzen. W
koncu bohaterowie dostrzegaja generata, jest

przywiazany do drewnianych klinéw wbitych w
skate. Przed nim, na potce skalnej znajduje sig
lodowy krag — taki sam, jaki bohaterowie widzieli
zeszlej zimy.

A wigc sa! Dotarli. Generat zyje. Jest ostabiony,
caly we krwi, lecz zyje. Powoli podnosi glowe.
Dostrzega bohaterow. Usmiecha sig zwycigsko. Od
korytarza uderza podmuch wiatru, silny, tak silny,
jak nigdy dotad. Do groty wpada Demon Zimy. W
jaskini rozpetuje si¢ piekto. Wicher unosi kawatki
skat, ktore wirujac tng powietrze i ranig wszystkich,
zarowno zielonoskorych, jak i bohateréw. Turgog
stoi na waskiej polce znajdujacej si¢ tuz pod sufitem
i wykrzykuje zaklecia starajac sig okielzna¢ demona.
To jednak na nic. Demon wyrwat si¢ spod kontroli.
Oszalat.

Wszystko dzieje sig rownoczesnie, Turgog wzbija
w powietrze lodowe kule, promienie mocy wiruja
pod sufitem, magiczne liny, ktore maja za zadanie
speta¢ demona. Ten jednak wyrywa sig, miota
uderzajac w $ciany i sufit, z ktérego sypia sig
kamienie i kawalki skat. Bohaterowie rzucaja sig w
kierunku generata, wiatr przygniata ich do ziemi,
co kilka metrow musza wykonywac testy Sity, lub
zostaja przygniecieni do ziemi nie mogac si¢ ruszyc.
Generat krzyczy, probuje wskaza¢ cos gtowa, trudno
poja¢ o co mu chodzi. Bgbny przestaly uderzac,
Turgog wciaz walczy, jego cien urost do
monstrualnych rozmiaréw, pochodnie skrza sig¢ od
magii, ptona bigkitnym ogniem, szaman potg¢znym,
wiadczym glosem wykrzykuje jakies stowa. Gobliny
wyciagaja sztylety i skacza ku generatowi. Lodowy
krag eksploduje, kawatki lodu i zmrozonego ciata
wystrzeliwuja w powietrze, wybucha $ciana tuz
obok generala, i jeszcze jedna eksplozja, pekaja
kotki, z ghuchym jekiem trzaska skalna potka i
wszystko zaczyna si¢ obsuwac, generat stacza sig
wprost w kierunku zielonych, Miecz! — krzyczy.

Bohaterowie walcza ze $niegiem, ktory zaczyna
sypa¢, z wiatrem 1 mrozem. I z zielonymi, ktorzy
zaczynajg pojawiac si¢ wokot nich. To nie walka,
to chaos, ciecie, zastawa i przeciwnik zostaje
zmieciony przez podmuch, do przodu, zastawa,
kolejny krok, byle do generata, byle wyrwa¢ go stad.
Aby odda¢ chaos musisz wiecznie opisywac cos
nowego, pokaz goblina szykujacego si¢ do ataku, a
nastepnie wichure, ktéra rzuca go w bok, kawat
skaty, ktora uderza bohatera w nogg, a potem
spadajacy z sufitu stalaktyt, bohater przetacza sig,
biegnie kilka metrow, dostrzega ciefi, czuje ze De-
mon jest tuz obok i ponownie huk, co$ zawala sig,
kamienie tocza sie, goblin wypada z naprzeciwka....

Chaos.

Zamieszanie.

Testy Sity. Testy Walki wrgez. Testy unikow. Czas
na rzucanie kosémi, duzo i ggsto. Glosna muzyka,
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stukot kosci i zamieszanie. Kto$ przewraca sig, kto$
pada na kolana broczac krwia, kto$ przedziera sig
do przodu, byle szybciej, byle dalej. Byle do
generala.

Czy ktory$ z bohateréw rzucil mu miecz?
Nieuzbrojony generat nie bedzie miat Zadnych szans
w starciu z zielonymi. Zatézmy jednak, ze miecz
szybuje wolnym tukiem w kierunku Gerharda,
gobliny widza to, skacza do przodu, pchaja sig calg
masa, by zdazy¢ i zabic go. Jest! Generat tapie miecz
lewa reka, prawa jest bezwladna, cieknie z niej krew,
wojownik tnie na odlew, zbija widcznig, skata
ponownie osuwa sig, zielonoskorzy traca grunt,
general wbija zelazo w pier$ jednego z nich i
odskakuje, spoglada na bohaterow wskazujac cos$
reka. W tym zamieszaniu trudno zrozumie¢ o co
chodzi, generat krzyczy, w kofnicu odwraca sig i rusza
wzdtuz §ciany, skacze z podestu i niezdarnym
truchtem biegnie ku ciemnemu otworowi korytarza.
Turgog znika w malej grocie, Demon Zimy
roztrzaskuje $ciany, stalaktyty z hukiem rozbijaja
sig, a wirujacy wicher natychmiast unosi w gorg ich
kawatki i rzuca nimi wokoél. Bohaterowie
dostrzegaja drabing prowadzaca na wyzsza polke,
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gdyby tam si¢ dosta¢, mozna by ruszy¢ wzdtuz §ciany,
waskim przej$ciem ku korytarzowi, w ktérym zniknat
general.

Zatem na gore, jeden stopien, drugi, ztapac
krawedzi i bieg, do przodu, w $lad za Gerhardem.
Zielonoskorzy nie zwracaja na nic uwagi, przejgci
uciekaja w poptochu, widzac, ze Demon z furig
morduje wszystko co zywe. Kilkanascie metrow
waskiej potki i skata obsuwa sig, kto$ traci grunt pod
nogami (gracz wykonuje test Zrgezno$ci), inni
probuja mu pomac, ztapa¢ go nim runie w dot, do
kotta, w ktorym tylko $mier¢ i krew. Udaje sig,
bohater wdrapuje sie, tapie skaty, ktos wciaga go i
ponownie ruszaja, po chwili dopadaja korytarza, tam
czeka na nich general. Mgzczyzna jest wykonczony,
stoi cigzko na nogach podpierajac si¢ mieczem. Tam
sq konie, ruszajmy, wskazuje odnogg korytarza i
zaczyna biec. Truchtem, wolno, niezdarnie. To
starzec, jest juz tylko o krok od $mierci.

Korytarz jest krotki, za to wysoki, $miato mozna
by sie tu porusza¢ nawet konno. Po kilkudziesigciu
metrach bohaterowie czuja powiew $wiezego
powietrza i §wiatlo dnia - w koncu wypadaja na
polane. Wida¢ jaki$ mezczyzn siedzacych przy ogniu,




- krzatajacych sig wokot matych, orczych chat. Nieco
w prawo od wejscia znajduje si¢ zagroda z konmi, a
w oddali, trzysta, moze czterysta metrow dalej wieza
straznicza, na ktorej stoi kilku orkow. Na szcze$cie
brama jest otwarta.

Zatem do koni, a potem galop, szybko, najszybciej,
jak to tylko mozliwe, byle zdazy¢, wyrwac sig z tej
matni, przerwac szalenstwo i skoczy¢ ku wolnosci,
z dala od Demona Zimy, z dala od Turgoga i jego
mrocznej magii. Skacza przez zagrodg i ruszaja ku
bramie. Wtedy dostrzegaja ich orki stojace na wiezy,
rozlega si¢ dzwigk rogu, mezczyzni siedzacy przy
ogniskach zrywaja si¢ z ziemi, skaczg ku chatom,
po bron, ruszaja do koni.

W tym miejscu, zaleznie od zmeczenia Twoich
graczy oraz Twojego umitowania do epickich akcji
i walk, mozesz albo zamknqc brame, albo wypuscié
bohaterow. Jesli dasz im sie wyrwac, pomin kilka
ponizszych akapitow i przejdz do opisu pogoni
Jjezdzcow wilkéw za bohaterami.

Jesli jednak gracze sq jeszcze spragnieni
niezwyktych wydarzen... Oto kqsek specjalnie dla
nich

Do bramy juz tylko chwila, kilka sekund, jest juz
na wyciagniecie reki, jeszcze trzysta, dwiescie
metrow. Nie moze si¢ nie udac. Nie moze.

A jednak!

Brama z hukiem zamyka sig. Dziwna,
skomplikowana konstrukcja jak gilotyna odcina
droge ucieczki. Sa w pulapce. Mezczyzni tapia
miecze 1 biegna do koni. Stojace na wiezy orki
podnosza kusze. To koniec.

Chyba ze.

Z powrotem, do wngtrza gory! Ponownie ku
Turgogowi i Demonowi! Skacza w ciemnos¢, konie
rzq przerazone, trudno je opanowac, lecz co znaczy
trudno, kto mialtby tego dokonac, jesli nie
bohaterowie. Pot zycia spedzili na koniu. Mkna.
Stukot kopyt po twardej skale i ciemno$é groty
roz$wietlanej zatknigtymi w $cianach pochodniami.
Skuleni, trzymajac nisko glowy, wezepieni w konskie
grzywy ruszaja podziemnym korytarzem, ktory
powoli podnosi sig, poszerza i obniza zarazem.
Gdzie$ za plecami stycha¢ odglosy gonitwy, stukot
kopyt - to mgzczyzni rzucili si¢ w poscig, a zaraz za
nimi do ataku przystapit Turgog. Stychac jego $piew.
Wysoki, przejmujacy. Zwiastujacy kolejne ktopoty.
Za duzo ich, za duzo na jeden raz.

Korytarz prowadzi daleko w przod, dtuga prosta,
kilkadziesiat, niemal sto metrow, gracze juz dopadaja
jej konca, konie zwalniaja bieg, gdy z naprzeciwka
wylania si¢ oddziat wilczej jazdy. Kilkudziesigciu
goblindéw na wilkach.

Nie pozostaje nic, jak tylko przyspieszy¢ i wpasé
w nich z impetem. Wykorzysta¢ zaskoczenie, lub
zginac, sa tylko dwa wyjscia. Jesli gracze nie beda
gotowi na podjecie tej decyzji, zrobi to generat, ktory
na widok niezdecydowania obu stron wykrzyknie
Atak i runie na gobliny z mieczem podniesionym do
ataku.

Kazdy z graczy wykonuje trzy testy Walki Wrecz.
Zdany test oznacza udane cigcie i przedarcie sig
przez zielonych o kolejnych kilka metrow, test
niezdany, to uwiklanie si¢ w walke, to szansa dla
MG, by on wykonat test i sprawdzil, czy bohater
nie zostaje raniony.

Mniej lub bardziej ranni przedzieraja sie przez
oddziat jezdZzcow wilkdw, ktorzy zaskoczeni, powoli
obracaja si¢ 1 z wsciektoscia rzucaja w pogon za
uciekajacymi. BG mijaja zakret, przed nimi kolejny
dhugi korytarz, juz wyzszy, mozna si¢ wyprostowac,
konie sa pewniejsze, mozna przyspieszyc,
przyspiesza takze jezdzcy wilkow, ktorzy juz
wylaniajg si¢ zza zakrgtu. Ich twarze przecinaja
szerokie u$miechy, gobliny wiedza o tym, o czym
bohaterowie dowiedza sig dopiero za kilka sekund,
za kolejnym zakretem, kiedy po kilkudziesieciu
metrach korytarz przetnie szeroka na kilka, niemal
pig¢ metrow przepasc. Dostrzegaja ja, nie ma jednak
czasu na dyskusjg, trzeba podjac¢ decyzje tu,
natychmiast. Zatrzymac¢ si¢ 1 zgina¢, lub
przyspieszy¢. Oszale¢ i skoczy¢.

Nie ma innego wyjscia. Przyspieszaja.

Skacza. Diugi, niewiarygodnie dtugi skok.
Najdtuzszy jaki kiedykolwiek wykonali. Szalony i
niezwykly. Ich glowy sa o cal od sufitu, wszystko
odbywa si¢ w zwolnionym tempie, kolejne sylwetki
jezdzcow szczepionych z wierzchowcami wybijaja
si¢ w powietrze i leca.

Kolejny raz wbrew wszystkiemu co dotad. Wbrew
prawom zycia i $§mierci.

Niech gracze przetestuja umiejgtnos¢ jezdziectwo.
Ich los w rekach bogow.

Uda sig?

Przynajmniej czgséci na pewno. Ci, ktéorym sig nie
udato spadaja w przepas¢. To cigzka misja.
Wiadomo bylo, ze nie wszyscy wroca z niej zywi.

Zatem w gorg, predzej, ku wyjsciu, ku stoncu.
Konie wyskakuja ku powietrzu, wprost na biata
polang, jak okiem siggnac rozciaga si¢ biata pierzyna
$niegu, wokot tylko przestrzen, olbrzymia, pusta.
Teren powoli opada, bohaterowie znalezli si¢ na
fagodnym zboczu gory, mozna mknac¢ w dot, tylko
w dot, ku horyzontowi. Ku swoim, gdziekolwiek,
byle dalej od tej gory, gdziekolwiek, byle ku swoim.

Pedza. Przez gieboki $nieg, przez zaspy, do
przodu, na dot. Tam, za nimi, ze skalnej groty
wylaniaja si¢ pierwsze wilki i rzucaja si¢ w pogon.
Szalenstwo. Wilki sa szybsze, oddziat goblinow z
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kazda minuta jest coraz blizej. Coraz wyrazniej
stychac ich okrzyki, z kazdym metrem glosniejsze,
zwiastujace zwycigstwo. Przewaga, jaka uzyskali
bohaterowie podczas skoku przez przepas¢, kiedy
gobliny zaczely sig kloci¢ i walczy¢ ze soba, nim
Turgog je opanowat i kazal rusza¢ w poscig,
topnieje. Ucieczka jest niemozliwa, z kazda minuta
staje si¢ to coraz bardziej oczywiste. Dystans
pomigdzy BG i zielonoskorymi wciaz si¢ zmniejsza.
Za kilka minut wszystko si¢ skonczy, a generat wraz
z ochroniarzami zostang zabici.

Teren obniza sig, bohaterowie jada tagodnym
zboczem wzgorza, przed nimi w oddali las. Za kilka
minut go dopadna, a tam wzdtuz zielonej Sciany
biegnie trakt, tam, na trakcie bgda mie¢ szansg, moze
zdotaja uciec. Byle do traktu.

W dot, szybciej, coraz szybciej.

Kolejny raz, z szalona, niepojgta wytrwatoscia
wzmaga si¢ wiatr, wichura ponownie uderza,
podnosi tuman $niegu i z furia ciska w jezdzcow.
Bohaterowie doskonale to znaja, to dla nich nic
nowego. Niewidzialna reka podnosi cate zaspy i
ciska nimi w pedzacych bohaterow, stara sig zrzuci¢
ich z koni, przewréci¢. Widoczno$¢ spada do me-
tra, dwoch. Wiatr huczy w uszach, ptatki $niegu
ktuja w oczy i policzki, dtonie martwieja, szron
osadza sig¢ na spoconych szyjach koni. Prawdziwe
szalenstwo. Turgog jest wsciekly, wokot graczy
rozgrywa si¢ prawdziwa apokalipsa, zamknigei w
$nieznych pier$cieniach nie widza siebie nawzajem,
jedyne co moga, to pgdzi¢. Szybciej, byle dalej od
wilkow, od doliny, byle dalej od Turgoga i jego

przeklgtej gory. Konie sg przerazone, bohaterowie
z trudem opanowuja zwierzeta 1 zmuszaja je do
dalszego wyscigu. Teren zaczyna si¢ podnosic,
bohaterowie stracili juz orientacjg, ograniczona do
minimum widoczno$¢ uniemozliwia okreslenie
wiasciwego kierunku, pozostaje tylko instynkt i
szezgscie. Mkna. Szybciej i szybceiej.

Nagle teren zaczyna stromo opada¢ w dot,
wierzchowce szaleja, rza przerazone, pierscien
sniegu rozpada sig, jakby goblinowi brakto sif,
bohaterowie dostrzegaja siebie nawzajem, okryci
szalem $niegu wygladaja groteskowo. Konie, jak
wierzchowce krélowej zimy, sa biate, pokryte
$niegiem, ktory wbil si¢ w siers¢ i wplott w grzywy.

W dot, konie zapadaja si¢ w glgebokim $niegu,
meczag sig, stabng. Z tytu daje sig odczué¢ podmuch,
jakby kolejne tchnienie, gtuchy pomruk 1 trzask.
Potworny, przerazajacy. Pedzacy bohaterowie
odwracaja si¢, w oddali wida¢ sylwetkg Turgoga.
Wydaje sig, jak gdyby goblin ztapat $niezny dywan i
pociagnatl do siebie. W gore unosi sig fala biatego
puchu. Lawina rusza na spotkanie bohaterow.

Do przodu, uciec, dopas¢ lasu, zanim biata
burzawa pochtonie i zadusi. Przed oddziatem, w dole
wyrasta szeroki na nie wigcej niz poltora metra
drewniany most przerzucony przez szeroka rzeke.
Wilki sg juz tylko kilkanascie metrow za
uciekajacymi.

Bohaterowie nie zdaza do traktu, jezdzcy wilkow
dopadna ich tuz za mostem. Dopadng ich i zaleja.
Wszystko skonczy sig szybko.




Za kilkadziesiat metrow dopadng mostu, wszyscy
razem, niemal réwnocze$nie. To juz tylko kilka,
osiem, dziewie¢ sekund roznicy. Co to za dystans,
kilka uderzen serca. To juz koniec, to pewne.

Nie! Gdyby stana¢ na moscie, zatrzymac sig i
stawi¢ czola zielonoskérym mozna by dac reszcie
kilka cennych sekund. Mostu nie da sig dtugo broni¢,
zielonoskorych jest zbyt wielu, ale mozna ich
przytrzyma¢é, wystarczy kilkanascie sekund,
wytrzyma¢ jedna fale, kilka uderzen miecza. Wtedy
general i reszta oddzialu dopadna traktu. Beda mieli
szanse uciec.

Wystarczy da¢ im kilkanascie sekund.

To moment kiedy wprost mozesz wylozy¢ kawe
na fawe. Opisujac szalona pogon, krzyczac do graczy
ponad dzwigkami dynamicznej muzyki, ktora
towarzyszy pogoni staraj sig przekaza¢ im, ze most
moze uratowac generata. Je$li ktory§ z graczy sig
pos$wigci — reszta ma szanse przezyc.

Nie ma czasu na dyskusje i debaty. Trzy, cztery
sekundy. Rzu¢ w powietrze, ze jest szansa, by misja
si¢ udata, i nie przerywaj opisu pogoni, do mostu
zostato sto metrow, siedemdziesiat, juz tylko
pie¢dziesiat, dwadziescia... Wokot wichura, i fala
$niegu zblizajaca sig z olbrzymia predkoscia. Szybko,
szybko.

Albo kto$ z graczy wykrzyknie, ze si¢ zatrzymuje
i wyciaga bron.

Albo przemkna przez most w pedzie. A chwilg
pozniej dopadna ich zielonoskorzy i fala $niegu.

Moze sie okazaé, ze na moscie pozostanie dwoch
lub nawet trzech bohaterow. Nie musisz si¢ tego
obawiaé, sama scena pozostanie niemal
niezmieniona.

Znalazl sig gracz, ktory w ciagu tych kilku sekund
powzial decyzje o po$wigceniu Zycia postaci dla
dobra druzyny? Brawo!

Opisz zatem w kilku stowach jak oddziat przemyka
przez drewniany most, stukot kopyt, i dalej, ku
$cianie lasu, do traktu. Katem oka jedynie
dostrzegaja, jak ich przyjaciel zwalnia. W huku
wichury, i szalonym pedzie nie byto przeciez szans
na uzgadnianie czegokolwiek.

Nie wiedza co robi?

Wiedza. Wiedza doskonale. Zegnaja si¢ z nim
spojrzeniem, ktore mowi wszystko, ktore zastapi
wszystkie stowa. Nie pozwol graczom ze soba
rozmawia¢ - przeciez mkna konno, nie sposob wtedy
dyskutowa¢. Nie moga ustala¢, kto zostanie, nie
moga sobie dzigkowaé, lub namawiac sig. Wszystko
odbedzie sie bez stow - jeden z nich mrugnie tylko
do Ciebie okiem dajac znak, ze zostaje. Tylko tyle.

Jeden z nich zostaje, reszta spina konie i1 rusza w
strong traktu — fala $niegu zatrzyma sig na rzece.

Czas zamieni¢ okrutnego i bezlitosnego
Warhammera w gre epicka i wspaniala. Jestesmy to
winni graczowi, ktory postanowit zgina¢ dla dobra
reszty oddziatu. Opisz tawg jezdZzcow wilkow,
ktorych na widok stajacego naprzeciw bohatera
ogarnia szal. Uzyj stow patetycznych i wielkich.
Opisz jak wyprostowany w siodle czeka na fale
zielonoskorych. Opisz, jak tuz za kilkudziesigcioma
goblinami mknie pot¢zna gora $niegu. Opisz z
werwa i fantazja potezne wilki mknace w kierunku
mostu, wécieklo§é na twarzach zielonoskorych i
btysk broni. Nie boj sig wielkich stow, nie boj sie
patosu i rozmachu. To wielka scena. Jeden bohater
staje naprzeciw kilkudziesigciu przeciwnikow. Godzi
sie ze $miercia. Nie szczedZ mu niczego. Przed sesja
przeczytaj kilka opowiadan Howarda o Conanie —
to najodpowiedniejszy klimat, jego opisy powinny
natchnac¢ ci¢ do stworzenia ponizszej sceny.

Jeszcze trzydziesci, dwadzie$cia, dziesig¢ metrow.

A potem btysk stali i krew.

Potezne ciecie miecza odcina glowe pierwszego
z zielonoskorych, wierzchowiec kopie kolejnego
pedzacego napastnika, bohater obraca sig na koniu
i dwoma cieciami zabija kolejne gobliny, ktore
probowaly omina¢ go i ruszy¢ za oddziatem.
W1bcznia dzierzona przez jednego z zielonych wbija
sie w bok konia, rozlega sig rozpaczliwe rzenie, kof
wierzga, kopie, tymczasem bohater gracza odcina
reke kolejnemu napastnikowi, paruje atak innego,
kopie noga, tamigc kark trzeciemu. Szalenstwo.
Bohater staje naprzeciw kilkudziesigciu
napastnikow, miecz blyszczy, zatacza kolejne kota i
odcina rece, glowy, przebija piersi, gobliny zdaja
si¢ bezbronne, sita i determinacja z jaka walczy
zolnierz sg niepojgte.

Mistrzu Gry, pomin zasady Warhammera. Pomin
wszystko o czym do tej pory cig uczono. Pozwdl
graczowi przez kilkanascie sekund stac sig
prawdziwym bohaterem. Pozw6l mu na te kilka
chwil wstrzymac szarzg zielonoskorych.

Tymczasem reszta oddziatu dopada do traktu i
oddala sie¢ od zielonoskorych. Droga skreca w
prawo, wzdhuz linii lasu. Bohaterowie wjezdzaja na
wzgorze, most ginie im z oczu. Uda sig, musi sig
udac.

Nagty ruch, gdzie$ z boku, na trakt wypada
kilkunastu jezdzcow, podniesiona do ataku bron,
btysk stali, okrzyk...

To nasi! Zolnierze ze stanicy — bohaterowie w
jednej chwili rozpoznaja ich. Przybyla odsiecz!

Utamek sekundy, zolnierze nawet nie zdaza
schowaé broni, gdy cisze przerywa okrzyk generala

106



- Zolnierz potrzebuje pomocy! —krzyczy i zawraca
konia. - Za mnq!

Mkna. Najszybciej jak moga. Jeszcze szybciej niz
do tej pory. Szybciej niz kiedykolwiek wezesniej.
Sigmarze, moze jest szansa, by go jeszcze uratowac.
Zjezdzaja ze wzgbrza i widza most. Szybcie;j!
Szybciej! On jeszcze walczy. Jeszcze zyje.

Przenie$ akcje na most. Wro¢ do bohatera.
Kolejne ostrze przeszywa pier§ zwierzgcia,
wierzchowiec wyrywa sig, kopie z catych sit i w
koficu przewraca sig. Zielona fala doskakuje do
zomhierza, ktéry spada z konia, uderza o barierkg
mostu. Bohater odskakuje w bok, paruje jedno,
drugie, trzecie ostrze. Reka pali Zzywym ogniem, to
koniec, nie ma juz sif, by stawia¢ kolejne zastony.
Jeszcze jedna zastona, unik, kopnigcie, zastona i
wreszcie cios krzywej szabli wybija mu bron z reki.
Goblinska widcznia wbija si¢ w bok. Szabla tnie w
ramie. Zotnierz pada na kolana. Kto$ kopie go w
brzuch. Tnie w plecy. To koniec. Zrobit, co byto w
jego mocy.

Wreszcie na most wpada general, a za nim
kilkunastu zolnierzy. Przerazeni zielonoskorzy
odwracaja si¢, zaczynaja ucieka¢. Robi sig tumult,
bez dowddcy zielonoskorzy nie sa zadnym
przeciwnikiem. Uciekaja, skacza w tyt, w bok,
oszalate wilki skacza na siebie warczac. W tym
momencie von Shreddsharf bytby w stanie stawi¢
czota demonowi. Sprawnie zeskakuje z konia, rzuca
sie¢ w kierunku goblinéw, jednak te uciekaja, nie ma
z kim walczy¢, po chwili most jest pusty. General
odrzuca miecz i dopada do lezacego w
powigkszajacej sie katuzy krwi bohatera. Przykleka
przy nim, podnosi mu glowg — Nie warzcie sie nawet
odchodzié z tego Swiata Zolnierzu. Dosc juz
widzialem smierci tych, co nastawili za mnie swq
piers. Zabraniam wam, styszycie?! To rozkaz!
General odwraca si¢ do Zotnierzy: Ratujcie go. Nie
zwyktem odznacza¢ martwych Zolnierzy, a temu tu
nalezy si¢ medal. Stangl w obronie Imperium. Nie
pozwolcie by zgingt!
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Poszli my na wojng

Loj

Rozkoszng wojenke

Loy

Kazden mial diugi miecz
Loj

Kazden silng reke

Loj

Silng veka babe chwyc
Druga jej wymacaj rzyc

A miecz dlugi tez, mospanie
Dobryze robi na ruchanie

W boj kavczemny zesmy szl
toj

Flache pils, ja 1
Loj...

Piosenka szta swoim monotonnym, marszowym
rytmem, kawalerzysci kiwali si¢ sennie w siodtach.
Wielki Ksiaze Alieksandr Jewgieniejewicz Ortow
obejrzat si¢ z lekkim u$miechem i machnat do swo-
ich ludzi. Stynni kislevscy skrzydlaci lansjerzy, jego
gwardia przyboczna. W chwili obecnej chroniace
przed pochwyceniem na arkan skrzydta odczepio-
ne byly od siodel, kawalerzysci przyczepia je przed
samym Nuln, dla efektu. Imperialni zawsze mysleli,
ze po to tylko te skrzydta tam sg. Zabawni ludzie,
ci imperialni. Do niedawna zabawni.

Ortow zamyélit sig. Dawno, dawno temu, kiedy
miat kilka lat zaledwie, poszli z dziadkiem Wotodia
towi¢ ryby w przergblu. Wierzchnia warstewka lodu
roztopilta si¢ przy odwilzy i wlasnie zamarzata na
nowo, miody Alieksandr czut za kazdym krokiem
ustepujacy z trzaskiem warstewke szklistej powto-
ki. I czut otchtan pod stopami - nieskonczony od-
met lodowatej wody. Absurdalne mysli przychodzity
mu wtedy do gtowy - o zimnych rybach, z zemsty
podptywajacych od dotu tam, gdzie ciemnymi pla-
mami odciskaty sig na lodzie jego i dziadka stopy,
uderzajacych w 16d pyskami, o formujacych sig pek-
nieciach, o trzasku pekajacej kry - spocit si¢ wtedy
jak mysz. Teraz czut si¢ podobnie.

Byto gorzej niemal z dnia na dzien. To, co zaczy-
nalo sie jako nieistotne przepychanki, coraz bardziej
ciazyto w kierunku katastrofy. A najgorsze z tego
wszystkiego... nikt - nikt! - nie zdawat sobie spra-
wy z catodci, z tego, co si¢ wlasciwie dzieje. Lu-
dzie, ktorzy mieli decydowac, w obliczu niewyttu-
maczalnego podejmowali decyzje absurdalne, non-

sensowne. Ochrana sama juz sobie do gardta sko-
czyta, ten diabelnie skuteczny instrument carskiej
wladzy stat sig¢ catkowicie bezuzyteczny, ulice po-
woli wymykaty si¢ spod kontroli. A on jechat do
Nuln. Jechat spotka¢ si¢ z Ksigzng Elektorka i ze
starym druhem Herninsbergiem, cho¢ stowo ,,sta-
rym” w odniesieniu do Artura byto trochg ironiczne.
Ortow obrdcit si¢ w siodle krzyknat na eskortg, aby
pozostala z tytu i dat koniowi tydg - czas go przega-
lopowac.

Niemal dzief w dzien. Zamachy, mordy, a granica
zaczynata juz ptona¢. By¢ moze imperialni juz teraz
zapuszczali sig przez granicg - za daleko byl od ra-
diny, zeby wiedzie¢, by¢ moze dochodzito tam juz
do star¢ miedzy regularnymi wojskami. Alieksandr
splunal przez ramig, przechodzac w ktus. Najpierw
debilna, podjeta przez carskiego gubernatora podob-
no - gubernatora, akurat psia jego gubernatorska
mac, przez osta macana, gubernator by si¢ odwazyt,
tarurarura - decyzja o nieatakowaniu czerni. A teraz
skierowano tam Woroszytowa z dwoma szwadro-
nami Zagorcow. Woroszytow mial umyst kata, pierw-
sz rzecza, ktora zrobit bylo losowe udekorowanie
drzew wisielcami z tapanek. W rezultacie zaptongta
cala gubernia, do przygranicznych wiosek dotaczyty
wiadciwie wszystkie inne, zotnierze nie mogli juz
chodzi¢ pojedynczo. Miasta wcale nie byty wiele lep-
sze. To wszystko razem nie trzymato si¢ kupy - zu-
pelnie, jakby caty §wiat nagle oszalat, jakby madrzy
dotad ludzie zwariowali na komendg. Car zachowy-
wat si¢ jak... w ogole si¢ nie zachowywat - rownie
dobrze mogtoby go nie by¢. Kreml milczal. Nie byto
zadnych rozkazow, a do tego kislevici nie nawykli.
W rezultacie chaos decyzyjny zaczynat tgtni¢ wia-
snym zyciem, stawat si¢ zartocznym potworem,
wszelkie wiezy odgornej kontroli rozprzggaty si¢
powoli. Jak kareta, ktora ciagnie dwiescie koni, a
kazdy w inng strong.

Loskot! Wrzask, Ortow poderwat gtowg i cudem
uniknat ciosu, ork skoczyt ku niemu, Alieksandr
unidst w ostatniej chwili nogg, ostrze scimitara wbi-
to sie gleboko w bok jego wierzchowca, ksiaze w
ostatniej chwili wyplatat druga stopg ze strzemienia
i skoczyt w bok, zatoczyt sig, co$ chrupngto w kost-
ce, nagly bol, ale wyciagnat miecz, szybkim szty-
chem w oko dopadt jednego orka... za konskiego
trupa wyszlo czterech, szczerzac sig obrzydliwie.

Orlow na krotka chwile zacisnat powieki.
O Boze...
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Niebezpiecznie jest scigac ogien.
Jak go zlapiesz to pewnikiem

oparzysz sobie dlonie.
- stare ostlandzkie przystowie

za 0gniem

1

Marek Noga

Preludiuwm

Nim przetozeni wezwa bohaterow na odprawe
przed kolejna misja, pokazesz graczom sceng ktorej
znaczenie bgdzie ich intrygowalo przez reszte
scenariusza. Oto czg$¢ pierwsza historii poza scena:

Lekki powiew wiatru sprawial, ze dym unoszacy
sie nad pogorzeliskiem nie draznit nozdrzy. Zaden
hatas nie zaklocat spokoju tej cieptej nocy. Gdyby
ktos obserwowatl zagajnik otaczajacy zgliszcza
samotnej farmy przy sporej dozie szczgscia mogiby
dostrzec trzy cienie bezglo$nie podchodzace do
popiotow. Mogtby obserwowac jak bezgtosnie
wytaniaja si¢ z mroku lasu wkraczajac na oswietlong
blaskiem gwiazd polang. Widziatby jak gdyby ptynac

110

w powietrzu okrazaja ruiny zabudowan by
zatrzymac si¢ przed stosem na wpot zweglonych
belek znaczacych miejsce gdzie jeszcze rankiem stata
chalupa. Zapewne czutby ciepto popiotu na
pogorzelisku. Gdyby kto§ mogt ustyszec co szepcze
noc na ruinach farmy Baueréw ustyszatby tez
wysoki, melodyjny glos.
- Ogien tu byt. Jest blisko. Czujg to.

Rozkaz

- Spocznijcie sierzancie. Zadanie, ktore za chwile
otrzymacie wymagac bedzie od was sporo wysitku.
Bedziecie mogli wykazac sig¢ wszystkimi z waszych
licznych zalet.

- Tak jest!



- Zbierzecie wasza druzyng 1 razem z sierzantem
Kohlerem i jego ludzmi udacie si¢ do Kellerburga,
gdzie zglosicie sie z tym glejtem do porucznika
Gerharda von Speechera, ktory begdzie waszym
nowym przetozonym. Hrabia von Fletcher prosi o
pomoc armii cesarskiej w Sciganiu banitow.
Osobiscie wnosit o przydzielenie mu waszego
oddziatu wiec spiszcie sig dobrze i pokazcie czego
was tu nauczono.

- Tak jest!

- Musicie tez wiedzieé sierzancie, ze hrabia
Albrecht von Fletcher to emerytowany generat armii
Imperialnej. Styszeli$cie pewnie opowiesci o tym
jak dowodzit dwoma ekspedycjami do Granicznych
Ksiestw, czy histori¢ btyskotliwych kampanii
Kislevskich. Jeste$my mu wiele winni za dtuga i
wierna stuzbe Ojczyznie. Dlatego tez macie dac z
siebie wszystko i jeszcze wigeej!

- Tak jest!

- To nie jest zwykle zadanie. Bedzie wymagac od
was wiele uwagi i subtelno$ci. Cata misja ma
charakter poufny, prosit o to sam hrabia von
Fletcher.

- Tak jest!

- Tak miedzy nami — nie wiem doktadnie o co tu
chodzi. Musicie jednak wiedzie¢, ze von Fletcher
ma jakie$ zatargi z sgsiadami, na tyle istotne, ze nie
powstrzymuja si¢ przed najezdzaniem na siebie
nawzajem. Nie obchodzi mnie ta glupia wojna i
bardzo by mi si¢ nie spodobato gdybyscie sprobowali
si¢ w nig wmieszac, zrozumiano?

- Tak jest!

- Jeste$cie osobiscie odpowiedzialni przed
dowddztwem za przebieg misji. Druzyna sierzanta
Kohlera od tej chwili podlega bezposrednio wam.
Uszy do gory. Poradzicie sobie §piewajaco.
Powodzenia.

Odprawa nie bedzie zbyt dluga i drobiazgowa, a
zadanie nie wyglada na zbyt skomplikowane. Misja
graczy polegaé bedzie na poscigu za grupa banitow
na rozlegltym i nieprzystgpnym terenie przedgdrza
Goér Srodkowych. Specyfika tych terenow i
czyhajace w okolicy niebezpieczenstwa powoduja,
Ze jest to misja, ktorej podota¢ moga jedynie najlepsi.
Dodatkowa komplikacja jest fakt, ze przyszty
przetozony bohaterow — hrabia Albrecht von
Fletcher toczy aktualnie prywatng wojng z jednym
ze swoich sasiadow. W sztabie nikt doktadnie nie
wie jaki moze mie¢ to wptyw na utrudnienia w
wykonaniu misji. Bohaterowie wszystkiego
dowiedza sig na miejscu.

Wazna czes$cig odprawy jest zgota niecodzienny
stosunek dowodzacego garnizonem oficera do
swych zotierzy. W koncu bohaterowie po ostatnich
wydarzeniach stali si¢ personami znanymi nie tylko

sierzant Adolf von Kohler

Adolf von Kohler to jeszcze mlody
czlowiek. Rzadko kto w wieku dwudziestu
czterech lat, po niecalym roku stuzby nosi
insygnia sierzanta. Zdarza sig to tylko
wtedy, gdy zolnierz w jaki$ szczegdlny
sposob wslawi si¢ w walkach lub gdy
posiada odpowiednie koligacje rodzinne.
W przypadku von Kohlera te dwa czynniki
sie ze soba tacza. Jest rodowitym Wolfenburczykiem, pochodzi i
ze zubozalej rodziny szlacheckiej o wiekowych tradycjach 3
militarnych. Czterech jego starszych braci stuzy w armii i
Ostlandzkiej. Jego ojciec Wolf, polegt na polu chwaty pod
Gruendorfem oddajac zycie za ojczyzng.

Nie mozna powiedzie¢, by Adolf nie posiadal wy$mienitych
referencji w armii. Do tego juz nie raz wykazal swe niemate
zdolnoéci organizacyjne. Na jesieni dzigki btyskotliwemu
manewrowi rozbit niewielki podjazd goblinoidow. W czasie
zimowych patroli rozbit szajke rozbjnikow i rozbit mata bandg o
zwierzoludzi. To wielce ambitny i uporzadkowany cztowiek, a
gleboko zakorzenionej lojalno$ci. Wie od czego jest regulamin i
zna wszystkie reguty awansu. Jest ten szczeg6lny przypadek, w
ktérym odpowiednie wychowanie wszczepiajac lojalnos¢ i
poczucie obowiazku nie sttumito kreatywnego i otwartego
umyshu. Za kilka lat moze by¢ glo$no w armii Ostlandu o tym
niepozornym, niskim brunecie.

Do tego zadania zostal wybrany z trzech powodow. Po pierwsze
dlatego, ze jak mato kto potrafi wykorzysta¢ niekiedy ukryte
zalety kazdego ze swoich ludzi. Do tego ma niemaly instynkt
taktyczny i co nie mniej wazne —jego lojalno$¢ wzglgdem armii
nie podlega najmniejszej watpliwosci.

Umiejetnoéci: wyczucie kierunku, bijatyka, oburgcznosc,
do$wiadczenie bojowe, postuch u podwtadnych
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wérod zotnierzy i oficeréw. Druzyna to w tej chwili
najlepszy oddziat i to oddziat o ktory osobiscie
poprosit jeden z bylych wysokich oficerow
Imperialnej armii.

Istotna roznica wzgledem poprzednich przygod
kampanii jest to, ze oddzial graczy nie jest
autonomiczna jednostka — sity elektorskie licza dwa
oddziaty lekkiej jazdy, i co istotne to wiasnie sierzant
druzyny bedzie dowodzit calym zgrupowaniem. To
drobna nagroda za trudy poprzednich przygdd.
Musisz przygotowaé nowego dowddcee do tej
sytuacji — dysponuje wigkszymi mozliwosciami, ale
takze wiecej jest klopotow z utrzymywaniem
dyscypliny w dwoch czasem rywalizujacych ze soba
oddziatach. Trud po$wiecony na zrobienie z druzyny
sierzanta Kohlera petno wymiarowych postaci na
pewno sig¢ oplaci, a postacie zotnierzy dodadza
przygodzie wiele uroku. Nie pozwol tez graczom
sprowadzi¢ ich sobie do roli shuzacych!



Jak juz wskazuje sam przydomek,
Stary, czyli Joachim Wiess nalezy do
starszej generacji zotnierzy. Nie jedno
juz widzial, nie jedng kampanie
przezyt. To cztowiek, ktory przezyt
trzy duze bitwy i niezliczong liczbe
potyczek. Nie zostat sierzantem chyba
tylko dlatego, ze za dobrze sprawowat
si¢ jako tropiciel. Nigdy tez nie
wyrazal specjalnego ciagu do pigcia sig w gorg.

Stary to wérod towarzyszy zywa legenda. Juz od ponad
dwudziestu lat stuzy w armii Ostlandu. Opowiesci o jego
wyczynach czgsto styszy sig przy obozowym ogniu. Powiadaja,
ze jest w stanie wytropi¢ wiatr wérod gatezi. W tej chwili nie jest
juz tak sprawny jak przed laty, wzrok juz nie ten, a i zatracit
gdzie$ swoja przystowiowa umiejgtnosc strzelania z kuszy. Stary
to jednak niestychane doswiadczenie. O tropach goblinoidow,
zwierzoludzi czy pospolitej zwierzyny wie niemal wszystko.
Stary wyjatkowo rzadko sig¢ odzywa. Zawsze byt bardzo
matomownym cztowiekiem, a z latami stawat si¢ coraz bardziej
zamknigty w sobie. To do§wiadczony weteran. Usypia
powolnoscia, oszczednoscia ruchow i stow. To czlowiek, ktory
potrafi zachowac spokoj i opanowanie niemal w kazdej sytuacji.
Caly Stary — spokojny, powolny i zawsze niezawodny.
Umiejetnosci: Uniki, silny cios, rozbrojenie, ogluszenie, mocna
glowa, jezdziectwo, opieka nad zwierzgtami, sekretny jezyk
bitewny, celny cios

Jesli ktorys z graczy stracit swa posta¢ w trakcie
poprzednich przygod to dobrym pomystem jest
przydzielenie mu ktorejs z postaci z druzyny sierzanta
Kohlera, lub nawet samego sierzanta! W ten sposob
mozna wynagrodzi¢ graczowi bohaterstwo i
poswigcenie, lub przekazujac mu stabsza postac
zdopingowa¢ go do wigkszych staran. Pamigtaj
jednak, ze zoierze sierzanta Kohlera nie sa jedynie
tlem — odgrywaja istotna rolg w przygodzie. Musisz
o tym pamigta¢ przydzielajac ktora$ z tych postaci
graczom.

Kellerbury...? Co to za
Adzmra?

Kellerburg to niewielkie miasteczko w srodkowym
Ostlandzie, na przedgérzu Gor Srodkowych,
pigcdziesiat mil na pétnocny wschod od stolicy
prowincji — Wolfenburga.. Miasteczko nie nalezy do
zbyt wielkich, liczac prawie pottora tysiaca
mieszkancow. Przewaza trochg toporna, solidna

drewniana zabudowa, nieliczne kamienne budowle
z $wiatyniami Ulryka i Sigmara na czele zgrupowane
sa wokot centralnego placu. Nie sposob nie
zauwazy¢ posgpnej rezydencji Hrabiego —
wiekowego juz zamku na planie zamknigtej
twierdzy. Poza zamkiem fortyfikacje miejskie nie
wygladaja zbyt okazale. Poza dwoma basztami
bramnymi i jedna okragta wieza, ktora postawiono
jeszcze w czasach, gdy panowie na Kellerburgu
mysleli o budowie zamku $redniego, miasteczko
otacza niezbyt okazata, lecz solidna palisada.
Kellerburg to mate miasteczko na koncu $wiata,
o ktérym pewnie nikt by nie styszat gdyby nie lezato
na Potnocnym Trakcie taczacym Wolfenburg z
Kislevskim Erengardem daleko na péinocnym
wschodzie. Z droga ta wiazano wielkie nadzieje, gdy
intensywnie rozwijata sig sie¢ ostlandzkich portow
na wybrzezu Morza Szponow. Niestety, zaden z
nowych o$rodkéw nie podotal konkurencji ani z
Erenganrdem ani z Marienburgiem i strumien ztota
przepltywajacy przez Kellerburg wysecht zanim
zdazyt si¢ tak naprawdg pojawic.
Poza tym, ze Kellerburg stuzy za przystanek dla
ostatnio coraz rzadziej wybierajacych ta droge
kupcodw znajduje sig tu najwigkszy w okolicy targ,
na ktory zjezdzaja mieszkancy pobliskich wsi.
Nalezy tez wspomnie¢ o tym, ze miasteczko jest
siedziba szlacheckiego rodu von Fletcherow,
ktorego glowa nosi tytut hrabiego, cho¢ nazwac
posiadtoséci rodzinne hrabstwem byloby jawnym
naduzyciem.
Ostatnimi czasy, jak na prowincjg prowincji w
okolicy Kellerburga dzieje si¢ duzo, a ludzie nie
moga narzeka¢ na niedobor rozrywek i
niespodzianek. Do tego, ze dwaj sasiadujacy ze soba
szlachcice za soba nie przepadaja i regularnie
najezdzaja na swoje ziemie cztowiek jakos moze sig
przyzwyczaic. Tak wigc ludzie przywykli, ze hrabia
Hienrich von Fletcher przynajmniej dwa razy do
roku najezdza ziemie swego sasiada, barona
Wilchelma van der Baarl, ktory to rewanzuje sig
podobna liczba rewizyt. Nikt juz doktadnie nie
pamigta o co doktadnie poszto, wigc wojna ma
charakter czysto symboliczny i nieszczegolnie
obchodzi poddanych obu moznowtadcow. Niemniej
ostatnio w okolicy pojawita si¢ dos¢ aktywna grupa
banitow — rozbojnikow, ktéra zaczela nadrabiac
zaleglosci poczynione przez wojujace strony, nie
wstrzymujac si¢ przed napadami na kupcow czy
terroryzowaniem spokojnych siot. Herszt bandy w
ciggu pot roku puscit z dymem wigcej wsi niz
wojujacy panowie przez ostatnie pig¢ lat. Nie darmo
ludzie zwa go Plomieniem i darza sporym
respektem.
Poniewaz obaj szlachcice sa bardziej zajgci
patrzeniem sobie nawzajem na rgce, przez pewien
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Karl

Nie jest to wyjatkowo skomplikowany Zotnierz. Jak kazdy ma
swoje zalety i wady. Powoli dochodzi trzydziestki, doswiadczony,
mocno zbudowany, pewny punkt druzyny. Pochodzi z Ostermarku,
urodzit si¢ i spedzit pierwsze lata zycia nad rzeka Talabeck. Na
rybach i fowieniu zna sig jak mato kto w kawalerii. Do tego jest
rewelacyjnym kucharzem. Zwykle to na nim spoczywa obowiazek
gotowania obiadu i gdy oddziat przebywa gdzie$ nad woda
przyrzadza ryby w naprawdg wspanialy sposob.

Druga niezwykle cenna zaletag Karla sa jego umiejgtnosci
medyczne. Nie jest co prawda chirurgiem z Nulnenskiego
uniwersytetu, lecz zna si¢ na ziotach, opatrywaniu ran, nastawianiu
ztamanych kosci. Nie jednemu uratowat Zycie. Nie raz pomagat
wylizaé sig¢ towarzyszom z cigzkich ran.

Nie jest specjalnie gadatliwy. Lubi siedzie¢ gdzie$ z boku i stuchac.
Mozna powiedzie¢, Ze jest krggostupem oddziatu — odwala co dzien
ciezki kawat cennej roboty, zwyklej pracy, ktorej zazwyczaj sig
nie zauwaza. Jest bardzo ceniony przez towarzyszy, ktorzy czgsto
wyreczaja go zwyktych obowiazkach.

Najwicksza bolaczka Karla jest jazda konna. Nigdy nie byt
jakim$ wybitnym jezdZcem. Jata praktyki spowodowaty, ze potrafi
$wietnie jezdzi¢, lecz zawsze gdzie$ pozostaja opory psychiczne.
To po prostu nie jego zywiok. Zreszta do lekkiej jazdy trafit zupetnie
przez przypadek, dzigki dziwnemu kaprysowi prowadzacego pobor
kwatermistrza. I tak juz zostato.

Wills

Ten trzydziesto dwu letni Zonierz jest pod kilkoma wzglgdami
przeciwienstwem Starego. To goraca glowa, cztowiek gwattowny
i impulsywny, lecz w gruncie rzeczy bardzo pogodny i ugodowy.
Czesto nagle si¢ wscieka o byle bzdure i rownie szybko chwile
gniewu mijaja. Na pewno jest tez czlowiekiem upartym i
zdecydowanym, za szybko podejmuje decyzje i twardo stoi przy
swoim.

Jest do tego niestychanie gadatliwy, zaréwno w pozytywnym i
negatywnym tego stowa znaczeniu. Z jednej strony gdy wszyscy
w oddziale sa zmegczeni i zrezygnowani szybko przypomni sobie
jaka ciekawa historig i zacznie gada¢ bez konca. Niby do nikogo, a
jednak do wszystkich. Z drugiej strony potrafi si¢ wyktocac z
wszystkimi o wszystko i jak na prostego zolnierza jest nieztym
dyskutantem.

Nie wiele brakowato, by Wilhelm otrzymat §wigcenia kaplanskie.
Przez dwa lata byl nowicjuszem w Middenheimskiej §wigtyni
Ulryka. Pod wptywem naglego impulsu, niemal w ostatniej chwili
zrezygnowat z kaplanstwa dla kobiety. Gdy za$ ukochana porzucita
go pot roku pozniej zaciagnat sig do armii. To czlowiek wiecznie
niezdecydowany i wiecznie majacy pretensje do siebie.

Surowe Ulrykanskie wychowanie nauczylo go dyscypliny
szacunku dla walki. Dla Williego starcie to co$ wigcej niz wymiana
ciosow. To pewien rodzaj rytuatu rzadzacego sig swoimi regutami.
Wiasnie dzieki sporym umiejgtnosciom walki zyskal sobie
szacunek towarzyszy. Walczy na miecze i topory zardwno z konia
jak i pieszo. Gdy stoi na ziemi chwyta topor w lewa reke i walczy
dwoma bronmi siejac $mier¢ wsrod swych przeciwnikow.

czas lekcewazyli bandg Plomienia. Zboje stali sig
coraz bardziej aktywni i bezczelni. Posungli sig
nawet do ataku na orszak pewnego Erengardzkiego
szlachcica wracajacego do domu z dworu ksigcia

elektora Ostlandu. Ow moznowtadca dotart
wprawdzie do domu, lecz nago i do tego
przywiazany pod brzuchem konia. Gdy w koncu
zaczely sig fowy na Plomienia szybko okazato sig
to nietatwa sprawa. Banici dobrze sig zorganizowali
i zapadli w dolinach Gér Srodkowych wychylajac
nos z kryjowki tylko po to, by uderzy¢ znienacka.
Przez cala wiosng podlegta hrabiemu milicja i straz
bezskutecznie usitowaty schwyta¢ lub chocby
przetrzepac skore zbojom. Baron Wilhelm, jakby
tylko czekajac na podobna okazje podjat kolejna
probe zajecia przygranicznej straznicy. Tym razem
jeszcze mu sig nie powiodto.

Tak wiec hrabia von Fletcher znalazt sig¢ w sytuacji
niemalze bez wyj$cia. Z jednej strony na jego
ziemiach grasuje banda rozbdjnikéw 1 banitéw
skutecznie paralizujac ruch na trakcie Wolfenburg
— Erengard, z ktorego hrabia czerpie spora czgs¢
swych dochoddw. Z drugiej strony baron Wilhelm
tylko czeka, az hrabia odesle swych Zotierzy do
$cigania rozbdjnikow i rozpraszajac swe sity odstoni
swe ziemie pozwalajac na zadanie ostatecznego
ciosu. Tak wiec von Fletcher zdecydowat sig uzy¢
swych ukrytych atutéw. Dzigki znajomosciom w
sztabie armii Ostlandziej, odpowiednim koneksjom
i pewnej dozie gotowki udato mu si¢ uzyska¢ pomoc
elektorska w tepieniu banitow. Niestety sa to tylko
dwa oddziaty lekkiej jazdy...

Witamy na kovicu swiata

Juz od czasu gdy bohaterowie wjada w obreb
miasteczka, ich przyjazdowi towarzyszy¢ grupy
gapiow. Przejazd przez miasto duzego oddziatu
lekkiej jazdy w ostlandzkich mundurach nie uchodzi
uwadze miejscowych. Zainteresowanie pojawieniem
sig duzej grupy zbrojnych w elektorskich barwach
w tej zwykle spokojnej i sennej osadzie jest wyraznie
zauwazalne. Spojrzenia gapiow wyrazajace
znudzenie wymieszane z nadzieja przeplatane sa
ostrym, niechgtnym wzrokiem gwardzistow jasnie
wielmoznego pana hrabiego. Ludzie zmgczeni sa
ciagnaca si¢ od niepamigtnych czasow prywatng
wojna hrabiego i pustoszacymi okoliczne ziemie
atakami banitow. Z drugiej strony od kilku dni w
miasteczko poszta plotka, ze Wielki Ksiaze Hals von
Tassenbrick panujacy z taski Sigmara ksiazg elektor
Ostlandu ustuchawszy wotan swych poddanych
wystal swych zotnierzy, by ukrocili naduzycia i
zaprowadzili wreszcie porzadek.

Zwiedzanie okolicy gracze zapewne rozpoczng
od garnizonu potozonego wewnatrz drewnianej
czesci zamku. Wokot niewielkiego botnistego placu
skupity si¢ budynki stajni, kwatery zoinierzy,
magazyny zywnosci 1 broni. Z jednej strony plac
¢wiczen zamkniety jest solidnym, kamiennym
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murem zamku. To wla$nie tam znajduja si¢ kwatery
oficeréw, no i tam mieszka hrabia Albrecht von
Fletcher, suzeren okolicznych ziem.

Zaraz po wkroczeniu w obrgb garnizonu
bohaterowie trafia na sierzanta Joergensena,
krzepkiego lecz podstarzatego juz podoficera, ktory
peini funkcjg gtéwnego kwatermistrza garnizonu.
Postacie dostang kwatery w jednym z szaroburych
barakow otaczajacych plac ¢wiczen. Konie zostana
umieszczone w garnizonowych stajniach.
Joergensen osobiscie oprowadzi swych nowych
podopiecznych po swym krolestwie. Kwatery
bohaterow wygladaja catkiem znosnie,
prawdopodobnie naleza do jednych z lepszych w
garnizonie. Co bystrzejszy obserwator zauwazy od
razu, ze sa one odizolowane od koszar zolnierzy
hrabiego i ledwie kilka dni temu wyprowadzit si¢
stad inny oddzial. Od razu wida¢, iz nasza grupa
operacyjna cieszy sig specjalnym powazaniem. Nie
czgsto zdarza sig, ze elektor uzyczy swych cennych
zotnierzy. tak potrzebnych do ochrony granic
panstwa, by zatatwia¢ lokalne problemy.

Bedzie miato to tez negatywne konsekwencje. Juz
od samego przybycia do miasteczka bohaterom
bedzie towarzyszyta ledwie skrywana niechg¢
zotierzy z Kellerburskiego garnizonu. Uwazaja sig
oni, zreszta poniekad stusznie, za wojakow nie
gorszych od tych co nosza elektorskie znaki i boli
ich bardzo dworne traktowanie gogusi z
Wolfenburga. Zmeczeni sa dluga wojna,

Skurwiel

Do tego niskiego mlodzienca nikt nie zwraca si¢ po imieniu.
Naprawdg nazywa si¢ Jurgen Schwartz, a na szczegolny przydomek
zastuzyt sobie wrednym charakterem i wytrwala praca. Jest
najmfodszy w druzynie, chyba nie ma nawet dwudziestu lat.
Zaciagnal sig zapewne szukajac ucieczki przed prawem. Podobno
w rodzinnym Hergig paral si¢ paserstwem i wymuszeniami.

Jurgen ma wyjatkowo nieprzyjemny charakter. Ma niemate
zamitowanie do glupich i nieprzyjemnych kawatow a do tego jest
wyjatkowym egocentrykiem. Juz dawno wszyscy machngli by na
niego rgka gdyby nie byt w jednej sprawie cztowiekiem
niezastapionym. Skurwiel potrafi zatatwi¢ wszystko 1 wszedzie.
Za odpowiednia oplata oczywiscie. Raz calemu oddzialowi udato
wymigac si¢ od dugiego zimowego patrolu tylko dlatego, Zze wygrat
z dowodeg innego oddziatu w karty zamiang.

Powiedzmy sobie szczerze — Skurwiel to szuler i oszust dla
ktorego jedyna warto$¢ maja pieniadze. Z drugiej strony to
»cudowny chiopiec”, maskotka oddzialu, cztowiek obdarzony
niestychany sprytem i kocia zwinnoscia. Gdy konwencjonalne
metody zawodza po prostu puszcza si¢ Skurwiela w kanat. Zamki
nie maja przed nim zadnych tajemnic, w czasie wspinaczki po
gzymsach czuje sig jak ryba w wodzie. Ten miejski szczur w terenie
czuje sig¢ nieco gorzej, lecz braki techniczne nadrabia ambicja i
zdecydowaniem.

Jest to jedna z tego rodzaju 0sob, ktérym nie warto wchodzi¢ w
drogg. To cztowiek, ktory pomimo trudnej powierzchownosci w
niektorych sytuacjach jest niezastapiony.

niekonczacymi si¢ patrolami i po$cigami za
rozptywajacymi si¢ we mgtach banitami.
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Gerhard jest cztowiekiem skazanym na stuzbg
w armii. Jako piaty syn ubogiego szlachcica z
pomocnego Ostermarku nigdy nie miat realnej
szansy na odziedziczenie czegokolwiek po
swym ojcu. Rodzice przeznaczyli go do stuzby
Sigmarowi w jednym z klasztorow Zakonu
* Kowadta. Niespokojna natura charakteryzujaca
go juz od dziecinstwa dyskwalifikowata go jako
przysztego duchownego. Uciekt z klasztoru i zaciagnat si¢ do
ostlandzkiej armii. Trafil do lekkiej jazdy, ktéra ostatecznie
uksztattowata jego charakter.

Gerhard jest cztowiekiem ambitnym, upartym i nieustgpliwym.
Wierzy, ze trzyma swoj los we wiasnych rekach i potrafi nim
kierowaé. Jako podwladny zawsze byt niepokorny — do oficerskiego
patentu doszedt sam, awansujac za zastugi na polu walki, a nie za
tytul. Z armii Ostlandu zostal wydalony za odmowe wykonania
rozkazu. To, ze w ten sposob ocalit kolumng wojska przed zasadzka
goblindw pozwolito mu odejs¢ z glowa na karku.

Stuzba u hrabiego Albrechta, ktory taskawie przygarnat
niepokornego oficera od poczatku byta nudna i monotonna, szybko
stata sie przyczyna coraz wigkszego rozgoryczenia Gerharda.
Szybko popad! w hazard, lecz ostatnio przezwycigzyl nalog, co
potwierdza jego silny charakter.

Jest bardzo szanowany przez swych zotnierzy za zdecydowanie,
up6r i szczero$¢. Utrzymuje bardzo dobre kontakty z podwladnymi
co czyni z niego idealnego oficera nizszego szczebla. Moze to
gtowny powdd tego, ze nigdy nie awansowal — jest zbyt dobry w
tym co robi. Jednak Gerhard jest cziowiekiem ambitnym i chce
wiecej. Jest tez na tyle zdecydowanym, ze jest zdolny sam odebra¢
swoja naleznos¢...

Umiejetno$ci: rozbrojenie, uniki, jezdziectwo, opieka nad
zwierzetami, silny sios, celny sioc, mocna glowa, spec. bron kopia,
sekretny jezyk bitewny, ogtuszenie, czytanie/pisanie, heraldyka

N Jonas, Knud, Siggi, Czarny i« Wolf

- zwiadowcy.

Ten zesp6t doswiadczonych kawalerzystow to zaufani zotnierze
von Spechera od brudnej roboty. Walczyli pod jego komenda juz w
czasach odpierania atakow goblinow we wschodnim Ostlandzie pig¢
lat temu. To bardzo do$wiadczeni zotnierze, z pewnoscig zaliczaja
SIQ do najlepszych zwiadowcow stuzacych w tej czesci Ostlandu.
Swietnym uzupelnieniem ich umiejetnoéci jest bardzo dobra
znajomosc¢ okolicznych terenéw — na przedgorzu Gor Srodkowych
i pograniczu Lasn Cieni czuja si¢ jak ryby w wodzie.

Wiedza o brudnej grze swego przelozonego, co wigcej — to na
nich spoczywa cigzar jej prowadzenia. Niejednokrotnie pod pozorem
dalekiego zwiadu kontaktowali si¢ z banitami i wymieniali
informacje i rozkazy. To wtasnie oni dbaja o odpowiednia
synchronizacje dziatan z banitami w czasie nadchodzacej wyprawy.
Co wiecej, teraz do ich zwyklych zadan dochodzi pilnowanie
druzyny, aby niczego nie spostrzegta. Jest to jednak za powazne
zadanie na ta dwojke. Mimo najszczerszych checi nie beda w stanie
odizolowaé postaci od wydarzen, umozliwiajac im zaobserwowanie
kilku interesujacych faktow.

zwiadzie armii Ostlandzkiej przywykt do ryzyka i
szybkiego dziatania. Spokojne zycie liniowego
oficera na koncu $wiata szybko zaczgto go nudzic.
Na ostateczne podjgcie decyzji niematy wpltyw miaty
karciane dtugi Gerharda, ktory w hazardzie szukat
sposobu na przetamanie wszechobecnej nudy. Teraz
von Speecher prowadzi bardzo intratna i
niebezpieczng gre stopniowo dochodzac do
wniosku, Ze jest to praca niemal stworzona dla
niego.

Gerhard liczy na to, ze baron Wilhelm szczodrze
go wynagrodzi po wygranej wojnie z hrabig Alb-
rechtem. Aby jednak do tego doszto nalezy
powaznie ostabi¢ wojska hrabiego, ktory nadal,
pomimo wielu strat i przeciwnosci losu dysponuje
znaczna przewaga nad swoim ubozszym sasiadem.
Pojawienie si¢ Plomienia, czlowieka ktory szczerze
nienawidzi hrabiego okazato sig szczgsliwym
zbiegiem okolicznosci. Ptomien zawart z baronem
Wilhelmem uktad, ktory gwarantuje mu
bezpieczenstwo na ziemiach barona. Z drugiej strony
banita zobowiazat si¢ do niszczenia dobr hrabiego.
Oczywiscie zboje nie oszczgdzaj takze ziem barona
Wilhelma, co jest niezbedne dla zachowania
pozordéw. Gerhard von Speecher, ktoremu hrabia
von Fletcher powierzyt dowodzenie oddziatami
$cigajacymi banitow pilnowal, by nikogo nie udato
sie ztapa¢. Niemala pomoca okazat si¢ sam Ptomien,
ktory zdawaé by sig¢ mogto weale takiej pomocy nie
potrzebuje.

Co ciekawe sam hrabia po powtarzajacych sig
niepowodzeniach swych podwiadnych zaczat co$
podejrzewaé. Po dokladniejszym zbadaniu sprawy
zorientowat sig, ze jeden z wiernych mu oficeréw
dziata na korzy$¢ barona Wilhelma. Zdajac sobie
sprawe z tego, ze podlegle mu oddziaty zostaty
zinfiltrowane przez przeciwnika postanowil
wykorzystujac swe powiazania w armii Ostlandu
sprowadzi¢ zwiadowcow spod elektorskich znakow,
zokierzy lojalnych i odpowiedzialnych. Wnoszac o
przydzielenie mu najlepszych ludzi sprawil, ze to
wlaénie nasza druzyna trafita pod jego komende.
Wiasnie naszych bohaterow chce wykorzystac jako
wunderwaffe i rozwiaza¢ problem banitow przy
okazji demaskujac zdrajcg. Hrabia postara si¢ o tajne
spotkanie z graczami poznym wieczorem, by
poinformowac ich o dodatkowym zadaniu. Przekaze
im takze, ze udato si¢ mu nawet ograniczy¢ krag
podejrzanych do trzech oficeréw i wszystkich trzech
wysyla z graczami na obtawe.

Porucznik von Speecher jest jednak przekonany,
ze hrabia niczego nawet nie zaczal podejrzewac.
Niemniej obecno$é druzyny samej w sobie powoduje
spore komplikacje w jego planach. O ile
manipulowanie znanymi i zaufanymi zotnierzami dla
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oficera pokroju von Speechera to butka z mastem
to ta sama sztuka wzgledem dwoch oddziatow
lekkiej ostlandziej jazdy nie uda sig tak tatwo. Sa to
przeciez do$wiadczeni i bardzo samodzielni
zohierze, twardo stojacy na nogach i oszukac¢ ich
nie bedzie tatwo. Dlatego tez von Speecher
przedsiewzial odpowiednie kroki, by utrudni¢
bohaterom jakiekolwiek dziatanie. To on
odpowiednio podsycit gniew i nieche¢ tkwiaca w
zolnierzach hrabiego i skierowatl ich przeciw
postaciom. Zasugerowat von Fletcherowi, Ze trzeba
przydzieli¢ zolierzom elektora lepsze kwatery i
zapewni¢ im komfortowe warunki pracy. Lansjerzy
ktorzy musieli opuseic z tego powodu swoje catkiem
przytulne pokoje i przenies¢ si¢ do gorszej czesci
garnizonu szczerze nienawidza bohaterow.

Dodatkowo Gerhard przed wlasnymi zotnierzami
prezentuje otwarta niechgé wzgledem postaci,
kreujac siebie na tego, ktory gdyby podejmowat
decyzje nigdy by to takiego stanu nie dopuscit. Co
wigcej, rozpuscit wsrod zotnierzy plotki jakoby to
bohaterowie sami poprosili o oddzielne kwatery,
bowiem ,,nie chca zy¢ z chamstwem pod jednym
dachem”.

By ostatecznie pozbawié postacie resztek kontroli
nad sytuacja zasugerowal dowodzacemu obtawag
kapitanowi von Strompowi, iz nie nadaja si¢ oni do
zadan zwiadowczych gdyz kompletnie nie znaja
okolicznych terendéw i sprowadzit ich do roli
odwodowej grupy uderzeniowej — migéniakow od
brudnej roboty.

W ten sposob gracze sg teoretycznie catkowicie
odcieci od jakiekolwiek obiektywnych informacji o
postepach wyprawy. Jednak znajac graczy nie dadza
sie oni tak tatwo odcia¢ od wydarzen. Nie mozemy
tez pozbawia¢ ich kontroli nad wlasnym losem.
Dlatego tez powiniene$ w tej chwili pozwoli¢
graczom na popsucie Speecherowi szykow.
Wydarzenia w Kellerburgu maja im zasugerowac,
7ze komu$ bardzo zalezy na tym, by nie mogli
sprawnie dziata¢. Podajac kolejne wydarzenia
bedziemy podsycac ich ciekawos¢, nie pozwolimy
jednak na odkrycie prawdy.

Gerhard von Speecher nie jest glupcem i zdaje
sobie sprawg z tego, ze jesli bohaterowie zaczng
weszy¢ to predzej czy pdzniej dojda do wniosku,
ze kto$ gra przeciw nim. Dlatego tez bedzie si¢ starat
skierowac¢ podejrzenia na innych oficeréw, samemu
grajac srogiego lecz sprawiedliwego dowodce.

Co wiedzq welcy, co
wiedzg mal

W tej chwili czeka Cig rozdzielenie druzyny, wigc
zanim zabierzesz si¢ za opisywanie sierzantowi
odprawy nalezy znalez¢ pozostatym graczom cos do
roboty. Musimy zadba¢ o to by kazdy z cztonkow
druzyny miat co robi¢ i mogt si¢ wykazac. Dlatego
tez w czasie gdy sierzant bedzie probowat zdoby¢
jakie$ informacje w czasie narady sztabowej, reszta
druzyny bedzie miata okazj¢ doktadniej rozejrzec sig
po okolicy. Najbardziej oczywistym miejscem
wypadu jest spokojna i przytulna oberza ,, Topor i
Tur” stojaca tuz obok garnizonu. Jest to zarazem
ulubione miejsce odpoczynku Kellerburskich
zolnierzy po stuzbie.

Tego wieczora bedzie tu sporo zotnierzy hrabiego
Fletchera. Od poczatku widoczna bedzie
niewidoczna bariera niechgci pomigdzy naszymi
bohaterami, a reszta zatogi garnizonu. Z drugiej
strony obecni w oberzy mieszkancy miasteczka, beda
wiecej niz skorzy do rozmow. Wiaze sig tutaj wielkie
nadzieje w zwiazku z przybyciem zotnierzy elektora,
ktorzy z miejsca zdobyli sobie sympatig i zaufanie.
Wieczo6r w karczmie to naturalna okazja, by
wprowadzi¢ graczy w lokalna sytuacjg. Do
ciekawych rezultatow moga prowadzi¢ rozmowy z
zotnierzami hrabiego. Przetamanie lodow i zjednanie
sobie wrogo nastawionych wojakéw na pewno nie
bedzie tatwa sprawa. Cigzki trud pozwoli na
odkrycie, ze komus zalezy na tym, by zrazi¢ do siebie
formacje hrabiego i grupg graczy. Nie pozwolimy
jednak graczom na odkrycie catej prawdy.

Postaraj si¢ doktadnie rozegra¢ ta sceng, nie
zaszkodzi tez w tym momencie pozwoli¢ graczom
na mata przekaske na sesji. Chodzi nam o to by gracze
zaczeli dyskutowac 1 gra¢ migdzy soba —wtedy moga
nawet nie zauwazy¢ jak wychodzisz z sierzantem do
sasiedniego pokoju rozegraé¢ naradg. Oczywiscie
bedziesz musiat kilkakrotnie ,,przelacza¢ sig”
pomigdzy obiema scenami stopniowo podrzucajac
graczom kolejne informacje i zdarzenia, ktore
napedza dyskusje.

Odprawa bedzie przeprowadzona w jednej z
komnat zamku. W niewielkim pomieszczeniu nad
stolem zastanym mapami zgromadzi sig siedem 0sob,
trzech oficerow dowodzacych catg wyprawg i
czterech sierzantow odpowiedzialnych za
poszczegdlne elementy ukladanki. Cala operacja
dowodzi kapitan von Stromp, lekko podstarzaty
oficer sprawiajacy wrazenie jakby wzdrygat sig na
sama mys$l o opuszczeniu sztabu cho¢by na chwilg,
a co dopiero o jakiej$ gonitwie po gorach za banitami.
Nie wyraza specjalnego zainteresowania tym co si¢
dzieje, w naradzie praktycznie nie bierze udziatu, co
chwila pomrukuje z aprobata i udaje, ze stucha
swoich podwladnych. Sprawia wrazenie jakby hrabia
przekazat mu dowodzenie jakby wrgcz samemu
kapitanowi.
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W przeciwienstwie do von Strompa dwaj
porucznicy, Wilhelm Elsmann i Gerhard von
Speecher intensywnie dyskutuja nad kazdym
szczegotem planu, weryfikuja doniesienia zwiadu,
przydzielaja zadania podwiadnym. Od czasu do czasu
ktory$ z nich uraczy von Strompa pytajacym
spojrzeniem, lecz widzac brak zainteresowania z jego
strony szybko z tego zrezygnuja. Pozostalym
uczestnikami narady sa sierzant Otto Bauman,
matomoéwny 1 mrukliwy dowodca oddziatu lansjerow
hrabiego, sierzant Kellerman — chudy jak szczudto
dowddca konnego zwiadu, oraz wesoty i gadatliwy
Sven Helder dowddca dotaczonego do ekspedycji
oddziatu straznikéw drog, ktory przemycil na narade
garniec gorzatki. Calo$¢ uzupetnia nasz bohater. Caty
obraz sit ekspedycyjnych bytby niepelny bez trzech
tuzindw zotnierzy wszystkich formacji.

Zaraz po zapoznaniu si¢ z obecnymi gracz otrzyma
mapg okolicy 1 wystucha ustnego raportu zwiadu z
ostatniej z wypraw poszukujacych banitow, ktora

data bezposrednia przyczyng rychiego wyjazdu.
Gléwnym mowcea bedzie tutaj sierzant Kellermann,
ktory dopiero przed kilkoma godzinami wrocit do
garnizonu, a zmegczenie droga jeszcze bardziej
wyostrzyto jego do$¢ cigzki charakter. Sierzant
bedzie mowil niewiele, urywanymi zdaniami stosujac
duzo skrotow myslowych. Jakkolwiek mowa ta
bedzie w duzej czgsci niezrozumiata dla nie obytego
ze specyfika lokalnych terenow bohatera to da sig z
niej wyciagnac kilka istotnych faktow. Poprzedniego
dnia banici zaatakowali karawang kupiecka na
trakcie poinocnym kilkanascie mil na wschod od
Kellerburga i wycofuja si¢ szybkim tempem w gory.
By pogon sig powiodta trzeba odciaé im droge zanim
dotra w bezpieczne gorskie doliny. Dlatego tez tak
istotny jest pos$piech. Udato sig takze ustali¢, ze
oddziat banitéw liczy okoto tuzina ludzi. Gdy gracz
zacznie przegryzaé si¢ przez nowopoznane
informacje nic nie stoi na przeszkodzie bys z
powrotem zajal sig reszta druzyny.
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Dalsza czes¢ narady bedzie przebiegata w szybkim
tempie — czas wymarszu jest bliski i opracowanie
szczegdlowego planu bedzie przebiegato w
pospiechu. Przez to wigkszo$¢ informacji nie bedzie
zrozumiata dla naszego bohatera,
niezorientowanego w specyfice okolicznych ziem,
a Speecher bedzie oddalat wszystkie prosby o
szczegOlowe wyjasnienia zbywajac je zdawkowym
,,Teraz nie ma czasu na wyjasnienia” czy ,, Wszystko
wyjasni sig, jak zobaczycie to na wiasne oczy”. Nikt
specjalnie nie przejmuje sig tym, ze bohater komplet-
nie nie zna sig¢ na okolicy 1 rozumie z calej narady
co drugie zdanie. Ten fakt trzeba wyraznie graczowi
unaoczni¢ — pod koniec przygody, gdy druzyna
bedzie zmuszona dziata¢ samodzielnie nieznajomos¢
terenu i dodatkowa niepewnos¢ pomoga zbudowac
odpowiednie emocje.

Jak wiec wygladaja plany? Oddziat graczy bedzie
petnit funkcjg taktycznej rezerwy — grupy
uderzeniowej, ktora w kluczowym momencie ma
zamkna¢ putapke i rozbi¢ banitow. Bohaterowie nie
beda zajmowali si¢ zwiadem, a ich rola ograniczy
sie przede wszystkim do walki. Moze ich to nieco
dziwié, w koncu sa oddziatlem zwiadu, lecz jest to
jedyny rozsadny sposdb wykorzystania zotnierzy,
ktorzy nie znaja okolicznych terenéw. Takim tez
argumentem postuza si¢ Speecher z Elsmannem
gdyby gracz naciskal. Zgrupowanie wyrusza o
swicie w kierunku wschodnim, by przecia¢ banitom
droge nim zdotaja si¢ skry¢ w niedostgpnych
dolinach Gér Srodkowych.

Tak wigc narada zostaje zakonczona, a naszemu
sierzantowi nie pozostaje nic innego jak wydac
rozkazy swej ,,grupie uderzeniowej” i przespac si¢
przed rannym wymarszem.

Czego chee od nas pan
hrabin?

Nim jednak gracze zdaza zasnac¢ czeka nas jeszcze
jedna wazna scena. Czas odkry¢ przed graczami
kolejna warstwg intrygi. Gdy wigkszos¢ zotnierzy
garnizonu bedzie odpoczywata przed porannym
wymarszem, w najciemniejszej godzinie nocy
druzyng graczy czeka inspekcja. Sierzant zostanie
obudzony przez dwoch megzczyzn w mundurach
wartownikow. Starszy z nich, siwiejacy juz
mezczyzna to sam hrabia Albrecht! Jego towarzysz
to Jonannes Wiess cztowiek od delikatnej roboty i
ochroniarz hrabiego.

Nocni goscie rozegraja cata sytuacjg szybko
zachowujac maksymalng dyskrecjg 1 beda zwracaé
na to graczom uwagg. Trudno zachowaé spokoj i
pewnos¢ siebie w takiej sytuacji! Sierzant zostanie

poproszony o zwolanie swoich zaufanych ludzi, z
tym ze hrabia bedzie kilkakrotnie powtarzal, ze
sprawa jest najwyzszej wagi i wymaga szczegolnej
ostroznosci. Dla dalszego przebiegu przygody istotne
jest, aby sierzant Kohler i jego zonierze nie byli
wtajemniczani w tres¢ tego spotkania.

O co wigc chodzi? Po pierwsze hrabia bardzo
niechetnie zdradzi graczom, Ze jeden z jego wyzszych
oficeréw pracuje dla barona Wilhelma i od dtuzszego
czasu przeszkadza w tgpieniu banitow. Droga
eliminacji udato si¢ ograniczy¢ krag podejrzanych
do trzech oso6b. Hrabia zas postanowit nie odsuwac
tych oficerow od zadan, co wzbudzito by ich
podejrzenia. Postanowit zastawi¢ putapkg. Von
Fletcher orientuje si¢ w prawdziwych mozliwosciach
druzyny — co wigcej $ciagnat ja do Kellerburga
specjalnie do tego zadania. By zjedna¢ sobie
bohaterow przyzna tez, ze nietatwo bylo namowié
gltéwnodowodzacego by udostgpnit mu swych
zuchow, w migdzyczasie mrugnie porozumiewawczo
okiem. Zasugeruje tez, ze jak dobrze si¢ spisza to
szczodra nagroda ich tez nie minie. Przed bohaterami
stoja dwa zadania — po pierwsze nie dopuscic, by
zdrada oficera umozliwita banitom wymknigcie si¢ z
obtawy, a po drugie zebranie dowodow
wystarczajacych do uznania winy konkretnej osoby.

Powazna komplikacja w planach jest to, ze dla
zachowania morale Zotnierzy bohaterowie nie moga
pozwoli¢ sobie otwarte oskarzenie oficera o zdrade,
ani tez na famanie rozkazéw dowddcow. Nie dostang
takze zadnego glejtu czy upowaznienia do dziatania
w imieniu hrabiego. Tak wigc gracze otrzymuja dos¢
niewdzigczng misje — maja zbiera¢ dowody, lecz nie
maja prawa ani mozliwosci ich wykorzystania. Hrabia
podkresli jeszcze raz, ze gtownym priorytetem
postaci jest zlikwidowanie problemu banitow —
niewazne w jaki sposob wiaczajac w to dorazny
wyrok $mierci. Za$ zidentyfikowanie zdrajcy i
wymierzenie sprawiedliwosci jest sprawa
drugorzedna, cho¢ hrabia bylby wdzigczny gdyby
udato im si¢ rozwiazac tg sprawg w jakis$ delikatny
sposob.

Co z tym zrobic?

Tak wige oprocz normalnej stuzby czeka graczy
weszenie wsrod zotnierzy i poszukiwanie zdrajcy.
Musisz jak najdhuzej utrzymywac ich w niepewnosci.
Oczywiscie Twoim pierwszym i podstawowym
zadaniem jest oczysci¢ z podejrzen von Speechera —
zbudowa¢ wizerunek oficera ambitnego, zawzigtego,
zirytowanego przedtuzajaca si¢ nieudolnoscia
wojska. Porucznik bedzie grat czlowieka
niezadowolonego z przekazania mu dowodzenia nad
graczami. Swietnie zdaje sobie sprawe z tego, Ze
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sprytniejsi zotnierze szybko zorientuja si¢ w tym, Ze
kto$ probuje rzuca¢ im ktody pod nogi i postara si¢
grac przed postaciami osobg im zyczliwa. Twierdzi,
ze nalezato by ich oddziat lepiej przygotowac¢ do
zadania — nie znajg terenu, lokalnych zwyczajow.
Jednak zawsze bedzie starat sig¢ ich wspomagac¢ —
bedzie stuzyt informacja i rada, zadba o to, by sierzant
doktadnie zapoznat si¢ z i mapa okolicy, wyjasni kilka
szczegotow topografii. Zwiadowcow druzyny bedzie
wysylat na patrole razem ze swoimi ludzmi. Bedzie
probowat zyska¢ zaufanie druzyny — wie, ze w ten
sposob najlepiej nimi manipulowac.

Drugi z dowodzacej trojki, porucznik Elsmann od
poczatku powinien by¢ dla graczy wielka
niewiadoma. Ma opinig czlowieka gwaltownego,
znanego z niekonwencjonalnych zagran —
blyskotliwego taktyka, ktory po prostu ma pecha.
Niejednokrotnie zdarzato sig, ze jaki$ przebiegly plan
Elsmanna nie wypalil zupehie przez przypadek. Albo
ma rzeczywiscie pecha, albo... Kontakty stuzbowe
bohaterow z porucznikiem bgda bardzo ograniczone.
Jednak jest on zywotnie zainteresowany pojawieniem
sie druzyny i bedzie starat si¢ wybadac co wlasciwie
bohaterowie tu robia. Jest cztowiekiem domyslnym
i zdaje sobie sprawg, ze przydzielenie Zolierzy
elektorskich do takiego zadania jest co najmniej
podejrzane. Swoimi pytaniami z pewnos$cia wzbudzi
zainteresowanie i podejrzenia druzyny —a wlasnie o
to nam chodzi.

Kapitan von Stromp najprawdopodobniej zostanie
szybko wylaczony z krggu podejrzen. Co mogltby
zyskac ten stary, flegmatyczny oficer na zdradzie? Z
pewnoscia niewiele. Poza tym sprawia wrazenie
jakby cata obtawa go nie dotyczyla i nawet na
naradach najwigce] uwagi poswigca traktatom o
rozwoju uzbrojenia. Jednak pod maska starego,
schorowanego czlowieka kryje sig u$piona
nietuzinkowa osobowos¢, ktora juz niedtugo objawi
si¢ w calej krasie.

Mysliw:

7 samego rana, zaraz po porannym apelu grupa
prawie czterdziestu jezdzcow pod wodza kapitana
von Strompa wyruszy w  kierunku
polnocnowschodnim z Kellerburga. Rozpocznie sig
pogon bezdrozami przedgorza Gor Srodkowych.

Pierwszy dzien to zmudna jazda blotnistymi
bezdrozami. Nic przyjemnego. Jadacy na koncu
szyku bohaterowie bgda opuszcza¢ kolumng
marszowa jedynie za potrzeba. Speecher bgdzie
zartowal — ,, Tylko mi si¢ w tych krzakach nie
zgubcie”. Jonas i Knud na zmiang beda opuszczali
kolumneg przepatrujac tereny po prawe;j i lewej. Jesli
ktorys z graczy zechce sam rozejrze¢ si¢ w terenie

nic nie stoi na przeszkodzie, by ruszyt razem z nimi.
Speecher nie pozwoli jednak graczom na samotne
patrole — jego zdaniem korzystniej jest gdy beda
poruszac si¢ ze znajacymi teren zwiadowcami —
wigcej sig wtedy naucza. Zwiadowcy sierzanta
Kellermanna grupkami beda prowadzili rozpoznanie
przed kolumna.

Speecher ma do przemyslenia kilka spraw. Oprocz
ktopotow z przeprowadzeniem banitéw przez
oblawg zotierzy hrabiego stanat przed nim kolejny
problem. Porucznik Elsmann, ktory bez watpienia
jest wnikliwym obserwatorem zaczal nabieraé
pewnych podejrzen wzglgdem swego kolegi. Dla
cztowieka widzacego obie maski von Speechera
nietrudno byto zauwazy¢ jego podwojna gre. Takze
dalekie, nie zawsze skoordynowane z reszta
zwiadowcow wypady podwladnych Speechera
zaczely budzi¢ pewne watpliwosci. Elsmann
poczatkowo myslat, ze Speecherowi zalezy na
zjednaniu sobie zolnierzy i zbagatelizowal calg
sprawg. Potzartem zagadnal Spechera, iz caly ten
cyrk ze strofowaniem dobrych elektorskich Zotierzy
jest wysoce bezproduktywny. Niepewna mina kolegi
na nowo podsycifa jego podejrzenia. Speecher od
razu zwietrzyl zagrozenie i postanowit uciszy¢
Elsmanna przy okazji zwalajac na niego wing za
niedomknigcie putapki.

Na razie nikt nie spodziewa sig rychtego spotkania
z banitami i Zotnierze sa rozluznieni. Bezpo$rednio
przed bohaterami w kolumnie poruszaja sig straznicy
drog sierzanta Heldera. Jest to kolejna okazja do
zdobycia kilku informacji o okolicy i wyczynach
bandy Plomienia. Ze straznikami fatwiej jest sig
dogadac niz z zolierzami hrabiego — czgsciej krgea
si¢ w innych czgsciach Ostlandu i maja wielu
znajomych w elektorskiej armii. Co wigcej —do ich
uszu doszty wiesci o bitwie pod Nordvorposten i
ich szacunek do druzyny wzro$nie gdy dowiedza
sig, ze postacie bezposrednio uczestniczyty w tych
dramatycznych wydarzeniach.

Tak wigc dzien uptynie spokojnie na przedzieraniu
sie przez bezdroza. Wieczorem, w czasie
przygotowywania obozowiska wsrod Zotnierzy
zaczng rozchodzic si¢ pogloski, ze zwiadowcey z
oddziatu sierzanta Kellermana trafili na $lad banitow.
Istotnie, kilka chwil p6zniej dowddcy zbiora sig na
pospiesznej naradzie. Zotnierzy stopniowo zacznie
obejmowac euforia zwigzana ze zblizajaca si¢ walka.
Rozlegaja sie goraczkowe rozkazy, ludzie
sprawdzaja ekwipunek i nerwowo rozgladaja sig
wokoto. W takiej chwili nigdy niczego nie wiadomo.
Knud i Jonas natychmiast opuszcza obozowisko na
osobisty rozkaz von Spechera. Dwie grupki
zwiadowcow spod znakoéw hrabiego rusza na
dodatkowe rozpoznanie.
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Jak poprzedniego dnia — sierzant trafi na narade,
a reszta druzyny bedzie miata okazj¢ wystuchac
relacji z rak zwiadowcow. Banitow zauwazono kilka
mil na wschod od obozowiska, gdy szykowali sig
do rozbicia obozu. Elsmann bgdzie nalegat na nocny
atak na obozowisko banitow. Kapitanowi von
Strompowi nie podoba sig¢ ten pomyst —
argumentuje, ze nocna walka po wyczerpujacym
marszu nie ma najmniejszego sensu. Elsmann jednak
chce dziata¢ szybko i1 wyeliminowac banitow w
krotkiej, nocnej walce 1 bgdzie stanowczo trwat przy
swoim stanowisku. Specherowi zalezy na tym, by
banici mogli sig tatwiej przemkna¢ w mrokach nocy
pomigdzy zmgczonymi oddziatami, wigc oczywiscie
poprze swego kolegg. Zalezy mu jednak na tym,
zeby cafa wina za niepowodzenie akcji spadta na
Elsmanna, wigc swoje naciski bgdzie prowadzit
bardzo delikatnie. Bgdzie podkreslat zalety planu
Elsmanna 1 postara si¢ uswiadomi¢ wszystkim
obecnym, ze podobna okazja moze si¢ dlugo nie
powtorzy¢. Sam pomystodawca bedzie twardo stat
przy swoim stanowisku. Nie darmo jest znany z
niekonwencjonalnych rozwiazan, a jako byly
zotnierz zwiadu dobrze zna mozliwos$ci swych ludzi.
Zna poza tym kilka sztuczek, ktore umozliwig
przeprowadzenie nocnej walki. Przygotuje race,
ktore roz§wietla niebo za plecami nacierajacych
oddzialow tak, ze banici zostang w pierwszej chwili
oslepieni, a atakujacy w dot zbocza zotierz beda
widzieli przeciwnika jak na dioni.

Przebywajacy na naradzie bohater tez ma prawo
glosu ijego pomysty beda przedyskutowane. Musisz
jednak pamigtac, ze Speecher ma juz utozony (i
uzgodniony z banitami!) szczegdtowy plan i bedzie
przeciwny powazniejszym modyfikacjom. Narada
bedzie krotka — von Stromp jak zwykle ugnie sie
pod presja swych podwiadnych. Juz w godzing po
ogtoszeniu alarmu obdz zostanie zwinigty i oddziaty
rusza na pozycje.

Nim pozwolimy graczom zabra¢ si¢ za zamykanie
obtawy czas na drugi akt historii poza scena. Tym
razem zwracamy uwage graczy na zdrajcg —
pokazujemy im fragment jego plandéw i powiemy
co$ o nim samym. Bynajmniej nie pozwolimy
bohaterom tych plandw przekresli¢ — pokazemy jak
bardzo jest potgzny, a bohaterowie bezsilni.
Sprowokujemy tez postacie do wytgzonej uwagi w
ta deszczowa noc.

Noc. Ciemna noc. Chmury szczelnie zasnuwajq
niebo. Lekki, zimny wiosenny deszcz uderza o liscie
drzew. Posrodku niewielkiej polanki nad brzegiem
strumienia stojq cztery cienie. Jezdzcy. Jeden z koni
cicho zarzal a po chwili z jednostajnego szumu
deszczu dal sie wylowié stukot kopyt o miekki,
blotnisty grunt.

- To on, szefie — szepnql jeden z cieni.

Chwile pozniej kontury tajemniczego goscia daly sie
WYroznic z otaczajqcego go ciemnego tla. Wslad za
nim podqzata jeszcze jedna sylwetka.

- Witaj przyjacielu. — odezwal si¢ przybysz.

- Witamy, witamy szanownego pana porucznika —
odpowiedzial najwyzszy z cieni — jak tam idzie
Sciganie zbojcow?

Cho¢ przy tym $wietle nikt nie datby rady dostrzec
wyrazu zadnej z twarzy, z calq pewnosciq cienie w
tej chwili si¢ usmiechaty.

- Niech Cig¢ o to, przyjacielu glowa nie boli!
Wszystko zaplanowatem. Deszcz zaciera Slady. Po
tym jak wyslizniecie si¢ z putapki, von Stromp bedzie
zmuszony do podziatu pogoni. Dopilnuje, by postal
za wami najbardziej niekompetentng grupe...

- Dobrze. Przedvskutujmy szczegoty...

Niedombknigta pulapka

Plan ataku jest prosty. Oboz banitow lezy w dolinie
strumienia przy niewielkiej polanie. Oddzial
straznikow drég zajmie pozycje po obu stronach
strumienia na potnoc od obozowiska. Zwiadowcy
Kellermana przekrocza strumien na potudnie od
banitow i zajma pozycjg od wschodu. Od zachodu,
na skraju doliny pozycje¢ zajma lansjerzy, a przy
strumieniu od poludnia umieszczeni zostana
bohaterowie razem z ludzmi sierzanta Kohlera.
Putapka zdaje si¢ by¢ szczelna. Jak wiec Speecherowi
uda si¢ niepostrzezenie przeprowadzi¢ banitow przez
kordon? Oczywiscie przez pozycje bohaterow!

Pozycja graczy lezy w rzadkim zagajniku na
zboczu doliny na lewo od strumienia. Wysokie
podszycie i1 brak §wiatla bardzo utrudniaja
doktadniejsza obserwacje. Co od razu rzuca sie w
oczy to fakt, ze w calym pospiechu planujacy
zasadzke oficerowie przegapili jeden pozornie
nieistotny szczegodt — otd6z pomigdzy pozycjami
graczy a lansjerow znajduje si¢ glgboki, zarosniety
paréw, ktoéry druzyna odkryje niemal do niego
wpadajac! Tak wigc druzyna ma do upilnowania dwie
oddalone od siebie potencjalne drogi ucieczki.
Oczywiscie ten btad zostal popelniony przez
Speechera celowo, a czujki banitéw na skraju
zagajnika obserwuja z ukrycia zachowanie graczy.
Nastgpne wydarzenia da si¢ opisa¢ dwoma stowami
— chaos i1 zamieszanie. Tuz po dotarciu na pozycje
chmury doszczgtnie zastonia niebo i zacznie sigpic
deszcz. Rozkazy sg jasne — druzyna ma strzec catego
obszaru. Nie sa w stanie tego zrobi¢ nie rozdzielajac
sig, jesli sig jednak rozdzielg nie beda w stanie sie w
zaden sposob komunikowac¢ czy zidentyfikowaé —
caly obszar ma ponad sto metrow szerokosci! Bardzo
wazne jest unaocznienie graczom specyfiki tej walki
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na $lepo. Widoczno$¢ ogranicza si¢ do dziesigeiu
metréow, o nastuchiwaniu mozna zapomnie¢. Jedyne
co mozna dostrzec to taniec cieni w barwach od
ciemnoszarej do smolistej czerni. Uszy absorbuje
jednostajny szum tysiaca kropel spadajacych na liscie
drzew pod ktorymi skrywaja sig gracze. Czasem jakis
zblakany powiew wiatru zaszelesci w koronach
stracajac przy okazji setki kropel na ludzi ukrytych
w poszyciu. Mokro, §lisko, nieprzyjemnie. Krople
przedzierajace si¢ przez mur lisci dotkliwie szczypia
chtodem. Taka noc jak ta cztowiek powinien spedzi¢
pod statym solidnym dachem, a nie czai¢ si¢ wsrod
drzew. To nie czas na walkg.

Dziatania banitow zalezg od tego co zrobi druzyna
— nie do$é, ze znaja plany Scigajacych to jeszcze
wystawili w odpowiednich miejscach czujki! By
jeszcze bardziej zmyli¢ zblizajacych sig zotnierzy
pozostawiaja za soba rozbite obozowisko, zabierajac

Pk .
A A AN

2wiado§vcy

ze soba jedynie co cenniejsze tupy i niezbedny
ekwipunek.

Jesli bohaterowie zamarudza nad parowem
wysylajac kolejnych goficow z raportem czy po
szczegdlowe rozkazy, to w tym czasie banici
przemkng brzegiem strumienia. Gdy juz dotra w
okolice strumienia zauwaza jaki$ podejrzany cien
nad jego brzegiem. Jest to Knud, ktéry po
przeprowadzeniu banitow postanowil poszukaé
graczy. Oficjalnie Speecher kazat mu sprawdzi¢
pozycje kolejnych oddziatow. Bohaterom dostanie
si¢ za opieszato$¢ i gdy juz wyda sig, Ze banici
wymkneli si¢ z pufapki to wlasnie oni beda kozlami
ofiarnymi.

Gdy za$ gracze zignoruja parow banici
niepostrzezenie wymkna si¢ wiasnie tamtedy. Gdy
juz dotra nad brzeg strumienia przekradnie sig do
nich Knud caty umorusany w blocie i zapyta

122



sierzanta czy aby kto$ pilnuje parowu, do ktdrego
wtasnie przed chwila wpadt. Gdy juz nieobecnos¢
banitow zostanie wykryta glownymi winowajcami
znowu beda gracze.

Jest tez mozliwos¢, ze postacie rozdziela sig. W
takim przypadku banici begda przemykali
niepostrzezenie pomigdzy dwoma oddziatami.
Rozgrywajac scene w ten sposob musisz odizolowac
graczy od siebie i zagra¢ na niepewnosci. Postacie
nie beda w stanie rozpozna¢ swoich od wrazych
bez glosnego nawolywania — wszystko co jest
oddalone bardziej niz na pig¢ krokow jest tylko
niewyraznym cieniem. W tej sytuacji banici po
prostu rozptyna si¢ w powietrzu i nikt nie bedzie
wiedzial co si¢ wlaéciwie z nimi stato. Rozwiazanie
ma tg zaletg, ze przynajmniej wina za ucieczke
banitow nie spadnie na bohaterdw.

Ostatnia stojaca przed graczami mozliwoscia jest
rozstawienie kordonu. Nie przeszkodzi to banitom
w ucieczce. Po prostu rozbojnicy zlikwiduja jednego
lub jesli bedzie to konieczne dwoch lub trzech
spoéréd zolnierzy kordonu. Spokojnie — nie
bedziemy zabijac postaci graczy! Od czego mamy
zohierzy sierzanta Kohlera? Najlepiej bedzie gdy
zabitym bedzie jeden z zolnierzy, ktérych gracze
zdazyli polubi¢ — Warhammer musi by¢ czasem
zto$liwy i okrutny. Nikt nie odkryje ciat nim nie
bedzie za pozno.

A jak bedzie to wygladato z perspektywy graczy?
Dtugie oczekiwanie posrodku mokrej nieprzyjemnej
nocy na sygnal do ataku. Postacie spgdza moze pot
godziny, moze godzing marznac i obserwujac
tajemnicze cienie poruszajace sig po lesie — ni to
zwierz, ni czlek, moze poruszana wiatrem galaz.
Nagle, jak grom z jasnego nieba rozlegnie sig¢ grzmot
trabki sygnatowej, btysna race i w kierunku miejsca
gdzie maja znajdowac sig banici z czterech stron
rusza zolnierze. Nim zajmujacy odlegle pozycje
bohaterowie dotra na miejsce dadza sig styszec¢
bojowe okrzyki, szczgk broni, krzyki a potem nie
konczaca sie kaskada przeklenstw.

Co sie stalo? Zawiodta synchronizacja ataku.
Podchodzacy do obozowiska straznicy drog za
wczeénie ruszyli w kierunku obozu banitow.
Zakradli sie bezglo$nie do obozowiska i zauwazyli,
ze banici nie rozstawili strazy. Biorac to za dobra
monete chwile pozniej weszli pomigdzy szatasy i
zorientowali sig, ze obozowisko jest puste. Bojac
sie zasadzki banitow ostroznie kontynuowali
badanie terenu powstrzymujac sig¢ od nawotywania
swych towarzyszy. W tym samym czasie do
obozowiska od zachodu podeszli spieszeni lansjerzy
i zauwazyli podejrzane cienie poruszajace si¢ po
obozowisku. Dowodzacy Sierzant Baumann
stwierdzil, ze wia$nie banici odkryli zblizajacych si¢
zolnierzy i przygotowuja si¢ do ucieczki kazat

natychmiast da¢ sygnat do ataku. Zagrzmiata trabka
i w kilka chwil pozniej szarzujacy zotnierze wpadli
do obozowiska. Dowodzacy straznikami drog
sierzant Helder zdazyt jedynie krzyknaé: ,,zasadzka!™.

Oba oddzialy nawzajem wzigly sig za przeciwnika
i zanim w ciemno$ciach zdotali sie zorientowa¢ w
sytuacji jeden ze straznikow zaliczyt $miertelne
pchnigeie w mostek, a ktory$ z lansjerow zostat
ciezko ranny ostrzem berdysza i walczy o zycie. Nie
byli to bynajmniej jedyni poszkodowani tego
krotkiego i gwaltownego starcia. Aby bylo $mieszniej
wérod rannych znalazt sig porucznik Elsmann. Jechat
na koniu za lansjerami, na dzwigk trabki odpalit race
i ruszyt ostroznie do przodu. Chwilg potem sam
znalazl si¢ w obozowisku — w zamieszaniu zostal
stracony z konia i stracil przytomno$¢ —
prawdopodobnie ztamat obojczyk.

Chwile potem na miejscu znajdzie sig cala
kompania. Zolnierzom zaczna puszczaé nerwy,
dojdzie nawet do bojki pomigdzy lansjerami a
straznikami drog! Zapanuje catkowity chaos i
dopiero po kwadransie uda sig Strompowi i
Speecherowi zapanowac nad sytuacja. Von Stromp
bedzie wsciekty i dlugo bedzie wypominat kazdemu
kto popieral pomyst Elsmanna by zaatakowa¢ noca.
Cale szczescie, ze sam winowajca jest nieprzytomny
—wzburzony kapitan von Stromp mogiby mu zrobi¢
powazng krzywdg.

Widok starego, flegmatycznego oficera w tym
stanie to zaskakujacy widok. To tak jak mity,
dobrotliwy mis nagle pokazuje drzemigca w nim site
okazujac sie niebezpiecznym niedzwiedziem. Taki
jest wiasnie von Stromp — spokojny, nie wadzacy
nikomu, trudno go wyprowadzi¢ z rownowagi, lecz
jesli sie ta sztuka uda.... szkoda gadac.

Cos tu smierdzi!

Juz od diuzszego czasu bohaterowie zyja ze
$wiadomodcia, ze jeden z oficerow dowodzacych
obtawa wspotpracuje z banitami. To, czego wszyscy
sie obawiali stato sie faktem. Nadszed} czas na
przeprowadzenie krotkiego $ledztwa, ktore
pozwolitoby odkry¢ zdrajcg. Tak sig jednak skiada,
ze przed graczami stoi inne, wazniejsze zadanie. Sam
hrabia przeciez dobitnie im tlumaczyt, ze
najwazniejsze dla niego jest rozwiazanie problemu
banitéow, a nie schwytanie zdrajcy. Sledztwo i
przestuchania mozna dokonczy¢ w Kellerburgu —
poscigu nie. Gracze musza sobie zdawac sprawg, ze
nie moga zniweczy¢ catej pogoni, a teraz mimo
powaznego niepowodzenia nadal istnieja spore
szanse na osiagnigcie sukcesu.

Kilka rozméw ze $wiadkami zdarzen pozwoli
odtworzy¢ zdarzenia w obozie. Wypytujacy jednak
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Alternatywna droga

Gracze to bardzo nieprzewidywalny gatunek. Moze sie wiec
zdarzy¢, ze pomimo Twoich najszczerszych checi zdecyduja sie w
tym momencie scenariusza zakonczy¢ watek zdrajcy. Nie mozna mieé¢
im tego za zle — dalszy ciag przygody zmieni si¢ jednak dos¢
znacznym stopniu.

Sledztwo bedzie krotkie i po pierwsze spowoduje wiclkie
zamieszanie w obozie. Wierni zotnierze von Speechera beda bronili
swego dowddcg, a on sam bedzie probowat ucieczki. Jedyna szansa
dla bohaterow to schwytanie zdrajcy i wyciagniecie z niego, chocby
na torturach informacji o kierunku ucieczki banitow.

Musisz jednak zdawac sobie sprawe i w razie potrzeby zwrocié
graczom uwagg, ze oskarzenia moga spowodowac sploszenie zdrajcy,
ktory ucieknie razem z cennymi informacjami. Gdy von Speecher
wymknie si¢ im z rak nie bedzie juz sposobu na naprowadzenie graczy
na trop banitow. No chyba, ze w gre wchodza psujace realizm i
atmosferg rozwiazania typu ,,deus ex machina”.

Jesli juz gracze zdecyduja sig na przeprowadzenie $ledztwa do
konca i masz zamiar da¢ im do rak wszystkie potrzebne dowody
musza cala akcje przeprowadzi¢ sprawnie i zdecydowanie. Inaczej
w wyniktym zamieszaniu zdrajca ucieknie i jest po przygodzie. Jest
to bez watpienia ciekawe rozwiazanie, lecz mozna sig tatwo zapedzié
w kozi rog.

Ta wersja rozwiazania bgdzie miata niewielki wptyw na dalsze
wydarzenia. Gdy kapitan von Stromp pozostanie z reszta zotnierzy
do dokonczenia $ledztwa druzyna zostanie niezwlocznie wystana w
$lad za banitami. I tak zostaja sami naprzeciw banitow.

Kilka scen ulegnie zmianie. Nie bedzie watpliwosci targajacymi
bohaterami w pierwszych godzinach samodzielnej pogoni. Gdy
kapitan von Stromp ruszy w koncu za druzyna bedzie prowadzit
wszystkie swe sity. Zmieni si¢ uklad sit w czasie finalowego starcia.
W zasadzie masz w tej chwili dwie Sciezki scenariusza i jedynie od
Ciebie zalezy, ktora wybierzesz. Zanim jednak zdecydujesz si¢ na te
opcje doktadnie rozwaz jak ten wybor wplynie na dalszy bieg
scenariusza.

zamiast faktow wystuchaja interpretacji. Lansjerzy
glo$no mowia o ghupocie Straznikow Drog, ktorzy
powinni od razu da¢ zna¢, ze w obozie nie ma
banitoéw, najbardziej mieszajac z blotem ich sierzanta
— Svena Heldera. Straznicy nie pozostaja im dtuzni
— twierdza, ze lansjerzy to potglowki i migéniacy nie
rozumiejacy, ze w tego typu sytuacjach nalezy sig
powoli zakraé¢ a nie szarzowaé na hurra. Zotnierze
podziela sig¢ na dwa obozy — jedni trzymaja ze
straznikami, drudzy z lansjerami. Jedynie von Stromp
zachowa pozory obiektywnosci — réwno zruga
zarowno Heldera za samowolke i pospiech jak i
Baumanna za nieprzemyslane, chaotyczne dziatania.

Bohaterowie nie beda bynajmniej wypytujacymi.
Kto$ predzej czy pozniej zacznie si¢ zastanawiac
gdzie podziali si¢ banici. Przeciez gdyby byli w
obozowisku nie doszlo by do tego tragicznego w
skutkach incydentu. Tutaj to druzyna stanie w
krzyzowym ogniu pytan. Czas na analizg weryfikacjg
ich zachowania w czasie obtawy. Jesli dadza cho¢by
pretekst do tego by zrzuci¢ na nich cala wing —

niechybnie stana si¢ koztami ofiarnymi. Nadaja si¢
do tej roli bardzo dobrze —nawet jesli graczom udato
si¢ zwalczy¢ nieche¢ pozostatych oddziatow ta wroci
ze zdwojona sita.

W wyniktym zamieszaniu i chaosie uda sig
zauwazy¢ kilka interesujacych faktow. Na przyktad
nie da si¢ odnalez¢ Zzoierza ktory stracit z konia
porucznika Elsmanna! Lansjerzy zaczgli intensywnie
poszukiwaé cziowieka, ktory poturbowat
dowodzacego nimi oficera, lecz nie odniesli zadnych
rezultatdéw. Co ciekawe nie ma $ladow uderzenia
na zbroi Elsmanna, a jest on zbyt wytrawnym
jezdzcem by tak po prostu spas¢ z konia, nawet w
srodku bezksigzycowej nocy. Po doktadniejszych
ciata ogledzinach (udany test na Int po + 20 za
leczenie ran i chirurgi¢) mozna stwierdzi¢, ze
Elsmann dostat jakims tgpym narzgdziem w glowe!
Czyzby komus zalezato na wylaczeniu porucznika
z gry?

Po dokladniejszym zbadaniu miejsca upadku
pojawi sig jeszcze jedna mozliwosé. Jeden z niskich
konaréw dgbu stojacego tuz obok stracit spory
kawatek kory — akurat na wysokosci glowy jezdzca.
Czyzby wigc Elsmann zawadzil w ciemnosciach
glowa o galaz? Wydaje sig to nieprawdopodobne,
lecz to jedyne sensowne wyttumaczenie. Tak
naprawdg winowajca jest Jonas, ktory na rozkaz
Speechera mial poturbowac porucznika. To wiasnie
jadacy konno za Elsmannem zwiadowca, ogluszyt
porucznika dragiem i oderwal nozem kawatek kory
z gatezi. Niestety nikt niczego nie widziat — oficer
poruszal si¢ za pedzacymi Zolnierzami.
Doktadniejsze ogledziny nieszczgsnej galezi (trzeba
wejs$¢ na drzewo po mokrej korze — test wspinaczki
z modyfikatorem —10) wykaza, ze kore kto$ wyciat
kawat kory jakim$ ostrym narzgdziem.

Drugim ciekawym faktem jest to, ze gdy ksigzyc
wyszedt na chwilg zza chmur zwiadowcy
Kellermana widzieli kolumng jezdZzcow w miejscu
patrolowania bohaterow. Mysleli, ze to postacie
graczy, bowiem jedna sylwetka oddalifa sie od grupy
1 pognata na pozycje lansjerow. Tak sig akurat sktada,
ze bohaterowie byli wtedy gdzie indziej! Krotki
wywiad wérod lansjeréw pozwala stwierdzi¢, ze byt
to Wolf, jeden z ludzi von Speechera. Ten za$ si¢
wszystkiego wypiera —rzekomo wi6zt wtedy raport
od straznikow drog do lansjerow. To prawda —
odbierat raport od straznikow, ale byto bez mata
kwadrans wczesniej!

Jest wiele podejrzanych faktow lecz brakuje czasu
1 odpowiednich do prowadzenia §ledztwa
warunkow, by je wszystkie powigza¢. Trudno
przestuchiwac kogo$ jesli samemu jest si¢ w ogniu
pytan i pretensji. Swiadkowie sa zbyt
rozgoraczkowani, by zeznania byly $ciste i
jednoznaczne. Trudno rozstrzygnaé kto mowi
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prawdg, a kto klamie. O ile do tej pory podejrzenia
graczy kierowali$my na Elsmanna to wydarzenia
ostatniej nocy powinny wprowadzi¢ watpliwosci.
Poszlaki wskazuja na von Speechera lecz sa to wciaz
zbyt stabe dowody jak na te okoliczno$ci. Nawet
jesli gracze pojda ze swymi watpliwosciami do von
Strompa to nie osiagng nic poza cierpliwym
wystuchaniem. Nie ma dowodéw na to, ze Elsmann
zostal oghuszony — nalezato by przestuchac samego
podejrzanego, lecz nie odzyskal jeszcze
przytomnosci i nie moze zeznawaé. Takze cien
dostrzezony przez ludzi sierzanta Kellermana
niewiele wnosi do sprawy — nikt nie zajmuje sig to
sprawa dostatecznie doktadnie, by podwazyc
zeznania Wolfa. Wszyscy sa zbyt zmgczeni i
zdenerwowani.

Oprawa po raz kolejny

W czasie gdy wsrdd zotnierzy przebiegac beda
zywiotowe rozmowy, kapitan von Stormp zwota
oficerow 1 podoficerow na krotka odprawe.
Odmieniony nie do poznania kapitan jest bardzo
zdenerwowany i definitywnie przestat stucha¢ swych
podwtadnych. Zdaje sobie sprawe, ze to on
odpowiada przed hrabig za powodzenie wyprawy.
Widzi teraz, ze stuchanie podwtadnych nie koficzy
si¢ dobrze wigc postanawia dziata¢ sam. Jesli zas
druzyna popehnita jakie$ wyrazne niedopatrzenie na
pewno otrzyma ostra reprymendg!

Po wydarzeniach ostatniej nocy nikt do konca nie
wie w ktora strong oddalili si¢ banici. Jedna sprawa
jest pewna —uchodza w gory $rodkowe. Maja w tej
chwili do wyboru trzy najblizsze doliny. Nastapi wigc
podziat pogoni na trzy grupy. Drugim argumentem
przemawiajacym za podzialem sg nastroje wérod
zolierzy. By nie obniza¢ morale trzeba oddzieli¢
od siebie Straznikow Drog i lansjerow, nie mowiac
o tym, ze wigkszo$¢ zolnierzy hrabiego niema
najmniejszej ochoty oglada¢ mord bohaterow. Jak
wige bedzie wygladal podzial?

Porucznik Speecher dostanie najbardziej
zachodnig grupg — pod swa komendg zabierze
zwiadowcow 1 lansjerow hrabiego. Von Stromp
osobiscie wezmie pod swe skrzydta straznikow drog
formujac grupg srodkowa, a bohaterowie z druzyng
sierzanta Kohlera pojada odcia¢ banitom drogg do
najbardziej oddalonej na wschod doliny. Glownym
argumentem popierajacych taki podziat pogoni jest
fakt, ze na wschod stad zaczynaja si¢ ziemie barona
Wilhelma, ktory nie odwazy sie¢ zaatakowac
oddziatow elektorskich. Wczesniej czgsto
dochodzito do star¢ na granicy co bardzo utrudniato
pogon za banitami.

Ranni zostang odestani do Kellerburga tacznie z
porucznikiem Elsmannem, ktory po wypadku nie
nadaje si¢ do walki. Drobny wptyw na decyzjg o
przydzieleniu graczom obszaréw poszukiwan mial
von Speecher, ktory znajac kierunek ucieczki
banitow wyslal za nimi najmniej nadajaca sie jego
zdaniem grupe — nie znajaca okolicy druzyne! Urobit
kapitana jeszcze przed zwolaniem narady a w czasie
jej trwania caty czas mu przytakuje ttumaczac
dobitnie druzynie dlaczego dostaja ten a nie inny teren
patrolowania. Co bardziej domyslna druzyna
zorientuje si¢ do tej pory, ze to Speecher
wspolpracuje z banitami i chee ich usunaé wysytajac
w zlym kierunku — wie przeciez najlepiej gdzie
banitéw nie ma.

Narada ma swoj cel — w tej chwili przyspieszasz
akcje — nie pozwolajac graczom na rozwiklywanie
obozowych intryg w czasie gdy banici si¢ oddalaja.
Trzeba tez podbudowac nieco graczy. Kapitan von
Stromp najwyrazniej bardziej niz Speecher ufa w
mozliwo$ci druzyny i nie boi sig tego okazac.
Poklepie sierzanta po ramieniu mowiac — ,,Teraz
mozecie dziata¢ na wlasna rekg — tak jak zwykliscie
to robi¢. Wiem, zZe jestescie w tym dobrzy —
przyniescie mi wigc ich glowy!”.

Po naradzie zohierze udadza si¢ na spoczynek,
by z samego rana wyruszy¢ w wyznaczonych
kierunkach. Po catonocnej ulewie nad ranem niebo
si¢ otworzylo 1 od samego $witu czué cieple
promienie wiosennego stonca. Zapowiada sig pigkny
dzien!

Psy spuszczone ze smyczy.

W tej czesci przed graczami stawiamy trudne
zadanie 1 nie oszukujmy si¢ — z kazda chwilg bedzie
coraz trudniej. Bohaterowie znalezli si¢ w nieznanym
sobie terenie z wyraznymi rozkazami — osiagnaé
wylot doliny przez banitami i zatrzymac¢ ich przed
ucieczka w gory. Co istotne — gracze maja powazne
watpliwosci czy kto$ umy$lnie nie zepchnat ich na
boczny tor. O ile w czasie nocnego zamieszania nie
sposob byto doktadnie przeanalizowaé wszystkich
faktow to teraz jest czas, by posktada¢ fakty do kupy.

W czasie gdy nad ranem ustaje deszcz i druzyna
powoli przebija si¢ przez zwaly blota ponownie
sprowokuj ich do rozmoéw. Teraz, po poprzednich
przygodach znaja swe postacie na wylot, sprowokuj
ich, by znowu zaczeli gra¢ miedzy soba i zadali sobie
pytanie: kto mogt zyska¢ na wylaczeniu z gry
Elsmanna?

Do tej pory byt on przeciez gtownym podejrzanym.
Jesli sam siebie nie uszkodzit dla odwrocenia uwagi,
co wydaje si¢ watpliwe, to kto mogt na tym zyskac?
Jesli za$ to nie on jest zdrajca to dlaczego ktos miatby
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urzadza¢ na niego zamach? A moze Elsmann
wiedziat za duzo? To dlaczego go nie zabito? Twoim
zadaniem jest sprowokowanie dyskusji. Niech gracze
sprobuja wspdlnie dojs¢ do whasciwego rozwiazania.
Pamietaj, ze zawsze masz w obwodzie sierzanta
Kohlera i jego ludzi — mogli zaobserwowac¢ kilka
szczegOtow, ktore gracze przeoczyli.

Dlaczego pozwalamy im domyS$li¢ sig
wszystkiego? Wiedza, ze albo Speecher albo Stromp
wspolpracuja z banitami. Ktory$ z dowodcow wie
w jakim kierunku udali sig uciekinierzy. Co wigcej —
obaj zgodnie rozdzielili obszary patrolu. Czyz
przypadkiem zdrajca nie chcial ostatecznie odciac
bohaterow od akcji i wysta¢ ich tam, gdzie banitow
z calg pewnoscia nie ma? Stawiamy graczy przed
wyborem - albo wykonaja rozkaz i beda
kontynuowali akcje jak ustalono mimo §wiadomosci,
ze ida donikad, albo zawroca i sprobuja odkryé
prawdg — lecz ztamig bezposredni rozkaz.

Ponownie — nie zalezy nam na tym, by bohaterowie
ztamali rozkaz i zrezygnowali z dalszej pogoni —
zalezy nam na wywotaniu dyskusji, na podniesieniu
emocji. Jest to $wietna okazja dla graczy do popisania
sig gra aktorska. Sytuacja w jakiej znalezli si¢ to
koszmar kazdego zolnierza — otrzymac¢ dwa
sprzeczne rozkazy przy czym zupetnie nie wiadomo,
ktory jest istotniejszy. Otrzymali rozkaz $cigania
banitow, lecz szczegdtowy rozkaz kieruje ich w
strong, gdzie jak przypuszczaja — banitow nie ma.

Sierzant Kohler, ktory nie zostal wtajemniczony
w tajny rozkaz hrabiego bgdzie nalegat na
kontynuowanie marszu wedle poprzedniego
rozkazu. Dowody sa jego zdaniem
nieprzekonywujace. Jego podwladni stang twardo
po jego stronie. Czy gracze begda wystarczajaco
uparci, by ztamac rozkaz? Czy przekonaja Kohlera?
A moze sie myla? Czy sierzant zaryzykuje dalsza
kariere, a nawet zycie umys$lnie tamiac rozkaz
przetozonego? Moze wérod graczy tez pojawi sig
podzial? W takich sporach zwykle obie strony sig
myla i gracze musza mie¢ $wiadomos¢, ze niezaleznie
od tego co zrobig — zrobig zle. To dark fantasy —
czego innego mozna si¢ spodziewac?

Tym razem jednak ograniczymy si¢ do niewielkie
popastwienia si¢ nad bohaterami. W odpowiednim
momencie wskazemy poprawne, wyraziste
rozwiazanie, ktore znowu pchnie akcjg gwaltownie
do przodu — zalezy nam na dramatycznej scenie a
nie na rozwidleniu scenariusza. Kiedy po obu
stronach padnie juz wigkszo$¢ argumentow
pozwolimy naszemu druzynowemu zwiadowcy na
odnalezienie w wyschnigtym blocie sladéw koni w
wysuszonym przez stonce blocie. Slady naleza do
grupy okoto o$miu konnych, ktorzy poruszali sig w
kierunku potudniowo — wschodnim wczesnie rano.
Bez watpienia nasi banici!

Czyzby wige kto$ celowo postatl za banitami
bohateréw uwazajac, ze sobie z tym nie poradza?
Czy aby sig nie przeliczyl?

Od tej pory przed bohaterami wyrazny $lad.
Zmeczeni calonocna jazda banici nawet nie klopotali
sie zacieraniem $ladow liczac na to, ze dtugotrwala
ulewa uniemozliwi tropienie. A tutaj jakby na ztos¢
rano przestaje padac¢ i wychodzi stonce! Czyz
pogoda nie moze catkowicie popsu¢ nawet najlepszy
plan! Spiskowcy pewnie liczyli, ze bohaterowie
stracg orientacje w zlej pogodzie i bezpowrotnie
zgubia trop! Samopoczucie w oddziale zapewne sig
podniesie. Gracze wreszcie wiedzg na czym stoja.
Nie trzeba umystu geniusza, by zorientowac sig, ze
banici przez cala noc nie zmruzyli oka i teraz
zapewne siedza na jakiej$ farmie lub we wsi i
odpoczywaja. Na wschodzie w odlegtosci kilkunastu
mil widnieje kilka struzek dymu — zapewne jaka$
wies. Co ciekawe $lady prowadza prosto jak w pysk
strzelit w tamtym kierunku! Przy odpowiednim
roztozeniu sit oddzial powinien dotrze¢ tam przed
zmrokiem. Nareszcie nastal szczgsliwy dzien!

Nim jednak pozwolimy graczom dotrze¢ na
miejsce nastapi jeszcze pewne istotne wydarzenie.
Slady banitéw nie sa jedynymi, ktore dobrze
zachowaly si¢ w blotnistym gruncie. Po kilku milach
podazania $ladem banitow zwiadowca dostrzeze
wyrazne $lady goblindw i wilkow wiodace na
pooc. Grupa zielonoskorych liczyta okoto pottorej
tuzina i zapewne nalezy do patrolu, ktéry wracat w
kierunku gér. Czyzby Turgog wysytal podjazdy
przed przygotowywanym atakiem? A moze to tylko
zablakana kupa blakajaca sig¢ po Lesie Cieni po
klesce pod Nordvorposten? Doktadniejsza analiza
$ladow (udany test tropienia) wykaze, ze zostawit
je dobrze zorganizowany i karny oddziat. To slady
zwartej marszowej kolumny, nie typowa dla
goblinéw platanina $ladow, gdy poszczegdlni
jezdzcy rozjezdzaja si¢ na boki, dzielg si¢ na grupki,
by zaraz si¢ znowu polaczy¢. Zorganizowany
oddziat goblinéw oznacza klopoty. Bardzo powazne
ktopoty.

Czy gracze zbagatelizuja ten trop? Jesli tak, to juz
niedtugo przyjdzie im drogo zapfacic za ten blad. A
moze ztamig rozkaz poscigu za banitami i wroca do
Kellerburga z ostrzezeniem o zblizajacej si¢ inwazji?
To tez nie jest rozsadne rozwiazanie — po pierwsze
to zZlamanie bezposredniego rozkazu, a po drugie —
kto bylby w stanie zrezygnowac teraz, tak blisko
celu. A moze sie rozdziela i wysla kilku ludzi z
wieéciami? Coz, beda oslabiac sig przez rychtym
starciem z banitami? Ich oddziat nie liczy juz bez
mata czterdziestu chtopa jak przed podziatem
pogoni. Nie ma fatwych decyzji. Oczywiscie dla
zolnierza najwazniejszy jest bezposredni rozkaz —
czas jednak oswajaé graczy z faktem, ze rozkazy
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bardzo czesto szybko staja si¢ bzdurne i
bezsensowne a ich wykonanie czesto prowadzi do
odwrotnych niz zamierzonych skutkow.

P6znym popotudniem $lad staje si¢ coraz mniej
czytelny — podtoze staje sig¢ twardsze. Idacy na
szpicy zwiadowca ma coraz wigksze problemy z
czytaniem tropu. Co chwila musi przystawac i
uwaznie badac¢ grunt. Czas znowu rozruszac
kostuchy i wykona¢ kilka testow tropienia.
Poniewaz bohaterowie znaja mniej wigcej kierunek
w jakim poruszaja si¢ banici mozesz doda¢ graczowi
+30 do rzutu. Zreszta w przypadku niepowodzenia
bohaterowie i tak zaraz znajda na chwilg stracony
$lad. Po co wigc rzucamy? Ha — sprawdzamy, czy
bohater nie zauwazyt pewnych bardzo delikatnych
§ladow wielokrotnie przecinajacych wtasciwy trop
a pozostawionych przez zupetnie kogos innego.

Predzej czy pozniej wypadnie na ko$ciach bardzo
niski wynik. Poinformu;j gracza, ze jego bohater
znalazt cos bardzo dziwnego. Nie w samych $ladach,
lecz tuz obok tropu — niemal niewidoczny $lad buta,
bardzo lekki, bez wyraznego obcasa, wielkos$cia
niewiele mniejszy od ludzkiego. Ten do kogo nalezy
ten trop bez watpienia jest mistrzem w przekradaniu
sie¢ w terenie. Mistrzem stworzonym do zycia w
lesie, ktéremu zdarzyt sig drobny btad. Slady naleza
do elfickiego zwiadowcy! A wytropi¢ elfa w lesie
to niemata sztuka. To nie jest zwykle zdarzenie — to
znak, ze bohaterowie maja naprawdg dobry dzien.
Sa na fali. Twoim zadaniem jest to, by gracze poczuli
sie¢ pewniej. Tego dnia czeka ich jeszcze wiele
cigzkich chwil.

Zapewne przez reszt¢ drogi gracze zaczng sig
zastanawia¢ skad w tej okolicy wzigly sig elfy.
Gracze zapewne przypomna sobie scenkg z
preludium. Znowu zaczynamy ich intrygowac.
Teraz, skoro powoli zaczynaja rozgryzac znaczenie
pierwszej historyjki zaczyna si¢ wyjasnia¢, czas
pokaza¢ kolejny fragment wielkiego obrazu. Jego
znaczenie wkrotce okaze si¢ bardzo istotne.

Na niebie panowatl niemitosierny skwar gdy
otoczony swym sztabem generat Albrecht von
Fletcher ze wzgorza obserwowal jak kolejne
oddziaty przekraczaty $wiezo zbudowany most. To
arcydzieto Imperialnej sztuki inzynieryjnej pozwolito
Cesarskiemu Korpusowi Ekspedycyjnemu na
sforsowanie Rzeki Krwi.

General nie byt jednak z tego faktu zachwycony.
Nie przyjechat na pogranicze Ztych Ziem by zginac.
Tam, w Imperium, nim sama wyprawa doszta do
skutku pomyst urzadzenia rajdu na terytorium
orkdéw, przeniesienia tej urywanej wojny na
terytorium wroga zdawat si¢ by¢ dobrym pomystem.
Byl to niezty pomyst dopdki nie zaczgli zajmowac
sig nim niekompetentni karierowicze.

Plan byl prosty. Wschodnie Imperium zyje w
ciaglym zagrozeniu ze strony goblinoidéw falami
szturmujacych przetecz Czarnego Ognia i
przedzierajacych sig¢ przez dziurawy mur
krasnoludzkich fortec. Na potudnie od Gér Czarnych
lezg Graniczne Ksigstwa — naturalny bufor ckspansji
Imperium na potudnie i miejsce gdzie mozna
skutecznie zagrodzi¢ droge zielonej fali — z dala od
granic Imperium. Tak wigc wyprawa miata
zapoczatkowaé oczyszczenie z orkéw wschodniej
czg$ci Ksigstw Granicznych i stworzy¢ podstawe pod
supremacje Imperium w tym obszarze. Ziemie na
potudnie od Gor Czarnych majg duzy potencjat
jednak wskutek ciaglego zagrozenia pozostaje on
niewykorzystany.

Witasnie taki pomyst narodzit si¢ w glowie mtodego
i energicznego Karla — Frantza, niezawodny sposob
na ukierunkowanie awanturniczych sit na zewnatrz
w $cisle okreslonym kierunku. Nawet najlepszy
pomyst mozna jednak tatwo zepsu¢. Kilku magnatow
zapalilo si¢ do tego projektu i widzac przyszte zyski
naciskato cesarza by zwigkszyt zasieg wyprawy tak
by mozna byto zbudowac linig obrony na Rzece Krwi
—naturalnej granicy cywilizacji i dziczy. By jednak
to zrobi¢ trzeba z armia poj$¢ dalej — oczyscié
przedpole po drugiej stronie. A Zte Ziemie to piekto
naziemi.

Z odpowiednimi $rodkami moglo by si¢ nawet
udad, lecz jak zwykle w takich projektach jest mato
pieniedzy i spora cheé zysku. Szkoda wigc, ze plany
wyprawy wypaczyly wizje arystokratow nie
majacych pojecia o specyfice tych ziem. Po
przekroczeniu Rzeki Czaszek wyprawa ma caty czas
odstonieta lewa flanke a tam sg Gory Kranca Swiata,
bazy wypadkowe zielonego paskudztwa. Moze
komus bardzo zalezato na niepowodzeniu pomystu
miodego cesarza? Kto wie?

Tak wigc genetat Albrecht von Fletcher z
mieszanymi uczuciami obserwowat jak jego Zolnierze
powoli przenosza obozowisko na druga strong rzeki.
Nie przyjechat tu by umrze¢. Przyjechat zarobi¢ na
tej wojnie. A dowodzacy zarabia gdy w kiesie
pozostaje ztoto. Wkraczanie w nieprzyjazne Zte
Ziemie to nie tylko marnowanie krwi cennych
zotnierzy. To takze strata czasu i pienigdzy. Tej wojny
nie da si¢ wygra¢. Mozna sprobowac¢ na niej nie
stracié.

W kierunku wzgorza szybko zblizala sig¢ grupa
jezdzcoéw. Generat szybko poznal jednego z
oczekiwanych oficerow — odpowiedzialnego za
rozpoznanie kapitana von Strompa. Ciekawa postac
—to dojrzaty, doswiadczony oficer, a jest kapitanem
tylko dlatego, ze zostat zdegradowany po rzekomych
powigzaniach z rebeliantami w czasie buntu szlachty
przeciw elektorowi Ostlandu. Pedzi na zlamanie
karku...
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Ropia do archiwum Schwarzmantel

Szpieg, zwiadowca i sztylet do wynajgcia, majacy za soba diuga i
petna nagtych zwrotow karierg. Rodowity Marienburczyk, bekart i
sierota, wychowanek przytutku prowadzonego przez kaptanki
Shally’i, gdzie nauczono go wrazliwosci na krzywdy bliznich. Dzigki
sporej ambicji 1 wytrwatosci udato mu si¢ zyskaé status studenta
Marienburskiej akademii magicznej.

W mtodosci wyznawca radykalnych pro-robotniczych i anty-
burzuazyjnych pogladow, posadzany o wspdlprace z wywiadem
cesarskim. Wydalony w niejasnych okolicznosciach z akademii,
opuscit Marienburg by powrdci¢ tam rok pézniej, jako gruntownie
wyszkolony operacyjny ,,Szarych Kapturoéw”. Ponownie zniknat z
pola widzenia po feralnej operacji ,,Diadem”, ktora zakonczyla
catkowitym rozbiciem cesarskiej siatki w Jalowej Krainie, by po
dwoch latach wyptyna¢ jako nizszy ranga oficer marienburskich
Stapajacych we Mgle. W dwa lat pdzniej zamordowany w niejasnych
okolicznosciach, prawdopodobnie po kolejnej probie zmiany strony.
Jego postac pojawita na chwile w Tileanskim Luccini, by ponownie
rozptyna¢ sig na terytorium Bretoni.

Na krotko pojawit si¢ w Imperium, zostat aresztowany w Talab-
heim w zwiazku z dwoma tajemniczymi zgonami tamtejszych
czarodziei. Skazany na §mier¢. Pomimo tego, ze wyrok wykonano
Heintz pojawit si¢ pot roku pozniej w stuzbie jednego z ostlandzich
szlachcicow — barona Wilhelma van der Baarl. By¢ moze nastapita
podmiana wigzniow, co moze mie¢ zwiazek z niejasnymi
powiazaniami barona Wilhelma wsrod organizacji konspiracyjnych.
Krotko potem zniknat z pola widzenia w okolicy Gér Srodkowych.
Informacje o jego dziatalnosci w Ostlandzie nie sa jednak dostatecznie
potwierdzone i wymagaja dalszego dochodzenie celem dokonania
weryfikacji.

Heintz to fachowiec obdarzony rzadkim talentem, nie zaszedt
jednak nigdy naprawde wysoko, gdyz zbyt emocjonalnie angazowat
sie w interesy. Majac ambicje poprawiania swiata i dzialajacy pod
wplywem nagtych impulsoéw, nigdy nie trzymat si¢ zadnej partii
dostatecznie dlugo osiagnaé¢ co$ znaczacego. To czlowiek
nieobliczalny i zawzigty, czasem dopadaja go jednak wyrzuty
sumienia, przez to zdolny jest spartaczy¢ kazda akcje w najprostszym
momencie. Do pdki wierzy w to co robi dziata spokojnie i
zdecydowanie, gdy zacznie si¢ zastanawiac jest jedna wielka
niewiadoma.

Jednym z jego najwigkszych atutéw jest dosy¢ kompletne
wyksztalcenie magiczne nabyte w Marienburskiej wszechnicy. Nie
jest moze wielkim magiem, lecz dobrze zna si¢ na magii, orientuje
sig w jej mozliwosciach i nie czuje respektu przed czarodziejami,
potrafi odrézni¢ sztuczki od naprawdg niebezpiecznych zaklgc. Ciche
likwidowanie wladajacych mocami tajemnymi to jedna z dziedzin w
jakiej jest naprawdg dobry i pomimo swych licznych wad nie ma
wielkich problemow z szukaniem pracy.

Nie znaczy to, ze nie potrafi kilku sztuczek. Mozna powiedzie¢,
ze ma swdj styl. Nie bawi sig w ciskanie kulami ognia. Wie co
naprawde mozna uzyska¢ dzigki magii. Prymitywna sztuczka z
wskakujacym do reki mieczem pozbawita kilku twardzieli ztudzen,
a banalna iluzja powodujaca lekkie rozmazywanie sig ostrza, ktore
wydaje sig raz krotsze, a raz dtuzsze powoduje, ze jest niewielu
szermierzy zdolnych go pokonac.

To bardzo niebezpieczny przeciwnik. Agentom operacyjnym zaleca
si¢ dalece posunigta ostrozno$¢ w czasie ewentualnych kontaktow.
Jesli informacje o tym, ze jednak Zyje potwierdza sig zalecane podjgcie
niezbgdnych $rodkow celem likwidacji.

Sporzqdzono na specjalne polecenie Tajnego Sekretarza
Middenheim 25101808
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- Panie generale! — odzywa si¢ dono$nym glosem.

Wierzchowiec puszcza piang z pyska.

- Jakie wiesci?

- Zle. Od Przeleczy Wicieklego Psa ku Ksigstwom
idzie zielona fala. Zamkna nas w kotle.

- Ile mamy czasu?

- Jesli za tydzien nie bedziemy po drugiej stronie
Rzeki Czaszek bedzie trzeba bedzie wyrabac sobie
drogg. Mrowie ich...

Wsrod oficerow sztabu rozlegly sig szmery
goraczkowej wymiany komentarzy.

- Tydzien?! Na t¢ drogg potrzeba dwunastu dni...
- zastanawial sig¢ gtosno generat.

- Moze sig¢ udac je$li ruszymy zaraz —
odpowiedziat von Stromp — kazda chwila sig liczy.

- A Jens? Nie wrocil jeszcze z rozpoznania, nie
zostawig¢ go tutaj na taske losu — odrzekt z bolem
von Fletcher — to w koficu méj kuzyn...

- Jest jeszcze druga zta wiadomos$é. Oddziat
putkownika Oberbecka wpadt w zasadzke.

Zwiadowcy przed chwilg znalezli trzech ludzi,
ktorzy cudem przebili si¢ w naszym kierunku —
powiedziat von Stromp powoli cedzac stowa. W
jego glosie pomimo uporczywych wysitkow by ja
zatrze¢ dala si¢ stysze¢ pewna ztowrdzbna nuta.
Kapitan von Stromp nie darzyt sympatia Jensa von
Oberbecka. Miat co najmniej dwa powazne powody
by nienawidzi¢ tego cztowieka i cieszy¢ sig z jego
$mierci.

- Dobrze — odezwal si¢ po chwili nerwowego
milczenia generat von Fletcher. Nowy plan
adekwatny do tej sytuacji juz ukladal mu sig¢ w
glowie —Dajcie sygnal do odwrotu. Zwijamy interes.

Co tam panie w polityce

Nim jednak przejdziemy dalej, czas opowiedzie¢
nieco o drugiej stronie konfliktu targajacego
okolicami Kellerburga. Kim sa banici i dlaczego to
baron Wilhelm jest tg ,lepsza” strona w konflikcie.
Tak wigc po kolei.

Wojna pomigdzy baronem Wilhelmem i hrabia von
Fletcherem wybuchta z przyczyn rodowych. Jeszcze
szes$¢ lat temu pomigdzy ziemiami obu adwersarzy
znajdowata si¢ niewielka baronia Oberbeck. Ostatni
z baronow, swigtej pamigcei Jens von Oberbeck,
swego czasu niemal legendarmy putkownik armii
Ostlandzkiej byt kuzynem hrabiego Albrechta von
Fletchera. Co za$ znamienne, jego zona byta rodzona
siostrg barona Wilhelma. Szes¢ lat temu hrabia Al-
brecht, w owym czasie general w armii Ostlandu
prowadzit cesarska ekspedycj¢ do Granicznych
Ksigstw. Jego kuzyn, Jens von Oberbeck dowodzit
w owym czasie podjazdami hrabiego i nie wrécit z
dalekiego zwiadu za Rzeke Krwi. Gdy do hrabiego



doszly wiesci, ze zwiad zostal zwigzany walka po
drugiej stronie rzeki widzac zagrozenie dla swoich
sit zmienit plany wyprawy i powrocit do Imperium
pozostawiajac odcigtych zonierzy. Pewne znaczenie
dla tej decyzji miat fakt, ze hrabia von Fletcher
pojechat na ta wojng zarobi¢ — im wigcej z
przydzielonej mu przez cesarza kwoty zostalo w
szkatule tym wigksza bedzie jego zaplata za trudy
wojny.

Baron Oberbeck pozostawit po sobie tylko corke
1lenno pozostato bez spadkobiercy. Tak wigc hrabia
Albrecht jako najblizszy krewny barona zaopiekowat
sig wdowg i sierota. Zrobit to na tyle efektywnie, ze
obie niewiasty zgingly w tajemniczych
okoliczno$ciach, rzekomo w trakcie zbdjeckiego
napadu. Kolejne ziemie zostaly wlaczone w lenna
hrabiego von Fletchera.

To ttumaczenie nie usatysfakcjonowalo brata
zamordowanej kobiety, barona Wilhelma. Wiedziat
on takze, ze gdyby udato si¢ dowie§¢ przed
elektorem, iz hrabia winien jest morderstwa, lub
cho¢by machinacji finansowych miatby spore szanse
na przejgcie spadku po baronie Oberbecku samemu.
Tak wigc ta dziwna wojna oprocz powodow stricte
honorowych ma tez przyczyny ekonomiczne.
Cigzko nawet ocenié, ktdre z nich sg istotniejsze.
Szybko si¢ jednak okazato, ze baron Wilhelm
pomimo najszczerszych checi nie jest w stanie
niczego swemu adwersarzowi udowodni¢. Hrabia
Albrecht dysponuje przeciez zdecydowanie
wigkszym kapitatem na przekupywanie sgdziow.
Pozostato wige prowadzenie diugiej i wytrwatej
wojny, ktorej jedynym zauwazalnym efektem byto
opréznienie kies obu przeciwnikow. Tak wige
niepisanym traktatem dzialania wojenne zostaty
ograniczone do niezbgdnego minimum.

Jednak wojna formalnie trwa nadal. Baron
wycofujac sig¢ uznaltby, ze wybacza morderstwo
swojej siostry, hrabia czyniac podobnie, datby do
zrozumienia, ze mozna go podobnymi
oszczerstwami obrazac bezkarnie.

W ostatnich latach stawka o jakg toczy sig¢ gra
zostata kilkakrotnie podbita. Cesarska ekspedycja
geologiczna dotarta w niedostgpne czgsci Gor
Srodkowych po to, by odkryé bogate ztoza zlota.
Tak sig akurat sktada, ze wigksza czes$¢ z16z znajduje
sig na spornym terenie. Obaj moznowladcy styszeli
juz o odkryciach geologow. Jednak jaki$ cesarski
urzednik, odpowiedzialny za rozwdj sieci kopaln nie
byt w stanie stwierdzi¢ do kogo tak doktadnie naleza
sporne tereny i do czasu wyjasnienia ich statusu
prawnego wstrzymal si¢ z przekazaniem raportu
dalej. Wojna rozgorzata na nowo. Hrabia Albrech
rozpoczal ofensywe sadowa, a baron Wilhelm
dysponujacy znacznie mniejszymi $rodkami
desperacko modlit sig o cud.

I cud sig¢ wydarzyl. W okolicy pojawita sig grupa
banitow, ktorej przywodca z jakis, jedynie sobie
znanych powodow w szczegolny sposob nienawidzit
hrabiego Albrechta. Tak wigc baron Wilhelm
postanowit wykorzysta¢ okazje i przechyli¢ szalg
zwycigstwa na wlasna korzys¢.

Tak si¢ jednak ztozylo, ze putkownik Jens von
Oberbeck nie zginal we wschodnich Granicznych
Ksigstwach. Udato mu sig razem z niewielka grupka
ludzi wyrwaé z zasadzki. Przez rok uchodzili
$cigajacym ich grupom orkow i1 goblindéw, bez map,
planéw 1 znajomosci terenu. Pokazal jednak
nieztomny charakter jakim cechowat si¢ od samego
poczatku. W koncu udato mu sie uciec na zachodnia
strong Rzeki Krwi.

Zdruzgotany i wycienczony przez dwa lata tutat
si¢ po Granicznych Ksigstwach. Pracowal jako
gladiator, najemnik, ochroniarz. Impulsem, ktory
sprawil, ze ruszyt do Imperium byty wiesci o
tajemniczej $mierci zony 1 corki i pogtoski o ich
morderstwie. Poniewaz nie miat srodkow, by wrocic
do domu oczekiwanie zmienito gniew w zimna
nienawi$¢. Wiedzial juz dlaczego jego kochany
kuzyn, hrabia Albrecht tak lekka reka pozostawit go
na pewng $mieré. Teraz, po trzech latach
przygotowan, gdy zebral zaufanych ludzi i
postanowit dokona¢ swej zemsty. Pojawit sig¢ w
okolicach Kelerburga siejac $mier¢ i zniszczenie.
Predko ludzie zaczegli nazywac go Plomieniem.

Ucieszyt si¢ bardzo widzac postanca barona Wil-
helma. Nieoczekiwana pomoc nieswiadomego
szwagra bardzo pomogta Jensowi w uktadaniu
swego planu. Jemu tez postanowit odplaci¢ za pamigé
1 wierng opiekg nad zong i corka. Na razie si¢ nie
ujawnia budujac niewielkg baze w Gorach
Srodkowych. Gobliny zamieszkujace okoliczne
ziemie szybko si¢ nauczyly, ze ludzi Oberbecka nie
nalezy atakowa¢. Plan Jensa jest prosty — zamierza
najezdzac ziemie hrabiego tak dtugo, az baron Wil-
helm odwazy si¢ bezposrednio zaatakowac hrabiego.
Ujawni si¢ dopiero, gdy obaj adwersarze beda juz
wystarczajaco ostabieni, a on sam begdzie
wystarczajaco silny by wroci¢ na swoje dawne lenno.
By byto $mieszniej, baron Wilhelm wcale nie ufa
Plomieniowi i planuje sig go pozby¢ przy pierwszej
nadarzajacej si¢ okazji. W tym celu wynajal Heintza,
zabojcg 1 bytego oficera legendarnych marienburskich
Stapajacych we Mgle. Ow as atutowy wmieszat sig
w bandg Plomienia jako szeregowy czionek, z czasem
jednak jego stowo zyskiwato coraz to wiegksze
znaczenie. Oprocz tego odpowiedzialnego zadania
misja Heintza ma jeszcze jeden do$¢ nietypowy cel.

Baron Wilhelm od dawna interesowat si¢ sztukami
tajemnymi. Jego §wigtej pamigci ojciec nigdy nie
tolerowat tych fanaberii syna, przez co Wilhelm nigdy
magicznego wyksztalcenia nie otrzymatl. Niemniej
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zainteresowanie pozostalo, a nawet kilku
wloczegow z zachodniego Imperium kiedys
oskarzylo barona o sprzyjanie kultom chaosu. Tak
niedorzeczne oskarzenia jednak nie moga zostaé
puszczone plazem i cala czwoérka zawista na
szubienicy. Niedawno baron odkryt w starozytnych
ksiggach pewna legendg o Duchu Ognia, ktory
rzekomo ma zamieszkiwa¢ pogranicze Lasu Cieni.
Tak sie akurat ztozyto, ze z tym odkryciem zbiegt
sie w czasie ogromny pozar lasu. Nie bytoby w tym
nic dziwnego, gdyby przez caty poprzedzajacy go
tydzief ani na chwilg nie przestawato padac.

Baron Wilhelm szybko skojarzyt wydarzenia z
legenda i postanowil owego Ducha Ognia
wykorzysta¢ do swoich celéw. Padlo na Heintza,
ktory nie do$¢, ze jest fachowcem od wywiadu, to
jeszcze posiada podstawowe wyksztalcenie w tej
dziedzinie. Wraz z rozwojem swej kariery stat sig
poszukiwanym ekspertem od likwidowania
niewygodnych magow. Jego talent i doswiadczenie
z pewnoscia sig przydadza.

Co zdarzylo sig we wsi
Kalkorf.

Kalkorf niewielka osada znajdujaca si¢ nad
strumieniem Grauwasser, niedaleko wylotu gorskiej
doliny. Jest ostatnim przystankiem banitow przed
niedostgpnymi gorami. To ostatnie miejsce, gdzie
bohaterowie moga ich zatrzymac. Alternatywa jest
wyprawa w zdradliwe i niebezpieczne Gory
Srodkowe.

Potlozona posrodku szerokiej na dwie mile polany
osada nie nalezy do zbyt duzych, liczy ledwie
dwanascie dymow. Na o$wietlonej promieniami
zachodzacego stonca lace pasie sig dziewig¢ koni
pilnowanych przez pastucha. Chtopi w tych
okolicach koni nie posiadaja. Czyzby wigc banici
byli az tak pewni siebie i tak nieostrozni?

Okazja sama garnie sig graczom do rak. Wystarczy
unieszkodliwi¢ pastucha czy chocby rozpedzi¢
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konie, by pozbawi¢ banitdéw mozliwosci ucieczki.
Na piechote nie maja wielkich szans ze §wietnie
wyszkolonymi kawalerzystami. Caty plan ma prawo
sie powies¢, trzeba jednak dziala¢ nim banici nie
$ciagng koni z pastwiska. Trzeba atakowac zaraz.
No i przygotowac¢ pochodnie — dos¢ walki w
ciemnosciach.

Nim gracze zajmg pozycje na obrzezach wsi i
przygotuja si¢ do ataku na odpoczywajacych w
sennej osadzie banitow winien Ci jestem kilka
wyjasnien. Od poczatku przygody gracze Scigaja
bande niejakiego Ptomienia. Analizujac tytut
przygody mozna by wigc doj$¢ do przekonania, ze
to wiasnie gracze sa tymi, ktorzy Scigaja Ogien.
Tylko, Ze chodzi o zupetnie inny Ogien. Czas by go
zlapali i1 zaczglo si¢ prawdziwe piekto. Czas na
przyspieszenie akcji i spora dawkg efektow
specjalnych. Bo widzisz—to nie bohaterowie scigaja
Ogien, a za chwile, gdy go schwyca sami stang si¢
celem pogoni. Niemniej przystowie pozostaje w
mocy — niejeden si¢ na bohaterach sparzy.

Kim tak naprawe jest
Ogrern?

Ma na imi¢ Anna (* - w przypis — proponuje
wymawiac¢ z niemiecka: ,,ana”’) i ma szes¢ lat. Rok
temu zostala znaleziona przez Jurgena, kowala z
Kalkorf na ruinach spalonej farmy pigcdziesiat mil
stad. Pochodzacy z Hochlandu Jurgen, ktory
dopiero co stracit swa zong i dwojke dzieci w czasie
najazdu goblinow przygarnat dziewczynkg. Juz za
chwile okaze sig to byt to brzemienne w skutkach
btad. Wtedy Jurgen nie zastanawial nawet przez
chwile si¢ jak dziecko mialo prawo przezy¢
wewnatrz ptonagcego budynku, a powinien. Nie
przyszto mu do gtowy zapyta¢ samego siebie jak
mogta przezy¢ pozar, ktory spopielit jej rodzicow i
wszystkich mieszkancow farmy, nie oszczgdzajac
dwoch sposrod zwierzoludzi, ktorzy zdotali
przedrzec sig przez niska palisadg okalajaca farme.
Moze nabratby podejrzen, gdyby wiedzial, ze
Jonannes i Marta Bauerowie, przybrani rodzice
Anny po6t roku wczesniej zaopiekowali sig
dziewczynka cudem uratowang z pozaru gospody
na szlaku Wolfenburg — Erengard. Niestety,
plomienie zabity wtedy jedyna osobg, ktora mogtaby
rzuci¢ $wiatto na pochodzenie Anny —siostrg Astrid.
Owa nowicjuszka Shally’i tydzien wcze$niej
zaopiekowata si¢ znaleziona przez drwali
dziewczynka...

Anna obdarzona jest wyjatkowymi mozliwo$ciami
lub obarczona dotkliwg skaza — zaleznie jak na to
spojrzeé. Jest zywym wegztem magii, zrodiem,
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naturalnym talentem magicznym, pierwotnym
magiem czy jak chcesz to nazwac¢. Dysponuje
ogromnym potencjatem magicznym, ktory kontroluje
jedynie w bardzo ograniczonym stopniu. Jej
specyficzny talent objawia si¢ w zwykle w sytuacjach
stresowych. W chwili zagrozenia, gniewu, silnych
emocji ta ukryta zwykle moc objawia si¢ w nad wyraz
odczuwalny sposob.

Tak sie akurat sklada, ze Anna znajduje sig¢ w
wiosce, na ktorag wtasnie rozpoczeli atak
bohaterowie. Jeste$ w stanie wyobrazic sobie efekty?

Plongcy zmaerzch

By nastgpna scena wywrze¢ na graczach
maksymalne wrazenie zastosujemy po raz kolejny
histori¢ poza scena. Tym razem begdzie o samych
bohaterach. Pamigtaj o czasie przesztym! To
fragment ksiazki z perspektywy lat opisujacej
wydarzenia ,, Wiadcy Zimy”’!

...Gdy zotierze podchodzili do uspionej wioski po
zachodniej stronie nieba jasniala czerwona tuna.
Zachodzace za goérami stonce odmalowato niebo
pomaranczowoczerwona poswiata. Jakby caly Swiat
zgasti jedynym $wiattem pozostat wielki, obejmujacy
cale wzgorze pozar. Jakby on jest jedynym stoncem
tego $wiata. Stoncem, ktore zarazem ptonie w ogniu
autodestrukcji jak i daje nowe zycie i nowa nadzieje.
Ten fenomen kaprysnej pogody podziwiali dzielni
ostlandzcy zolnierze gdy bezgtosnie kroczyli w
kierunku siofa. Nie wiedzieli jeszcze jak zlowrdzbny
to omen. Nie mogli podejrzewac, ze juz za kilka chwil
wokot nich rozpeta sig piekto...

Poczatkowo nic nie zapowiadato problemow.
Pierwsza cze$¢ planu przebiegata zgodnie z planem.
Obezwladnienie pastucha okazato si¢ tatwiejsze niz
mozna bylto przewidzie¢. Tylko jaki$ dziwny
nieokres$lony niepoko6j wisial w powietrzu. Swoim
zwyczajem dobra passa odchodzi rownie nagle i
niespodziewanie jak si¢ pojawia. Gdy bohaterowie
zblizyli do wioski, nagle kto$ panicznym krzykiem
ogtosit alarm.

W takiej sytuacji nie pozostaje nic innego jak spia¢
konie w ostrogach. A wigc szybki, gwattowny atak
o zmierzchu z pochodniami w rgkach. Ledwie banici
zdotaja schwyci¢ bron pierwsi jezdzcy wpadna
pomiedzy zabudowania. Podniosa sig krzyki kobiet
i dzieci. Powietrze stanie si¢ niezno$nie ggste od
dzwigkoéw — wrzaski, przeklenstwa, stukot kopyt,
dzwieczenie broni. Nagle jedna z chat posrodku wsi
wystrzeli plomieniem wysokim na pigtnascie metrow.
Dwa uderzenia serca pozniej zapali si¢ sasiadujaca i
kolejno nastepne, az cata wie$ stanie w ogniu. W
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Anna, Ognisty Duch

Na pierwszy rzut oka Anna nie rézni si¢ niczym od wigkszosci dzieci w jej wieku. Jest milg usmiechajaca sie
jak aniotek dziewczynka o ptowych wlosach. Czasem jednak jej bigkitne, iskrzace si¢ oczy nabieraja barwy
ognistej czerwieni i wtedy lepiej nie sta¢ zbyt blisko. Anna nie kontroluje mocy, uzywa jej podswiadomie. Magia
nie jest dla niej czym$ obcym, dziedzina nauki — nie, ona lezy w jej naturze, jest jak dodatkowy zmyst, jak
dodatkowy narzad. Nie zdaje sobie sprawy ze swych mozliwosci i nie panuje w petni nad swym talentem. Kazdy
czarodziej mogacy porozmawia¢ z Anna natychmiast wykryje drzemigce w niej mozliwosci i ukryty wielki
talent. Jednak zaden z uczonych w naukach tajemnych nie odwazyltby si¢ jej uczy¢. To zbyt niebezpieczne.

Anna nie kontroluje mocy, to raczej jej emocje i uczucia ksztattuja efekty magiczne. Gdy sig czegos boi, kogos
nie lubi lub chocby Zle o nim mysli, potrafi by¢ bardzo niebezpieczna. Bohaterowie, ktorzy sa w nienajlepszych
stosunkach z Anng powinni si¢ przygotowa¢ na mniejsze lub wigksze nieprzyjemnosci. Nie chodzi tu zaraz o
bezposrednie, silne efekty. To ktorys zostanie lekko oparzony chwytajac za rekojes¢ miecza, ktory niewiadomo
kiedy sig rozgrzal, to komus zrobi si¢ nagle goraco w kolczudze, to kogo$ nagle ogarnie goraczka i dusznosci.

Moc nie jest jednak wyzwalana jedynie przez negatywne emocje, te jednak sa zwykle silniejsze i gwattowniej
si¢ uwidaczniajg. Gdy Anna jest w dobrym nastroju to wszyscy wokot tez sa rozluznieni i spokojni. Noce nie sa
takie chtodne i jako$ zimny, wiosenny deszcz nie daje sig tak we znaki.

To intuicyjne pojmowanie magii nie znaczy wcale, ze Anna nie przyzwyczaita sig na tyle do swych mozliwosci,
by nie opanowac kilku prostych sztuczek. Przyktadowo gdy ktorys z zohierzy bedzie si¢ meczyt nad rozpaleniem
ogniska na mokrym drewnie, powie: ,,Poczekaj wujku, pomogg ci!” i nie czekajac az bohater cofnie rgce rozpali
wysoki ogien. Tego typu scenki moga wprowadzi¢ nieco humoru w ta do§¢ dramatyczna sytuacje w ktorej
znalezli si¢ bohaterowie.

Umiejetnos$ci — talenty wrodzone: szosty zmyst, wykrywanie magii, rzucanie czarow — patrz nizej;
Zasada specjalna — Duch ognia:

Wedle mechaniki systemowej do wszystkich sytuacji porownawczych Anna jest traktowana jak czarodziej
czwartego poziomu i ma dostgp do wszystkich czaréw zwiazanych z ogniem wiaczajac magig specjalistyczna.
Nie potrzebuje komponentéw, gestow ani formut — zaklgcia ksztattuje mysla. Nie posiada takze $cistego limitu
punktow magii do wykorzystania — co rundg moze wykorzysta¢ do 3K6 punktow magii, nie jest przy tym
ograniczona do jednego efektu magicznego na rundg. Nic nie stoi na przeszkodzie, by w czasie jednej rundy
rzucita dwa lub nawet trzy zaklgcia o ile wystarczy jej punktow magii. Poniewaz jej moc ma podtoze intuicyjne
i pod$wiadome rzucanie czaru praktycznie nie zajmuje jej czasu — wszystkie zaklecia rzuca tak jakby dysponowata
inicjatywa 100.

W czasie gdy uzywa magii zapada w trans i oddala sig¢ od rzeczywisto$ci — w tym czasie nie moze podejmowac
zadnych innych dziatan i jest traktowana jako cel nieruchomy. Nie znaczy to, Ze jest bezbronna — w czasie transu
jej szosty zmystulega wyostrzeniu i Anna podswiadomie wykorzystuje wszystkie mozliwe zaklgcia do szeroko
pojetej obrony.

Zakres magii uzywanej przez Anne jest trudny do zdefiniowania i zdecydowanie wykracza poza opisane w
podrgcznikach zaklgcia. Ma zupetna dowolno$¢ w modyfikowaniu efektow zaklgcia—moze przez to wykorzystac
zywiotaka ognia do stworzenia wokot niej tarczy z ognia. Mozliwosci Anny zdecydowanie przekraczaja
mozliwosci zwyklych magéw — to $wietne pole do popisu dla Twojej, Mistrzu inwencji.

Dodatkowym aspektem talentu Anny jest jej catkowita odporno$¢ na magiczny i niemagiczny ogien. Z drugiej
strony jest bardzo podatna na zimno. Magia na nim oparta jest wzglgdem Anny dwukrotnie bardziej skuteczna.

ten chtodny, spokojny wieczor nagle robi sig bardzo
goraco.

Jesli gracze mieli jakie$ plany taktyczne, to wiasnie
szlag je trafil. Nikt juz nie kontroluje walki toczacej
sig pomigdzy ptonacymi budynkami. Starcie bgdzie
krotkie, gwaltowne 1 obfitujace w powazne straty
po obu stronach. Nie miej skruputéow przed
poturbowaniem graczy. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by wsrod wszechobecnych fajerwerkow na jednym
z graczy zapalil si¢ mundur! Uwazaj jednak, zeby
nie uszkodzi¢ zbyt mocno postaci — czekaja ich
jeszcze trudy morderczej koncowki przygody!
Wszystko odbywa sig przy akompaniamencie trzasku
plomieni zagluszajacym krzyki palonych zywcem
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ludzi. Tq sceng musisz przeprowadzi¢ szybko i
chaotycznie. Co chwila przetaczaj akcjg na kolejnych
graczy, mow krotko, rdwnowaznikami zdan. Jest
to jedna z tych scen, ktore komponuje sig z pozornie
rozbitych fragmentow, z serii obrazow, scenek, stow,
bezwiednie rzuconych ujg¢. Tak ja poprowadz, nie
kieruj stow do konkretnego gracza, nie dawaj
Scistego obrazu jedynie kilka chaotycznie
puszczonych wytycznych. Daj dziata¢ ich
wyobrazni, bombarduj graczy wrazeniami nie
darujac zadnemu ze zmystow.

Zywiol momentalnie rozdziela walczacych. Zreszta
czy jest kto§ wystarczajaco szalony, by mysle¢ o
walce w takiej sytuacji? Tak. Zaraz po tym jak



wybuchna ptomienie Heintz zorientuje sig, ze
wiasnie znalazt poszukiwanego Ducha Ognia i zrobi
wszystko, by go schwyci¢. Nie cofnie si¢ przed
niczym, wiaczajac w to narazanie zycia swych
towarzyszy.

Jeden z bohateréw wpada na oszalatym ze strachu
koniu na centralny plac wsi. Snopy iskier towarzysza
upadajacym na drogg belkom. Uwigziony w sercu
piekfa. Kon jak oszalaly tanczy wokot stojacej
posrodku studni, bohater ostatkiem sit utrzymuje
sie¢ w siodle wérod wszechobecnego zaru. Walczy
— tylko po to, by zobaczy¢ Ja. Mata, $miertelnie
wystraszona dziewczynka w popielatej ptocienne;j
sukience tuli si¢ do studni. Niewiadomo jakim
cudem zdotata uciec z ogarnigtego zywiotem
domostwa.

Inny wyniesiony na spanikowanym koniu trafia na
druga strong wioski. Niemal wpada na grupg
czterech banitow. Jeden ze zb6jow (to Heintz)
zawraca swych towarzyszy krzyczac ,,Ona jest tam,

przy studni — nie pozwolcie im ztapac jej zywcem”.
W jego oczach gniew, szalenstwo, ogien. Sekundg
pozniej spanikowany kon znowu gwaltownie zmienia
kierunek i wynosi bohatera ze wsi. Gdzie juz nie jest
tak ciepto, gdzie zar nie zabiera oddechu...

Jaka$ kobieta probuje wydosta¢ si¢ z ogarnigtej
pozarem chatupy. Stoi w oknie otoczona przez
plomienie, przez obrecz ognistej framugi. Wyciaga
rece 1 nagle oparzona cofa. Dach sig¢ zapada.
Litosciwy trzask pgkajacego drewna zaglusza
nieludzkie wrzaski.

Chwile pdzniej jeszcze inny bohater widzi jak dwoch
banitdéw probuje przebic sig przez $ciang ognia —
chyba na centralny plac wioski. Trzecia sylwetka
przebiega koto nich i banici zaraz podazaja za nia.
Chwilg potem ptomienie przestaniaja widok. To Jens
zawrb6cit swych towarzyszy probujacych
bezskutecznie przebic si¢ do Anny.

Na obrzezu wsi zbudowany jak byk banita odpiera
ataki dwoch zohnierzy. Jeszcze jedno parowanie, cios,
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zastawa. Na ostrzach odbity pomaranczowy blask
ptomieni. Sasiedni dom rozpada sig przy
akompaniamencie suchych trzaskow. Kto$ odrzuca
za siebie miecz nim rozgrzany jelec ponownie oparzy
dotkliwie dton. Walka sig konczy — kto do tej pory
nie opuscit wioski najpewniej juz nigdy z niej nie
wyjdzie.

Jeden pozostat. Jest w krggu ptonacych budynkow.
Oszalaly kon zrzucit go z siodta i popedzit w ogien
na wlasng zgubg. Jedyna szansa jest studnia — tylko
wewnatrz niej, nad warstwa lodowatej wody jest
wystarczajaco chtodno, by unikna¢ oparzef od
powietrza. Dziewczynka nadal stoi koto studni zajac
si¢ ignorowaé¢ wszystko co si¢ dokola nie dzieje.
Blednym wzrokiem wpatruje si¢ w jaki$ nieokreslony
punkt. Jest w szoku. By¢ moze. Albo w transie.
Ignoruje bohatera choéby ten krzyczal, szturchat,
nawotywat. Dopiero zabrana na rgce zamknie oczy i
rozptacze si¢. Chwilg potem ptomienie zaczna
przygasac. Jesli za$ bohater pozostawi dziewczynke
samg sobie... Coz, wie$ zostanie spalona doszczgtnie,
a w koncu ogien wygasnie pozostawiajac rozgrzane
do czerwonosci pogorzelisko.

Bohaterowie znajdujacy si¢ na zewnatrz pozaru
przez ten czas zapewne beda tapali spanikowane
konie i gapili sig¢ z rozdziawionymi ggbami na zywiot.
Nie ma mowy o gaszeniu ognia. Banici gdzie$ zapadli
po drugiej stronie wsi, lecz nikt przy zdrowych
zmystach nie mysli o walce. Gdzies z boku odzywaja
sie lamenty kilku bab, ktore zdotaty wydostac sig z
pozaru. Zywiot spadajac na uspiona wie$ zabrat ze
soba wickszos¢ jej mieszkancow.

Co wiecej, jeden, z zonierzy sierzanta Kohlera —
Stary, sprawia wrazenie jakby zobaczyt ducha. Gdy
zaczna do niego docierac pytania, wyduka, ze widziat
putkownika Oberbecka, jego pot¢zna, atletyczna
sylwetkg na tle ptonacego domu. Jens Oberbeck byt
pierwszym dowddca Starego, i nie bylo by w tym
nic dziwnego gdyby nie zginal w zasadzce w Ztych
Ziemiach. W putapce, z ktorej wtedy — sze$¢ lat temu
Stary ledwie uszed! z zyciem. Cho¢ opowies¢ wydaje
sie niedorzeczna to jednak ten zawsze powazny
zoierz nie zwykt zartowac sobie w tym stylu. Wil-
i, ktory razem ze Starym brat udziat w tej pamigtnej
wyprawie i dobrze pamigta starego dowodcg tez
watpi w stowa przyjaciela. Obawia sig, ze mogt
dosta¢ pomieszania zmystow.

Kazdy ogieri kiedys sig
wypal

Gdy ptomienie przygana nastaje czas na krotkie
podsumowanie. Walka nie przynosi widocznych
rezultatow, obie strony zostaja rozdzielone przez

plomienie po krotkim i bolesnym starciu. Wigkszos¢
0s0b zaangazowanych w nocne wydarzenia jest
dotkliwie oparzona. Postacie sa w powaznie
ostabione na co niematy wptyw maja trudy poscigu.
Co wiec oprocz ran wniosta do scenariusza ta scena?
W rece bohaterow trafia Anna. Czynione przez
Heintza desperackie proby wyrwania jej bohaterom
nie przynosza zadnego efektu. Postacie wiedza juz,
ze komus zalezy na dziecku i ze jest w jakims sensie
cenne. Zobaczyli tez drobng probke jej niemal
nieograniczonych mozliwosci. To zdarzenie ma
uzmystowic im jak wyjatkowa osobka wpadta im w
rece i chroni¢ dziewczynke przed ewentualna
$miercia z rak postaci. Tak najprawdopodobniej
zareagowal by typowy trep widzac dziecko
widocznie obarczone skaza mrocznych bogéw.
Zalezy nam na tym, by w oczach graczy Anna nie
stala si¢ mutantem, symptomem zta. Chcemy by
traktowali ja jak mate zagubione dziecko obdarzone
niespotykanym i wyjatkowym talentem. Poza tym
— lepiej, zeby bohaterowie nie probowali skrzywdzi¢
Anny — zwykle bardzo Zle sig to konczy.

Bardzo wazne jest, by gracze mieli $wiadomos¢,
ze jak bardzo wyjatkowa jest ona osoba — Anna
potezny mag o $wiadomosci dziecka. Z jednej strony
musza wiedzie¢, ze nalezy obchodzi¢ sig nig jak z
jajkiem, ciagle pilnowa¢, by nie obudzi¢ jej
pod$wiadomej mocy — a to konczy si¢ zwykle
tragicznie. Z drugiej strony Anna to przerazona
sze$cioletnia dziewczynka — potrzebuje rodzinnego
ciepla, spokoju i mitosci. To kolejny test dla twoich
graczy — czy banda trepow nadaje si¢ do opieki nad
dzieckiem? Jak beda sie czuli w roli §wiezo
upieczonych ,,wujkow”?

Putkownilk Oberbeck

Jakby bylo mato probleméw z Dzieckiem Ognia

to jeszcze nagle w okolicy pojawia sig nie kto inny
jak Jens von Oberbeck, oficer, o ktorego gwattownej
karierze i rownie gwattownej $mierci wiele sig
moéwito w armii Ostlandu. Z tego co mowi Stary
wynika, ze jest on jednym z banitow. Jest to
zdarzenie je$li nie niewiarygodne to co najmniej
wielce podejrzane. Mozna je jednak tatwo
zweryfikowac.
Jens razem z dwoma towarzyszami schronit sig za
sadem po drugiej stronie wioski. Sa zrezygnowani i
nie mysla o walce. Nie maja tez za bardzo czym
walczyé. Nie dadza si¢ jednak tatwo osaczy¢.
Pamietaj, ze bohaterowie tez sa kraficowo
wyczerpani, a cztowiek, ktory samotnie przezyt rok
na Ztych Ziemiach nie poddaje si¢ bez walki.

Rozmowa, ktora Cie teraz czeka jest ma
niebagatelne znaczenie dla reszty scenariusza.
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Odgrywajac Jensa musisz wykorzysta¢ wszystkie
swe atuty. Ta dyskusja catkowicie odwraca poglady
graczy o toczacym sig wokot konflikcie.

Jeszcze w czasie walki Jens zauwazy, ze ma do
czynienia nie z zolnierzami hrabiego, lecz z lekka
jazda spod znakow elektora Ostlandu. Widzac, ze
nie ma wielkich szans na wygranie walki lub ucieczke
postanowi si¢ z nimi porozumiec.

Wie, ze mimo ran, mimo trudow walki przyjda
po niego. Bedzie czekal na skraju zagajnika
niedaleko niewielkiego ogniska. Gdy bohaterowie
zbliza sie nieco powstanie i wejdzie w krag Swiatla.
Wtedy uwidoczni sig jego potgzna sylwetka, stang
sie widoczne ostre, arystokratyczne rysy i glebokie,
zapalczywe, §widrujace szaroniebieskie oczy.
Takiego wlasnie Jensa von Oberbecka, poteznego,
charyzmatycznego oficera zapamigtali Stary i Willi.
Wtedy sze$¢ lat temu byli gotowi pojé¢ za nim w
ogien, teraz widok starego dowodcy wywart na nich
potezne wrazenie. Stary znowu zaniemowit, a po
chwili Willi wyprezony jak struna zakrzynie —,,Panie
putkowniku! Melduje si¢ Wilchelm Grass, trzeci
putk lekkiej jazdy Ostlandu!”. Na twarzy Jensa
pojawi sie szeroki usmiech. To, Ze sa tu jego dawni
zaufani zolnierze powaznie zmienia sytuacjg.
..Spocznijcie zolierzu” — odezwie sig¢ natychmiast
— ,,dzi$ nie czas na sztywna dyscypling”. Usiadzie
przy ognisku zapraszajacym gestem zachgcajac
postacie do uczynienia tego samego.

Gdy juz postacie usiada zacznie wypytywac swych
Zolnierzy co porabiaja, jak wyglada teraz stuzba.
Powspominaja dawne chwile w Ztych Ziemiach i
walki z goblinami w Ostlandzie pod dowddztwem
generala Shreddsharfa. Zapewne bohaterowie
zechca sie wiraca¢ w ta rozmowg, lecz da si¢ tu
zauwazy¢ wielka wewngtrzna sita jaka ma w sobie
Jens. Gdy on mowi Zotnierze milkna. W koncu
jednak rozmowa dojdzie aktualnej sytuacji.
Putkownik od poczatku wyrazi ubolewanie, ze
doszto do tak tragicznego zbiegu okolicznosci, ktory
spowodowat, ze wierni elektorowi Zotnierze zostali
wplatani w intryge wymierzona przeciw jednosci i
stabilnosci Imperium.

Nie czekajac, az bohaterowie dojda siebie po tym
do$¢ niespotykanym wyznaniu Jens bez skruputow
obnazy prywatg zarowno hrabiego jaki i barona.
Ukaze im w jaki sposob dali sig¢ wplata¢ w ich
prywatna wojng, jak dali si¢ wykorzysta¢. Pokaze
jak oni, zonierze, ktorzy §lubowali stuzy¢ jednosci
i bezpieczenstwu Imperium o$mielili si¢ dziata¢ po
stronie rozktadajacej cesarstwo entropii. Nie bgdzie
ukrywat, ze zarowno hrabiemu jak i baronowi zalezy
najbardziej na tym by nabi¢ sobie kabzg pieniedzmi
kosztem elektorskiej i cesarskiej szkatuty.

Opowie im swa historig, opowie o tym jak hrabia
von Fletcher pozostawil go bez wsparcia w

Plomien,
czypz pulkowmk ]ms von Oberbeck

Ten czterdziestolatek to posta¢ wyjatkowa
i nietuzinkowa. Glgboko zlobiona twarz o
arystokratycznych rysach skrywa
nieprzecietny intelekt i charakter. Ten
wysoki poteznie zbudowany ciemnooki
brunet o osoba niezwykle zawzigta i
uparta. Kreujac Jensa bogowie nie
pomingli chyba niczego, poskapili mu
jednak szczgscia w zyciu.

Historia jego zycia to powtarzajace si¢ pasma sukcesow i
tragedii. Moze to bezpretensjonalny, nieprzejednany baron
Oberbeck zbyt intensywnie szukat sobie wrogdw, rzucat zbyt wiele
wyzwan przeznaczeniu?
Umiejetnosei: ukrywanie si¢ na wsi, uniki, wspinaczka, cichy
chéd na wsi, silny sios, ogluszenie, jezdziectwo, opieka nad
zwierzetami, sekretny jezyk bitewny

Banici
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Kompania towarzyszaca Plomieniowi to co$ wigcej niz
kolorowa zbieranina na jaka wyglada. Nie jest to po$piesznie
zebrana z goscincow banda podrzednych zbojow i awanturnikow.
W przewazajacej wigkszosci to byli najemnicy i zotierze. To
ludzie, ktorzy przezyli piekielny rok w Ztych Ziemiach. To
towarzysze Jensa z czasow wioczegi po Granicznych Ksigstwach.
To dezerterzy z armii Ostlandu, zardwno ci, ktorzy po miesigcach
zycia na goscincu znalezli tu swe migjsce, jak ci, ktorzy pozniej
przeszli na strong swego bylego dowodcy.

Kompania Plomienia to zbieranina ludzi, ktorzy stracili swe
miejsce w $wiecie, porzuceni na taskg losu. To ludzie zebrani przez
Jensa z catego Imperium i Granicznych Ksigstw, ludzie, ktorych
egzystencji nadat nowy sens. To co$ wigcej niz banici. To lojalna
gwardia. To wierni towarzysze 1 przyjaciele. To zgrana maszyna
do zabijania.

catkowicie przeja¢ kontrolg nad jego lennem.

13%

Granicznych Ksigstwach gdy wycofat sig pod
pierwszym lepszym pozorem tylko po to zatrzymac
dla siebie wiecej wojennych funduszy. Opowie o tym
jak hrabia zaaranzowat §mier¢ jego zony i corki by

Wspomni o odkryciach geologdw i wyjasni dlaczego
nagle wszystkim tak zalezy na kontrolg spornego
lenna, ktore prawnie jemu sig nalezy. Siebie bedzie
prezentowal jako wiernego, pokrzywdzonego
oficera, ktoremu odebrano wszystko, facznie z
prawem do obrony. Wyjasni, ze nie mogl sie ujawnic¢
i gloéno mowi¢ o szachrajstwach hrabiego bez



ryzykowania prob zabojstwa. Zresztg teraz, po tylu
latach nikt juz by mu nie uwierzyl. Powie, ze walczy
o swoje i chee zatrzymac destabilizujgce ostland
dziatania hrabiego. Nie ma jednak sit i $rodkéw by
si¢ mu otwarcie przeciwstawic. Przeciez cala armia
jest po stronie hrabiego von Fletchera — ma $wietne
koneksje w sztabie i wie komu ile da¢ do sakiewki,
dobitnym tego dowodem jest obecnosci graczy w
Kalkorf, czyz nie? Postara si¢ unaoczni¢ bohaterom
w jaki sposob hrabia chceiat sig nimi postuzy¢. Jak
chciat wykorzysta¢ elektorskie wojsko do zatatwienia
prywatnych problemow.

Jens swg popularno$¢ wsrdd zotnierzy zyskat
wiasnie tym, ze zawsze byt szczery do bolu. Otwarcie
mowit o brudach i przykrych sprawach. Dzigki temu
zyskat sobie wrogos¢ wielu moznowtadcow i wielki
szacunek dawnego elektora Ostlandu - Maximiliana
von Konigswalda. Chce aby bohaterowie pomogli
mu w osiagnigciu celu, w zniszczeniu hrabiego. Wie,
ze jest poszukiwanym za rabunki i morderstwa
zbojem. Przypomni jednak, ze wszystkie strony w
tym konflikcie maja brudne rece, a przewiny jego
przeciwnikoéw sa moze nie tak widoczne lecz z
punktu bezpieczenstwa panstwa wigksze znaczenie.
Poza tym racja moralna jest po jego stronie, a do
tego typu dzialan zmusity go okolicznosci. Nadal
niezdecydowanym graczom da wybor — cokolwiek
zrobig i tak pobrudza sobie rgce i sumienia. Moga
jednak wybraé¢ co jest dla nich wazniejsze — czy
spetienie rozkazu magnata, ktory dziata na szkodg
pafistwa i pomoc w czynieniu tej szkody, czy
ztamanie bezposredniego rozkazu, zachowanie
lojalno$ci wzgledem panstwa, elektora i cesarza —
przeciwstawienie si¢ zdrajcy.

Jesdli argumenty te nie wystarcza Jens zasugeruje
graczom, ze gdy wygra pod jego kontrola znajda sig
bogate kopalnie ztota i choéby z tego prozaicznego
powodu oplaca sig wspiera¢ jego sprawe.

W rozmowie wyniknie tez pewien drobny i
pozornie nieistotny szczegot — putkownik Jens von
Oberbeck jest w tej chwili najwyzszym ranga
oficerem armii ostlandzkiej w okolicy i jakby na to
nie patrze¢ w hierarchii wojskowej jest
zwierzchnikiem graczy. Nikt go przeciez nie
zdegradowal, nigdy tez nie przeszedt w stan
spoczynku. Szlachcica i do tego oficera tej rangi
zwykli zotnierze nie maja prawa aresztowac bez
wyroku sadu. Problemem jest tez to, ze zarowno
Stary jak 1 Willi automatycznie przeszli pod jego
komendg. Proba aresztowania spotka si¢ z ich
zdecydowanym sprzeciwem.

W rozmowie wyniknie tez pewnie temat Anny. Tak
si¢ akurat sktada, ze Jens nic o sprawie nie wie.
Bardzo zdziwito go zachowanie jednego ze swoich
podwitadnych, Heintza, ktory rozkazat ludziom za
wszelka ceng ja porwac. Zreszta Jens od pewnego

juz czasu podejrzewal, ze jest on wtyczka barona w
jego bandzie.

Ptomien widzi w zaistniatej sytuacji szanse dla
siebie. Przy pomocy bohateréw i Anny jest wstanie
przeciwstawic¢ si¢ obu wladykom i wygra¢ swoja
sprawg. Zaproponuje by jak najszybciej schronic sig
w Orlim Gniezdzie, jego gorskiej kryjowce i
warowni. To najbezpieczniejsze miejsce by spokojnie
pomyslec i opracowac szczegétowy plan dziatania.
Sytuacja staje sig¢ problematyczna. Gracze stajg
ponownie staja przed kolejnym trudnym wyborem.
Czy rozkazy hrabiego stracity na aktualnosci? Czy
mozna wypowiedzie¢ mu postuszenstwo? Co na to
powiedza zwierzchnicy bohaterow w armii
ostlandzkiej? Wydaje sig, ze racja i sita moralna stoja
po stronie Jensa — czy jednak zotnierz moze sobie
pozwoli¢ na takie osady?

Nadchodzi swit

A z nim kolejne klopoty. Zapewne zastanawiasz
si¢ co si¢ stalo z Heintzem w czasie nocnych
wypadkow. Widzac, ze nie jest w stanie wydrzeé
bohaterom Anny uciek! na pétnoc by Sciagnaé na
miejsce stacjonujacy opodal oddziat barona Wilhel-
ma. Jak juz wspominatem wczesniej bohaterowie
dziataja na pograniczu ziem dwoch szlachcicow. Tak
si¢ jednak sktada, ze Kalkorf, mimo, Ze jest osada
sporna formalnie nalezy do lenna barona Wilhelma.
Zaalarmowani przez nocny pozar zotnierze barona
postanowili sprawdzi¢ co sig¢ dzieje. Po drodze
natkngli si¢ na Heintza, ktory natychmiast przejat
dowodzenie. Teraz, w godzing po $wicie oddziat
lekkiej jazdy barona w sile dwodch tuzindéw otacza
zgliszcza Kalkorf.

Zanim Heintz zdecyduje si¢ na rozwiazanie sitowe
—wiadomo jak sig¢ to skonczyto péznym wieczorem
— sprobuje paktowac z bohaterami. W pierwszej
kolejnosci oznajmi postaciom, ze winne sa
zniszczenia mienia barona Wilhelma. Zapyta tez z
lekka kpina w glosie, czy wojsko elektorskie
powinno miesza¢ si¢ W prywatne interesy wolnej
szlachty. Oznajmi, ze w zwyktych okolicznosciach
zostali by aresztowani i sad polowy armii
ostlandzkiej wystat by ich na stryczek. Zotnierze sa
bezkarni dopoki nie nastapig na odcisk odpowiednio
poteznemu wiadyce.

Jednak Heintz nie ma zamiaru stosowac
argumentu sity. Proponuje graczom uktad: Jesli
wydadza mu Anng i Jensa, napisza raport do
dowodztwa sugerujacy probg wykorzystania przez
hrabiego oddzialow elektorskich w prywatnej wojnie
i natychmiast zawroca do Wolfenburga to baron Wil-
helm zapomni o poniesionych szkodach i poprze
bohaterow przed przetozonymi. Jedli nie — zostang
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aresztowani —niezaleznie czy poddadza si¢ bez walki
czy bedzie trzeba im przetrzepac skore.

Heintz nie bedzie skory do wyjasniania dlaczego
tak mu zalezy na dziewczynce. Upiera si¢ przy
twierdzeniu, ze bohaterowie porwali jednego z
poddanych barona. Formalnie jest to wystarczajacy
powdd, lecz ewidentnie nie mowi catej prawdy.

Jesli zas przy rozmowie wyniknie temat Jensa
Heintz bedzie wigcej niz zdziwiony gdy dowie sie,
ze Plomien to dawno zaginiony oficer ostlandzkiej
armii. Nie uwierzy graczom i bedzie argumentowat,
ze herszt banitow to fotr i tgarz, ktéry nie zastuzyl
nawet na taske¢ szybkiej smierci na stryczku. Z
drugiej strony Jens przedstawia swego adwersarza
jako sprzedajnego zdrajcg i ptatny n6z barona. Az
trudno uwierzy¢, ze ta dwojka jeszcze dzief
wczesniej tworzyla filar zgodnej bandy banitow!
Cigzko bedzie dojs¢ do jakiego$ porozumienia.
Zadne rozwiazanie odmienne od spetnienia przez
bohateréow wszystkich warunkéw nie zadowoli
Heintza. Rozwigzanie sitowe wydaje sie dla graczy
wyjatkowo niekorzystne. Heintz ma wyrazna
przewage nad zmeczong nocnymi wydarzeniami
druzyna i to nie tylko liczebna. Powstrzymuje si¢
jednak przed atakiem zdajac sobie sprawe z
mozliwosci jakie ma dziewczynka.

Szczerze mowiac jego obawy sa stuszne. Walka
jest jednak nieunikniona, warunki Heintza sa nie do
przyjecia, chyba, Ze druzyna postanowita podkuli¢
pokornie ogon. Cho¢ oznacza to jeszcze
wyrazniejsze ztamanie rozkazow i wigksze
watpliwosci niz miato to miejsce w nocnej rozmowie
z Jensem. Jedynym rozsadnym rozwiazaniem
stojacym przed bohaterami jest odwrot — albo za
Jensem do Orlego Gniazda, albo ze skrepowanym
banita do Kellerburga. Trzeba si¢ jednak przebi¢
przez otaczajacy wie$ kordon kawalerzystow
barona.

Nie jest to tatwe zadanie. Nie krepuj inwencji
graczy — daj im chwilg czasu na przygotowanie
przemyslnego planu. Jens, ktorego zaistniale
okolicznosci stawiaja po jednej stronie z bohaterami
bedzie stuzyt pomoca i rada. Gdy juz dojdzie do
starcia nie boj si¢ kompletnie pomiesza¢ graczom
szykow. Niech $cigajacy ich zotnierze opasaja ich
szczelnym kregiem, niech sytuacja zrobi sig
naprawdg krytyczna. Wtedy Heintz, za wszelka cene
cheacy porwac dziewczynke sprowokuje pieklo.
Styszac krzyki i szczgk broni Anna zacznie krzyczeé¢
1 chwile pézniej okoliczne drzewa, trawa, ubrania
na zoierzach barona stang w ptomieniach. Wyobraz
sobie dwie grupy jezdZzcow wpadajacych do
niewielkiego zagajnika gdy nagle wszystko staje w
plomieniach. Potgzny podmuch goraca, rzenie koni,
wrzaski palonych zywcem ludzi — te efekty beda
towarzyszyly szalenczemu pedowi przez las.

Scigajacy graczy zolnierze rozpierzchna sig
uchodzac przed zabdjczymi ptomieniami. Anna nadal
jest niespokojna i wszystko co stanie na linii jej
wzroku staje w ogniu. Trzeba ja uspokoi¢ zanim nie
pusci pofowy Lasu Cieni z dymem razem z druzyna.
Nie bedzie to tatwe — dziewczynka wpadia w gteboki
trans i trudniej ja bedzie z niego wyprowadzi¢. Za
kazdym razem gdy odzywaja si¢ magiczne talenty
Anny coraz dalej oddala sig ona od rzeczywistosci.
Kazdy kolejny atak, a beda one powtarzac sie¢ jeszcze
kilkakrotnie bgdzie powazniejszy. O ile jeszcze teraz
Ogien oszczgdza swych przyjaciol i opiekundw to z
czasem zywiol bedzie coraz bardziej nieokietznany,
coraz straszniejszy.

Ktoredy teraz?

Musisz mie¢ $wiadomos¢, ze poczawszy od
zdarzen we wsi Kalkorf scenariusz sie rozwidla —
nikt nie jest w stanie przewidzie¢ co zrobia gracze.
Poddadza si¢ Heintzowi, czy ustuchaja Jensa? A
moze herszt bandy zostanie skrgpowany i druzyna
ruszy w drogg powrotna do Kellerburga? Moze
zrobig co$ zupetnie innego. Cala sytuacja zostala tak
przygotowana, by da¢ graczom wystarczajaco mocne
powody, by ruszyli z Jensem w gory na spotkanie
samego Wtadcy Zimy. Jednak pozostajg inne
mozliwos$ci i musisz mie¢ tego Swiadomosé.
Niemniej, niezaleznie od tego co zrobia gracze dalszy
rozw0j akcji bedzie podobny. W tej chwili znajduja
si¢ na bezdrozach zachodniego Ostlandu i przestali
poszukiwa¢ wydarzen. O tej pory to oni sa celem
pogoni. Sciga¢ ich bedzie zdesperowany Heintz na
czele niedobitkow swojego oddziatu. Oddziaty
hrabiego pod wodza von Strompa zaalarmowane
wydarzeniami na pograniczu rusza na wschod. Nie
sa to bynajmniej jedyni zainteresowani. Do gry
wlaczy sig Turgog, ktory wlasnie przygotowuje sie
do wyprawy po §wieze duszyczki. Pozostaje jeszcze
kwestia grupy elfow, ktora najwyrazniej czegos
szuka... No 1 tajemniczy Duch, ktory wzywa ich do
siebie, delikatnie manipulujac pajeczyna zdarzen...
Nim jednak znowu pozwolimy bohaterom dziata¢ —
czas na kolejna sceng ,,poza akcja”. Pokazemy
graczom, ze kto$ potezny wiasnie urzadzit na nich
polowanie. Najlepsza recepta na horror jest sytuacja,
gdy cztowiek jest §wiadomy zagrozenia, ktore nie
przybralo jeszcze konkretnych ksztaltow.

Stary, wysuszony goblin kleczal bez ruchu przed
duzym kamienny blokiem ociekajqcym krwiq.
Otworzytl przymkniete oczy odwracajgce sie ku
kleczqcemu obok mlodemu pomocnikowi. Jakze on
przypominat Turgoga najwyzszego kaplana Wtadcy
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Zimy sprzed wielu, wielu lat. Przemowit niskim,
chropowatym glosem:

- Dobrze, ze jestes, Zelgeg. Objawila sie duszyczka
o wyjatkowej mocy. Wyczules wezorajszy sygnat?

- Tak panie. Echo niosto sie po catych gorach.

- Dobrze Cie wyszkolitem... Uchwycenie jej bardzo
pomogto by w realizacji naszych planéw. Wez
chlopcéw Ulgara i przyprowadz jq.

- Mozesz liczy¢ na mnie mistrzu.

Na szkaradnej twarzy pomocnika szamana pojawit
sie wyjatkowo paskudny usmiech...

Jesl jest tu Ogreni to
Znaczy, e jestesmy w

puekle....

Dochodzimy powoli kofica tej historii. Nim jednak
zakoficzymy, czas wyjawi¢ tajemnice zwigzane z jej
poczatkiem.

Wszystko zaczelo sig pig¢ lat temu w Ea-Alth-
Ulrosnac, a dokltadniej w glowie Tere eth’Alane,
Widzacego, ktory przewodzil niewielka elfia enklawa
w Lesie Laulerorn. Tere byt ostatnim z potgznych
straznikow lezacego opodal wezta mocy. Wszyscy
jego ziomkowie kolejno opuszczali osadg gdzie
indziej szukajac spokoju i bezpieczenstwa. Widzac
zblizajaca si¢ do niego $émier¢ Tere poszukiwal
ucznia, jednak nie znalazt nikogo godnego
starozytnej potegi. Tak, Starsza Rasa odchodzi z tego
$wiata pozostawiajac za soba zapomnienie 1
barbarzyfiska ludzko$¢. Juz nikt nie wspomni dni
dawnej chwaly, a po dumnych wtadcach nie
pozostanie NIC. Pozostana ludzie. Tere widzac
upadek wtasnej rasy, w ludziach widzial
spadkobiercow starszej cywilizacji. Znal klucz do
umystu cztowieka i planowat go wykorzystac.

Teoria Tere glosita, ze cztowiek traci wigkszos¢
mozliwo$ci swego umyslu we wczesnym
dziecifistwie. Wychowanie krgpuje wolna duszg
odcinajac ja od pierwotnych talentow. By mozna bylo
wykorzystaé pehnig jego mozliwosci ksztattowanie
ducha trzeba zaczaé jak najwczes$niej. Nikt doktadnie
nie wie w jaki sposob udato mu si¢ zdobyc¢
sze$ciomiesieczna dziewczynke. Juz wezedniej
zaniepokojeni towarzysze elfiego maga zaczgli sig
od niego odwraca¢. A on, nie zrazajac sig
perswazjami, naleganiami i w koncu grozbami swych
ziomkow, kontynuowal eksperymenty. Ogarnigty
obsesja obudzenia drzemiacego ducha kontynuowat
swe dziatania. Po trzech latach bezskutecznych staran
elfim wiadcom znudzilo si¢ ciagte upominanie
niepokornego poddanego. Zostat zaocznie skazany
na $mier¢ za zdrade. Specjalna grupa zwiadowcow
wyruszyta, by wykona¢ wyrok.

Niestety, bylo juz za p6zno. Teoria Tere
przynajmniej w czg$ci byta prawdziwa. Udalo mu
si¢ wyzwoli¢ ukryte, podéwiadome talenty magiczne
cudownego dziecka. Zginat jednak w zasadzce nim
zdotal przygotowac i zbudowa¢ mechanizmy
kontrolne. Elfy nie dostaty jednak dziecka.
Uniemozliwil to gwaltowny pozar lasu, ktory
wybucht zaraz po tym, jak §wisnely pierwsze strzaly.
Dziewczynka, ktora pozniej nazwano Anna dala
probke swych mozliwosci. Lowey byli przekonani,
7e nikt nie mogt uj$¢ z zyciem, jednak ulga trwala
krotko. Nastepujaca pdzniej seria fenomenow
magicznych byla niezbitym dowodem, ze owo
niedokonczone dzieto szalefica nadal kalato Swiat
swym istnieniem.

Tak wiec nadal trwa po$cig za Anna. Pogon czgsto
gubita $lad, a obszar poszukiwan byt wielki — teraz
jednak trojka zwiadowcow jest bliska celu.
Przewodzaca grupie Atheana thal’arma wiasnie
przygotowuje mata zasadzke. Widzac jednak, jak
niebezpieczne dla obu stron moga by¢ rozwiazania
sifowe postanowi da¢ bohaterom szanse oddania
Anny po dobroci.

Koncowka scenariusza bedzie dla graczy piektem.
To czas, by wreszcie dostali to, czego tak im
skapili$my od poczatku kampanii — walki. Damy im
jej tyle, ze starczy jeszcze na dhugo. Nie bedzie to
radosne wyzynanie orkéw — bedzie to nierowna,
dramatyczna walka o zycie. Ze starcia na starcie
postacie beda coraz bardziej ostabieni i wyczerpani.

Ostrzesenie

Gdy gracze oddala si¢ od pogoni, gdy wreszcie
znajda chwilg czasu spokojnie usias¢ i pomyslec by
co$ przekasi¢, gdy beda czuli sig bezpiecznie czas
znowu zacza¢ ich niepokoié¢. Elfy postanowity da¢
postaciom szanse by odda¢ dziecko po dobroci.

W pewnym momencie obozowe ognisko zacznie
dawaé coraz wigcej czarnego, gestego dymu, ktory
po pewnym czasie zacznie si¢ formowac w sylwetke
elfa. Ciemny, gorujacy na bohaterami niewyrazny
cieft przemowi do nich cichym, melodyjnym glosem,
ktory mogiby by¢ uznany za mity dla ucha gdyby
nie brzmiata w nim pewna niepokojaca nuta:

- Oddajcie dziecko. To nasza i jedynie nasza
sprawa. Was nie dotyczy i nigdy nie bedziecie w
stanie jej zrozumie¢. Nie mamy ochoty wydziera¢
Wam jej sita. Jesli jednak staniecie nam na drodze
bedziemy musieli Was... skrzywdzi¢. Nic osobistego.
Zostawcie ja sama gdy usnie i oddalcie sig. Nie
musicie podejmowac¢ decyzji od zaraz, damy wam
troche czasu — do rana. Je$li nie dojdziemy do
porozumienia bedziemy musieli uzy¢ argumentu sity.
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W tym momencie postacie maja okazj¢ zapytac
swego rozmowceg (rozméwezynig?) o wiele roznych
spraw. Scena ta ma na celu pokazanie graczom
kolejnego etapu historii. Oczywiscie elfy nie beda
skore do wyjasnienia obcym catej historii —jest dla
nich bardzo bolesna i dotyka glebokich ran. Zaden
elf nie lubi przyznawac sig do biedu.

By przekona¢ bohaterow, elf bedzie staral sig
pokaza¢ Anne z jak najbardziej negatywnej strony.
Bedzie mowil, ze jest mutantem, dzieckiem
dotknietym przez Chaos, dzietlem szalenca. Nie
przejmuje si¢ wcale tym, ze Anna go stucha.
Dziewczynka zacznie szlocha¢ i tka¢. Co chwilg
spoglada na cien z nienawistng mina. Bohaterowie
wiedza czym si¢ to moze skonczyé. Cien elfa
lekcewazaco ja uciszy —,,Milcz pomiocie!”. Oznajmi
takze bohaterom, ze nie moga jej uratowa¢ —moga
za to ocali¢ siebie.
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Czy bohaterowie zdecyduja sig¢ odda¢ bezbronne
dziecko tym zimnym, bezwzglgdnym zabojcom? Czy
beda tak wielkimi tchérzami i1 zostawia ptaczaca
dziewczynke sama? Czy moze zdecyduja sig
opiekowa¢ biedna dziecing bez wzglgdu na ryzyko?
W tym miejscu masz wielkie pole do popisu — czas
wycisna¢ z twardzieli kilka tez. Z jednej strony
placzaca dziewczynka, z drugiej Cien, ktory nie boi
sie okazywac, ze wspotczuje bohaterom i chee ich
oszczedzi¢é. Czy gracze ugna sig, czy pokaza
charakter?

- Chwytajac Ogien mozna sig sparzy¢ — przypomni
Cien — To za wiele na was. Nie widzicie tego? Zreszta
zrobicie co chcecie — wasze zycia naleza do was.

Od tej pory postacie caly czas beda miaty wyrazne
przeczucie, ze kto$ podaza za ich plecami. Niech
godziny przed $witem bgda dla nich przedtuzajacym
sie koszmarem. Niebezpieczenstwo czyha wszedzie
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—podejrzane cienie wérod drzew, tajemnicze szmery.
Pamigtasz prowadzenie ochroniarzy w Nordvor-
posten? Musisz wykorzysta¢ podobne sztuczki —
tylko tym razem to bohaterowie beda w centrum
zagrozenia. Czyz nie jest to bardziej interesujace?
Cata noc uptynie w nastroju nerwowego
oczekiwania. Wiadomo, ze elfy gdzie$ tam sa, ze
gdzies$ tam jest Heintz.
I Sigmar jeden wie co jeszcze.

Spotkane z chlopcami
Ulgara

Swit zwykle oznacza nowy dzien, nowa nadzieje.
Stonce wschodzi na bezchmurne niebo. Zapowiada
sig pogodny, pigkny dzien.

Nic nie zakldéca monotonnych odgtosoéw lasu.
Cisza, a jednak nie cisza. Niepokdj wisi w powietrzu.
Postacie rozgladaja si¢ nerwowo. Niczego nie wida¢.
Nic. Moze zrezygnowali? Moze odpuscili? Przeciez
to nie w ich stylu. Moze tylko grozili? Moze sig boja?

Gracze przygotowali si¢ na walkg. Przygotowali
si¢ na nagly niespodziewany atak. Przygotowali sig
na boj do ostatniej kropli krwi. Przygotowali sig na
bohaterstwo i na $§mier¢. Sa gotowi — nie psujmy tej
chwili pokazujac przeciwnika, pokazujac cel, cyfry i
kostki. Dajmy im przezy¢ ta chwilg gotowosci,
zdecydowania, przeciagnijmy ja az pojawi si¢
ztowroga nuta.

Gdy graczy zaczng ogarnia¢ watpliwosci dawny
niepokoj dosiggnie ich ze zdwojona sita. Po drugim
lub trzecim fatszywym alarmie nagle konie sig
splosza. Nagly podmuch wiatru uderzy w nozdrza
nieprzyjemna i jakze znajoma wonig goblinow.
Dookota rozlegna si¢ dzikie krzyki i ze wszystkich
strony w niskim poszyciu lasu w kierunku graczy
pobiegna niskie pokraczne gobliny. Jest ich okoto
dwudziestu — pewne siebie karykatury bozego
stworzenia z mordem w oczach.

Dowodzacy zasadzka Zelgeg po sptoszeniu koni
magia (czar poploch) przywotuje wiatr (czar
podmuch wiatru), by powali¢ graczy na ziemie, gdzie
beda bezbronnym celem dla nadbiegajacej kupy
goblinéw. Gwattowny podmuch wiatru niesie ze sobg
kurz, igly sosen, drobne patyki — przewraca, rwie
wiosy, pyt dostaje si¢ do oczu. Mocno pochylone
gobliny biegng z wiatrem zdajac si¢ ignorowac
otaczajacy ich chaos.

Plan Zelgega jest prosty — unieruchomic¢
bohaterow, pozbawic ich koni. Pozbawieni przewagi
wysokosci 1 mobilnosci gracze bgda musieli ulec
miazdzacej przewadze pewnych siebie goblinow.
Plan ma jednak pewna wadg — las jest do$¢ gesty 1
sita wiatru jest szybko wytracana. Spanikowane
konie wyniosa bohaterow z wiatrem. Zelgeg
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przygotowat sig¢ na taka ewentualno$¢ i rozstawit
na kordon na ewentualnej drodze ucieczki —jednak
to za mato by zatrzymac rozpgdzonych konnych.
Nie bedzie jednak tatwo zostawi¢ gobliny za sobg —
wilki stuzace im za wierzchowce sa w poblizu i juz
za kilka chwil popedza za oddalajacymi sig
bohaterami.

By podnies¢ dramatyzm zasadzki do granic
mozliwosci —pozwdl bohaterom uciec bez problemu
1 wynies¢ bezpiecznie Anne. Duch Ognia nie obudzi
si¢ tym razem. Jeden z bohateréw zostanie jednak
zrzucony z konia i zostanie sam wobec zblizajacych
si¢ goblindw, wiatru i pyhu. Teraz jego przyjaciele
beda musieli opanowac spanikowane konie i wraca¢
po niego w sam srodek chaosu. Ilu z nich zdecyduje
sig wroci¢ po towarzysza? A z drugiej strony — czy
zaryzykuja zyciem Anny, by go ratowac?

Chaos, ped i spanikowane konie rozdzielg graczy.
Czesé¢ ucieknie z dziewczynka, reszta sprobuje
przebic¢ sig do walki. Wyobraz sobie ped na koniach
pod niosacy piach wiatr, nierdwna, samotng walke
z przewazajacymi sitami goblinow. Jesli chcesz
jeszcze wigkszego dramatyzmu ktorys z koni moze
ztamac¢ noge. Pozwdl im wydosta¢ przyjaciela z
matni, lecz nic za darmo — przez krew, pot i tzy.

Ci, ktorzy wydostali sig z zasadzki pewnie martwia
sig, ze omingly ich emocje. Bynajmniej nie — dla nich
tez mamy co$ mocnego. Uciekajacy konni wpadna
akurat na niewielkq polankg. Po przeciwnej stronie
znajduja sig elfy. Wiasnie przygotowywaty zasadzke
na bohaterdw, lecz atak goblindw nieco pomieszat
im szyki. Jedna rzecz jakiej o elfach nie da sig
powiedzie¢ to, ze powoli reaguja na wydarzenia.
Widzac co sig dzieje towcey schwycili huki...

Elfiej strzaty nie da sig ustyszec, tak wige bohater
jadacy na czele bedzie bardziej niz zdziwiony gdy
kon nagle si¢ potknie i upadnie na ziemig. Dlaczego
pierwszy? To czemu zachowat sig tak egoistycznie
zostawiajac swych towarzyszy za plecami? Przy
sporej dozie szczg$cia bohaterowi uda sig
wyladowac calo. Spiralnie opierzona lotka strzaty
wystajaca z boku martwego wierzchowca powinna
wybié¢ mu z glowy proby powstania. Jadacy za nim
towarzysze maja szanse zwroci¢ bieg
wierzchowcow i omingé polang szerokim hukiem.
Czy zostawia swego przyjaciela na pastwg losu?

Moze sprobuja go stamtad wyciagnac? To tez nie
jest dobry pomyst —w powietrzu lataja elfie strzaty.
Kolejni cztonkowie druzyny spadaja z patelni w
ogien. Sytuacja robi sig krytyczna. Gobliny tez nie
odpuszczaja. Jak tylko bohaterowie wyrwali sig z
okrazenia, Zelgeg nakazat dosiada¢ wilkow i ruszy¢
w pogon. W tej chwili juz czu¢ wycie bestii za
plecami. Przed bohaterami smutna alternatywa —dac
sig pozrec czy rozstrzelac?



Whbrew pozorom rozwiazanie jest proste — jesli
bohaterowie na zaistniata sytuacjg zareaguja
wystarczajaco szybko, jest szansa, by gobliny
wpadly na elfy. Wtedy zacznie sig rzez
zielonoskorych, jest ich jednak na tak wielu, by
dopas¢ do ukrytego w zaro$lach przeciwnika. Pro-
blem bohateréw polega na tym, Ze jeden z ich utknat
posrodku polany, w najgorszym ogniu walki. Jak
go stamtad wydostac? Czy mozna podejmowac az
tak wielkie ryzyko? Nie mozna przeciez pozwoli¢
by chwilowo zajgci soba przeciwnicy przypomnieli
sobie po co tu sa. Na szczgscie zarowno elfom jak i
goblinom bardziej zalezy na tym, by Anna nie wpadta
w rece drugiej strony, niz ztapaniu jej samemu.

Wiasnie w sytuacjach takich jak ta sprawdza sig
warto$¢ przyjazni i lojalnosci. Okaze si¢ czy masz
druzyneg, czy tylko zbiegowisko indywidualnosci.
Jesli towarzysze nie pomoga pechowcowi — zginie,
a z jego $miercia jeszcze bardziej skurcza sig i tak
watle sity druzyny. Zmaleja i tak minimalne szanse
na pozytywne ukonczenie przygody.

Jesli ktorys z graczy wroci na polang, jesli

roztracajac i tratujac gobliny, wérdd bezglosnie
sungcych w powietrzu strzat elfow przedrze sig do
swego przyjaciela pozwol mu go stamtad wywiesc.
Oszczedz biednego ghupca — w kazdej opowiesci
jest czas na bohaterstwo. Ta decyzja zasluguje na
nagrodg. Nie moze by¢ jednak latwo — gdy mu za
bardzo pomozesz cate poswiecenie, napigcie, magia
tej sceny prysnie. Postrzel go strzata w ucho, niech
oberwie dotkliwie drewniana goblinska patka po
udzie. Jak w dobrym filmie sensacyjnym —
bohaterowie musza powaznie oberwac, by w
ostatniej chwili podnies¢ sig i wygrac.
Chwilg potem opadnie kurz. Postacie beda podazaty
szybkim tempem na podinocny wschod, ku
niedostepnym i groznym Goérom Srodkowym.
Przeciwnikow zostawia daleko w tyle. Orle
Gniazdo, wypadowa baza Jensa vel Plomienia jest
juz blisko. Pewnie gracze pomysla, ze najgorsze jest
juz za nimi. Nie wyprowadzaj ich z btgdu.

Tam, gdzie panuje
Wiadca Zimy

Gory Srodkowe to rozlegte pasmo niezbyt
wysokich wzniesien. Jedynie nieliczne szczyty przez
caly rok przykryte sa bialymi czapami $niegu.
Zwykly krajobraz Gér Srodkowych to szare skaty
— rumowiska, przepascie i granie. To nie duze
wysokos$ci bezwzgledne, mrozy i silne wiatry
powoduja, ze Gory Srodkowe naleza do najmnie;

przyjaznych cztowiekowi czg$ci Imperium.
Problemem sa duze roznice wysokosci — glgbokie
przepascie, bezdenne, krgte doliny, wysokie
wodospady. Latwo jest zabladzi¢ wsrod plataniny
zlebow, wérdéd mgiet zalegajacych co rano w
dolinach. Nietrudno postrada¢ zycie na rumowiskach
zalegajacych na zboczach, potkna¢ si¢ na mokrych
od padajacego deszczu kamieniach.

Wiaénie niedostgpnos¢ tych gor sprawila, Ze sg one
wymarzona kryjowka dla ludzi poszukiwanych przez
prawo, dla tych, ktorzy musza znalez¢ bezpieczny
kat uchodzac przed zblizajaca si¢ pogonia.
Oczywiscie pod warunkiem, ze sami znaja okoliczne
ziemie — duchy goér wyjatkowo okrutnie karza
glupcow, ktorzy zapuszczaja si¢ samotnie w
niedostgpne doliny.

Nasi bohaterowie maja szczgscie, ich
przewodnikiem jest Jens Oberbeck, cztowiek, ktory
przez ostatni rok nauczyt si¢ o Goérach Srodkowych
niemalze wszystkiego. Lecz sa w okolicy
przeciwnicy, przy ktorych jego wiedza warta jest tyle
conic. Nim jednak pojawia sig oni na scenie czas by
rozwiazac kilka watkow.

Jak juz wspominalem wczesniej kapitan von
Stromp zaprzestal poszukiwania banitow i ruszyt na
pogranicze zaraz po tym jak do jego uszu doszly
wiesci o wydarzeniach z Kalkorf. Nie szczedzac koni
dopadt do doliny zaraz po bohaterach. Poniewaz jego
oddziat byl zupeinie ignorowany przez gobliny
szybko nadrobit dzielacy go do druzyny dystans. Nie
wie jednak gdzie udaja si¢ bohaterowie. Nie wie czy
nadal pozostaja wierni hrabiemu, nie wie czy ztapali
banitéw czy jeszcze ich Scigaja. Niedtugo bgdzie miat
szansg si¢ o tym przekonac.

Okoto potudnia druzyna wyjedzie z doliny na ptaski
grzbiet. Chwilg po tym znajda si¢ na niewielkim
plaskowyzu przedzielonym w p6t gtgboka doling na
ktorej dnie, ze sto metrow nizej szumi rwacy
strumien. Zbocza sa praktycznie pionowe, a w
niektorych miejscach odlegtos¢ pomigdzy scianami
wynosi zaledwie dziesig¢ metrow.

Nagle z lasu po drugiej stronie wytonig sig sylwetki
jezdzcow — straznicy drog sierzanta Heldera i jakze
charakterystyczna sylwetka kapitana von Strompa!
Widzac druzyng popedza na skraj przepasci i zaczna
nawotywac¢ bohaterow. Z poczatku uciesza si¢ na
ich widok krzyczac, ze przyjechali ich wesprzec.
Potem jednak zauwaza obcych w oddziale i von
Stromp zazada raportu.

Kapitan wystucha z uwaga wszystkiego co do
niego mowia bohaterowie. Bedzie bardzo zdziwiony
jesli okaze sig, ze jeden z obcych w oddziale to sam
Plomien. Jeszcze bardziej zaskoczy go fakt, ze herszt
bandy to putkownik Jens von Oberbeck. Jego
zdziwienie spotgguje fakt, ze nie jest on zwiazany.
Niewytlumaczalne dla niego tez jest to, ze druzyna
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Zombi stworzony przez Zelgega to dos¢ specyficzny rodzaj
ozywienca. Nie jest to jak w przypadku zwyktej nekromacji dusza
przywolana na powr6t z krolestwa zmartych i przynitowana przez
magie do gnijacego ciata.

W tym przypadku cialo goblina animowane jest przez
pomniejszego demona zimy. Z jednej strony mroz konserwuje w
pewnym stopni zwloki nadajac mu dodatkowa wytrzymalosc na
ciosy. Do tego sam demon jest bardzo silnie przywiazany do zwlok
i by obroci¢ zombiego w niebyt nalezy dostownie porabac jego
ciato na kawalki. Kreatura nie przejmuje sig utrata konczyn czy
glowy, przebijajacymi na wylot korpus ostrzami.

i

zamiast wraca¢ do Kellerburga oddala si¢ w Gory
Srodkowe.

Von Stromp bardzo dobrze zna Jensa von
Oberbecka. Jest przeciez jednym z jego
wychowankow. Swego czasu byli bardzo bliskim
przyjacioimi, az do czasu gdy w czasie thumienia
buntu szlachty przeciw elektorowi Oberbeck zarzucit
ojcu kapitana — Wilhelmowi von Strompowi
sprzyjanie buntownikom. Oskarzenie to — zreszta
prawdziwe — doprowadzito do $cigcia Wilhelma i
pociagnelto za soba konfiskatg mienia rodziny przy
okazji stajac si¢ kolejnym szczeblem kariery
Oberbecka. Za swa lojalnos¢ otrzymat z rak elektora
stopien pulkownika. Nie dziwi wigc jadowita
nienawis¢ jaka go von Stromp, ktory o mato sam
nie oddat glowy katu, na szcz¢scie skonczylo sig
jedynie upokarzajaca degradacja.

Kapitan zazada, by druzyna si¢ ukorzyla, wydata
Jensa i wrocila pod jego rozkazy. Bedzie apelowat
do ich poczucia obowiazku, lojalnosci. Gdyby jego
prosby nie odniosty rezultatu posunie si¢ do grozby
uzycia sily. Zdaje sobie jednak sprawe, ze od druzyny
oddziela go gieboka przepas¢ — przeszkoda nie do
sforsowania. Grozba kapitana pozostanie wigc mato
realna, przynajmniej w tej chwili.

Najprawdopodobniej nie dojdzie do porozumienia.

Von Stromp rozkaze swoim ludziom strzela¢ do
bohaterow, a gdy ci skryja si¢ w lesie po drugiej
stronie przepasci w przyptywie bezsilnej wscieklosci
rozkaze swym ludziom skaka¢ na drugg strong
przepasci. Na szczgscie podwiadni zdotaja wybi¢ mu
ten pomyst z glowy.

Wydarzenie to nie stanowi moze jakiegos
fizycznego zagrozenia dla umgczonej juz druzyny,
jednak ma jej uzmystowi¢, ze do gry wlaczyl sig
jeszcze jeden gracz. Z drugiej strony jest to okazja
do wyjawienia von Strompowi calej prawdy o zdrajcy
— czyli poruczniku von Speecherze. Mimo

najszczerszych checi bohaterow kapitan nie traktuje
ich powaznie. Nawet to, ze Jens Oberbeck jest w
stanie potwierdzi¢ ich wersjg nie przekonuje von
Strompa. Nie wierzy. Juz niedtugo za to zaptaci.

Przedsionek piekin

Reszta drogi do bazy banitéw uptynie niemal bez
zaktocen. Nastepnego dnia rano druzyna dotrze do
wielkiej doliny, ktorej jedna z odnég prowadzi do
celu.

Gdy druzyna rozlozy sig obozem i sprobuje trochg
odsapnac i zebra¢ mysli, z lasu wyjdzie goblin. Tak,
goblin. Nie bedzie biegt ani krzyczat - kroczy powoli
i majestatycznie. Cuchnie ohydnie. Zapach
zielonoskorych nie nalezy do przyjemnych, a te tu
nie zyje od kilku dni i do$¢ intensywnie gnije i zywi
robactwo. Zywy trup nie trzyma nic w dloniach i
unosi prawg dlon w gescie pokoju.

Kto zacz? Zelgeg widzac porazke rozwiazan
sitowych postanowit wynegocjowa¢ oddanie Anny.
Wykorzystuje zombiego — w miarg bezpieczna (dla
niego samego) metodg komunikacji.

Kreatura zblizy si¢ do druzyny i przemowi
zaskakujaco ptynnie w reikspielu — Zelgeg uzywa
czaru dar jezykow. Czego chee? — nie interesuje go
ani Jens, ani druzyna, chce jedynie dziecka. Oferuje
druzynie pozbycie sig $cigajacych ich Zolnierzy
hrabiego jak i wytropienie Heintza. Po co mu
dziecko? — chce pozbyc¢ sig swego mentora Turgoga
i, czego nie wyjawi — samemu stac si¢ ulubiencem
Wiadcy Zimy. Anna i ogien jakim wiada to zdaniem
Zelgega jedyna dobra bron na magig¢ zimy.
Oczywiscie nie powie, ze robi to dla chwaty swego
pana i ze i tak zabije wszystkich jak tylko druzyna
odda mu dziewczynke.

Na nieszczescie Zelgeg nie zdotal tak szybko
przemiesci¢ swoich podwiadnych i nie zaatakuje
obozowiska druzyny tej nocy. Gracze jednak o tym
nie wiedza, wiec jesli jeste§ w wyjatkowo
paskudnym humorze mozesz postawic¢ ich kilka razy
nanogi falszywymi alarmami...

Witamy w orlim
gmiezdzie!

Baza Plomienia polozona jest niedaleko
niewielkiego polodowcowego kotta. Waski strumien
splywa do lezacego na dnie misy owalnego,
gorskiego jezioraiopuszcza je druga strong kryjac
sie w glebokiej i waskiej dolinie, ktora jest jedyna
droga prowadzaca na gorg. Gdyby podejs¢ od
jeziora kilkanascie metrow w gore zbocza wedle

142



- '.i‘—ﬂ-'-".."nk
L.ecaenda:

m Baza banitow
/

Al | @Zasadzka Heintza

AN\ G Morena

Stad przybyli
boha?crg,w)i,c
\p%

o ——

‘

143




linii potoku mozna by dostrzec, Ze bierze on zrédto
w niewielkiej, pionowej szczelinie skalnej. Pomimo
niedogodnego, waskiego wejscia jaskinia jest bardzo
przestronng kryjowka. Wewnatrz sieci korytarzy
znalazlo si¢ miejsce na magazyny zywnosci, sypialnie
banitéw i oczywiscie skarbiec...

Nie interesuja nas szczegoly topologii jaskini. W
zasadzie postacie nigdy do niej nie dotra. Gdy
bohaterowie $cierali si¢ z goblinami, uchodzili z
zasadzki elfow dawny towarzysz Jensa, Heintz, ktory
swietnie zna okoliczne tereny wyprzedzit druzyne i
dotart do Orlego Gniazda przed nimi. Teraz planuje
niewielka zasadzke.

W momencie gdy bohaterowie beda mozolnie
wspinali si¢ w gorg waskiej doliny prowadzac konie,
gdy w umgczone migsnie zwiedzione bliskoscia celu
wejdzie nowa energia, w powietrzu rozlegnie si¢
donos$ny krzyk. Kto$ ze szczytu zbocza glo$no wota
—,,Putkowniku! Zasadzka! Zawracajcie!”. Potem jek
cigciw, przeklenstwa, krzyki rannych, odglosy
spadajacego przez geste krzaki ciala, rzenie koni,
bieg w dot po kamienistym dnie strumienia,
przeklenstwa, ogien.

Vlad Fisher, jeden z banitow przebywajacy w
Gniezdzie w czasie przyjazdu Heintza podjat decyzje.
Wtedy przystat do Heintza, a teraz ostrzegt swego
dawnego herszta o zasadzce. Chwilg pozniej spadat
w dot zbocza z puginatem wbitym w plecy. Szkoda
dzielnego chlopaka, ale dzigki niemu druzyna zostata
ostrzezona zanim zdolata wej$¢ pomigdzy posterunki
zotnierzy Heintza, w miejsce gdzie dolina sie
rozszerza tworzac dogodne pole ostrzatu — pole
$mierci. Teraz, gdy bohaterowie sa ponizej, skryci
pomigdzy gatgziami drzew strzaty nie sa tak grozne.
Co nie znaczy, ze sytuacja jest dobra — czeka ich
szybka ucieczka do wylotu doliny...

...gdzie czeka juz na nich kapitan von Stromp. To
znaczy nie do konca — przez ostatni dzien zmniejszyt
dystans do druzyny i brakto dostownie kilku minut,
by zamknat bohaterom drogg ucieczki. Tyle dobrych
wiadomosci, bowiem do kapitana dotaczyt w
migdzyczasie porucznik Speecher ze swoim
oddziatlem. Gdyby druzyna zamarudzita jeszcze kilka
chwil pod ostrzatem — byltoby juz po wszystkim — a
tak maja jeszcze szansg przemknaé w gore gtownej
doliny.

Znowu z patelni w ogien. Gdy tylko bohaterowie
wyslizna si¢ spod strzat zasadzki ustysza zbiegajacych
za nimi zohierzy Heintza. Gdy wypadna z dolinki
na szerszg przestrzen pierwsze co zauwazg to
trzydziestu konnych w barwach hrabiego von
Fletchera. Zostaje jedna droga ucieczki — w gore
gtownej doliny. Nim wstrzymaja i zawrocg
spanikowane konie kapitan von Stromp i jego ludzie
juzich beda mieli niemal w gar$ci. Wtedy z bocznej
doliny wypadna ludzie Heintza i zrobi sig jeden wielki
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kociot i chaos. Zotnierze obu zwalczajacych sie
moznowtadcOw rzuca sig¢ na siebie. By jeszcze
powigkszy¢ zamieszanie von Speecher rozkaze
swoim ludziom atakowa¢ von Strompa. Nie wszyscy
ustuchaja. To szansa dla bohaterow na wyrwanie
si¢ z walki 1 ucieczke.

Ucieczke w gore doliny, gdzie biela swa kusi
ogromny lodowiec z nad ktorego w ten pigkny
wiosenny dzien zaczgla unosi¢ si¢ mgietka zawiei.
Nikt jednak ze §miertelnie zmegczonych Zotierzy nie
zwroécil na nig uwagi. A szkoda.

Na maejscu korica

Dolina szybko sig zwgza. W pewnym momencie
nachylenie niezno$nie ro$nie spowalniajac marsz.
Jens moéwi, ze to niedobre miejsce, cieszy sie
wyjatkowo zta stawa — nawet jak na Gory
Srodkowe. Nigdy nie byt w tej czesci doliny i zawsze
starat si¢ omijac jg szerokim tukiem. Rzeczywiscie
co$ niepokojacego wisi w powietrzu. Ptaki nie
$piewaja. Nic, tylko cisza martwego lasu.

Kilka minut pozniej bohaterowie dotra na szczyt
grzbietu, to dawna morena czotowa lodowca —
dalsza droga wiedzie w szeroka doline ztobiong w
ksztalt litery U. Na dnie nie ma trawy tylko zwaty
lepkiego, czarnego blota z ktorego wystaja biate
kosci — przede wszystkim ludzkie, wiele nalezato
do dzieci. Gdzieniegdzie z mazi wyrastaja czarne
kikuty drzew.

Pomimo tego, ze jest blisko potudnia w dolinie
zalega cien — wysoko na zboczach ro$nie gesty las.
Ciemnozielone liscie zatrzymuja promienie stofica.
Jest zimno. Coraz zimniej. Poczucie pustki i grozy
poteguje schodzaca w dot doliny delikatna, matowo
biata mgietka.

Cheg zawracac? Proszg bardzo — juz stychaé
zblizajacych sig zoinierzy. Kto wygrat starcie?
Gracze jeszcze nie wiedza — Tobie mogg powiedzie¢.
Dzigki zdradzie von Speechera oddziat kapitana von
Strompa szybko poszedt w rozsypke. To wiasnie
Heintz 1 von Speecher posuwaja si¢ tuz za druzyna.
Kapitan von Stromp jednak nie zrezygnowat. Zebrat
resztki rozbitego oddziatu i powoli ruszyt za zdrajca.
A razem z nim niespodziewany sprzymierzeniec —
Zegeg. Goblin porozumiat si¢ z kapitanem tworzac
skazany na szybki rozpad sojusz, ktory do poki
istnieje zupetie zmienia stosunek sit. Kapitan chce
$mierci von Speechera, Jensa i druzyny, Zelgeg chce
dziecka i $mierci Turgoga, ktora bylaby von
Strompowi bardzo mita — ot, zbiezno$¢ interesow.
Tak wigc czujacy juz oddechy pogoni za plecami
bohaterowie wchodza w doling coraz bardziej
zaglebiajac si¢ w mgle. Wyczerpane konie grzgzna
w cigzkim blocie. Dookota $nieznobiate mleko.



Mroz. Spokdj. Koniec pogoni, koniec zmgczenia,
koniec walki. Polozy¢ si¢ i umrze¢. Zmgczone
migsnie odmawiaja postuszefistwa. Zniszczone
umysly przelaczaja si¢ na boczny tor. W btocie brnie
nie dumny oddziat Zolnierzy, lecz zbieranina
wrakow. Nie sa zdolni do niczego. Przestraszeni,
zaszczuci, zniszezeni. Czas uswiadomic to graczom,
przypomnie¢ im o stanie ich postaci. Przypomnie¢
to co przezyli w czasie ,,Burana”.

Da to graczom podstawy do dobrego odgrywania
postaci w czasie finalowej sceny — wiedza, ze czeka
na nich ostateczna konfrontacja, ze nadszed! czas
krwi i poswigcenia. Musza wiedzie¢, ze nie dadza
rady. Musza wiedzie¢, ze juz przegrali. Nie maja
szans. Z drugiej strony mowiac w ten sposob
zbudzisz w nich ztos¢ 1 determinacje — doktadnie te
same uczucie, ktore towarzysza ich postaciom.
Zafunduj im prawdziwego Warhammera i jego
bohaterstwo — gdy stabi, ztamani ludzie ida na
spotkanie $mierci, gdy pokonani rzucaja wyzwanie
przeznaczeniu. To podniosta chwila — przygotuj ich
nania.

W nieruchomym, martwym powietrzu daje si¢
stysze¢ coraz glosniejsze odglosy bgbnow. Z gory.
Pewnie na zboczach doliny jest cata zgraja goblinow.
Ze dwie setki lub wigcej. Na przedzie pojawia sig
zarys wielkiego nieobrobionego gtazu. Coraz wigcej
kosci. Oczodoty bielacych sie mazi czaszek wpatruja
si¢ w intruzow wzrokiem peilnym niechgci,
nienawisci. To juz koniec. Pogon coraz blize;j.

»Czekajcie” — odzywa sig kto$ z tytu. To Heintz
— ,podzieleni ani wy, ani my nie mamy szans. | tak
nie mamy szans. ByliScie twardym przeciwnikiem —
bedzie przyjemnie zgina¢ razem.” Dotaczaja do
bohaterow. Czy to nie podstgp? Dlaczego Heintz
jest taki spokojny i ciagle poszukuje wzrokiem Anny.
Mozna by dlugo sig zastanawiac.

Nie ma czasu.

Powoli, majestatycznie podnosi sig mgta. Przy
kamieniu stoi stary, wysuszony goblin. Oto Turgog.
Przy nim osobista gwardia — dziewig¢ wysokich
goblinéw okrytych skorami biatych wilkow zbrojni
w cigzkie, dwurgczne topory. Po obu stronach
klgcza skrepowane i otumanione narkotykami
dzieci. Czterdziesci dziewigé, jesli kto§ miatby
wystarczajaco czasu i przytomnos$ci umystu, by je
policzy¢. Anna jest pig¢dziesiata.

Dzieci sg otoczone thumem milczacych goblinow.
To jeden z najbardziej mrozacych krew w zylach
widokow. Grupa zwykle hatasliwych, niepokornych
goblinow zamiera w bezruchu ol$niona chwala 1 sitq
swego boga. Z thumu wychodzi trojka goblinow
niosaca na skorze zakrzywiony ofiarny noz. Inne
gobliny chwytaja pierwsze z brzegu dziecko i
prowadza do oftarza. Otumaniona, nieswiadoma
ofiara kroczy powoli ku kamieniowi. Turgog

krzyczy co$ w swym plugawym jezyku. Odpowiada
mu przyttaczajacy i przerazliwy chor ochryptych
glosdw niosacy si¢ przerazliwym echem po waskich
scianach doliny. Szaman chwyta za n6z, unosi reke
W gorg...

NIIIIEEEEEEEEEE!

Otaczajacy graczy goblifiscy wojownicy ruszajg w
kierunku graczy. Jest ich koto pot setki. Drogi do
oftarza bronig gwardzisci. Ruszyli powoli. Nie
spiesza si¢. W ich ruchach widac¢ nieznang goblinom
majestatyczng pewnosc.

Upada noéz. Turgog co$ krzyczy. Mgta nad
kamieniem ofiarnym zaczyna si¢ formowac. Co$
nieokreslonego wytania si¢ z niebytu. Studzy
przyprowadzaja druga ofiarg. Potem kolejna.
Nadchodzi co$§ wielkiego, plugawego i
nieopisywalnego. Z chmurnego uderza grad i $nieg.
Od kamienia uderza wiatr. Lodowe piekto. Buran?
Gobliny przyspieszaja, las dzid, kamiennych maczug
1 toporow uderza w druzyng. Nie bedzie Ognia. Anna
traci przytomno$¢ — Turgog zwigzat ja pojedynkiem
jazni. Oboje przeciwnicy zamieraja w bezruchu.
Plowe wlosy dziewczynki rozwiewa niewidzialny
wiatr. Oczy wybuchaja czerwienig. Skora ciemnieje.
Jakby kto$ w szczelnie zamknigtym intensywnie kotle
grzal wodg. Pary stale przybywa, metal si¢ wygina
dopdki naciskany przez potezne cisnienie nie pusci.
Czy Turgog, ktérego oblicze zasnuwa sig¢ szronem
zdota powstrzymac¢ wulkan przed wybuchem?
Wyglada na to ze zdota. Co chwilg jakie$ utamki
skoncentrowanej energii tryskaja na boki. To jakiego$
nieszczes$nika przebije lecacy z ogromna predkoscia
sopel lodu, to nagly ptomien spopieli pechowca,
ktéry w zamieszaniu znalazt sig nie w tym miejscu
co powinien.

Gobliny nacierajg. Trzeba broni¢ Anny. Teraz jest
bezbronna. A ona jest jedyna ich sila, jedyna ich
szansa. Tylko najpierw trzeba broni¢ siebie. Najpierw
umegczone migsnie musza unie$¢ w gorg miecz,
najpierw poobijane nogi muszg znalez¢ wsrod blota
stabilny grunt. Nie oszukujmy si¢ — bohaterowie to
wraki, stabe, nikle cienie prawdziwych Zotnierzy. A
w walce staby ginie.

Wszystko stracone?

Odgtos rogu. Czyzby Sigmar wzywal swe stugi
na niebianska uczt¢? To dopiero za chwile. Z dotu
doliny daje sig stysze¢ tetent kopyt. Sekundy pozniej
na gobliny wpada kapitan von Stromp. ,,Nie mogltem
was zostawi¢. Mieliscie racjg. Idg z Wami™ — krzyczy
do bohaterow. Wrzawa bitwy thumi i znieksztalca
jego glos. Na chwilg gobliny pierzchaja — chwila
ztudnego spokoju — zaraz uderza ze zdwojona sila.
Wykorzystujac okazjg Heintz podkrada sig¢ do Anny.
Atakuje znienacka bronigcego jej bohatera i probuje
uciec. Nieustgpliwy az po grob. Unosi ja tylko po
to, by przyjac strzate jej przeznaczona. Kawatek
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brzechwy ze spiralnymi lotkami wystaje mu z mostka.
Z niedowierzaniem pada na ziemig. Elfy tez tu sa.
Tylko po ktorej sa stronie?

Drugi atak goblinow. W skrocie mozna napisa¢ —
to samo co poprzednio tylko dwa razy gorzej. Coz
mozna dodac?

Nadeszta kolej na Zelgega. Mlody szaman 1 jego
wierne shugi stoja ponizej bohaterow. Teraz gdy
Turgog jest zajety otwieraniem portalu Zelgeg chee
przebi¢ si¢ do graczy schwyci¢ Anne, zerwac
krepujace ja zaklgcie. Po spopieleniu swego mistrza
dokonczy jego dzieto. Migdzy walczacych wpadaja
rozpedzeni jezdzey wilkow. Jens pada przebity
wtocznig. Chwile pdzniej pada von Speecher
walczacy przez chwilg plecy w plecy z jednym z
bohaterow. Czas chwaly, czas umierania.

Nie wiem jak zachowaja sig¢ Twoi gracze, gtéwni
aktorzy tego dramatu. Czy zdolaja przeszkodzi¢
goblinom? Zdecyduja si¢ zgina¢, czy rzuca sig do
ucieczki? To wyjatkowa walka i wymaga
wyjatkowego prowadzenia i wyjatkowych regut. Jesli
bohaterowie dadza nogi za pas — pozwol im przezy¢.
Plan Zelgega powiedzie si¢ w petni. Mlody szaman
zajmie miejsce swego mistrza u boku nowo
odrodzonego Pana Zimy.

Je$li chca pokrzyzowac te plany musza
wykorzysta¢ Ogien. Musza ochroni¢ Anng do czasu
gdy Turgog bedzie zbyt zajety brama, by ja
kontrolowaé¢. Wtedy Ogien zmierzy si¢ z Mrozem.
Sciany gromadzacego pare kotta nagle pekna. Na
zewnatrz wydostanie si¢ inferno. Temperatura w
dolinie wzro$nie o sto stopni. Z minus czterdziestu
po piekielne szes¢dziesiat.

Ocalenie Anny bedzie kosztowato zycie jednego
z bohateréw. Zycie za zycie. Nie ma to by¢ jednak
Twoja, Mistrzu decyzja. Niech gracz ma
$wiadomos$é, ze albo jego bohater odda zycie, albo
zga$nie ostatnia iskra nadziei. To jego decyzja,
$wiadoma decyzja — daj mu odpowiedzialnos$c¢,
pozwdl mu dzwiga¢ konsekwencje. Kazdy
pod$wiadomie marzy o tym, by zosta¢ bohaterem.
Teraz jest ku temu okazja.

Magia zostanie zneutralizowana — pozostanie
wygra¢ walke. Smieré¢ Turgoga i Zelgega pochtonie
zycie kolejnego z bohaterow. Czy postacie dadza
im si¢ bezpiecznie oddali¢, czy zdecyduja si¢ na
samobojczy atak na przegrupowujaca si¢ gwardig?
Zwyciestwo ma swoja ceng. Jens, za ktorym tu
przybyli, z ktorym wiazali tak wielkie nadzieje tez
zginie w walce — moze jednak przezy¢ jesli ktorys z
bohaterow odda za niego zycie.

W tej walce nie ma niepokonanych szermierzy,
wysokich charakterystyk, niema szczesliwych rzutow
ko$cia, nie ma punktow przeznaczenia. Jest
bohaterstwo i po$wiecenie. Tylko to si¢ naprawdg
liczy. Nic wigce;.
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Cala kampanie czekale$ na tg walkg. Twoi gracze
rowniez — spraw, by zapamigtali t¢ chaotyczng
rabanine do konca zycia. Nie bedg juz pisac jak ja
prowadzi¢ i opisywac — jeste$ na to gotowy. W tej
kampanii rezyserowate$ 1 prowadziles mnostwo
dramatycznych scen. Pokaz im czego sig nauczytes.
Wyobraz sobie ten kociot i daj mu zycie. Powal ich
i daj im sig podnies¢.

Epilog

Ta przygoda nie ma jednego zakonczenia. O ile
zarys historii tworzy Mistrz Gry to jej wynik jest
dopowiadany przez jej uczestnikow. Gdy opadnie
pyt po ostatniej konfrontacji, gdy mgty i chmury
ustapig czas skonczy¢ ta historig. Epilog to
podsumowanie wszystkich wydarzef kampanii, czas
narozwigzanie watkow. Czas, by nagrodzi¢ graczy
zaich trudy i wazkie decyzje. Nie zwykta maniera —
przyznajac bezosobowe, suche punkty
do$wiadczenia. Twoi gracze zastuzyli na co$ wigcej.
Tym razem pokazemy im jak $wiat zmienit si¢ dzigki
nim. Na lepsze lub gorsze. Pokazemy im
konsekwencje ich wyborow, skutki ich dziatan. Te
dobre i te zte. Mozesz nazwac¢ to bilansem
zamknigcia, rachunkiem sumienia, czy jak tam
chcesz.

To co znajdujesz ponizej to tylko moje propozycje
— wybierz te ktore najlepiej pasuja do Twojej
kampanii i koniecznie dopisz kilka nowych. Potem
pozostanie wymieni¢ posesyjne uwagi ... i poczekac
na druga czes¢ ,,W stuzbie Jego Cesarskiej Mosci™!

Czas pogrzebow

Zachodzace stofice zastaje w dolinie Arathbergu
zwal trupow. Tego dnia przelano tutaj mnostwo
krwi. Wielu dzielnych Zolnierzy oddato na tym
blotnistym, smaganym zamiecig polu swe ostatnie
tchnienie. Czas oddac im cze$¢. Odnalez¢ ich ciala i
pogrzeba¢ gdzie§ poza ta przekleta doling. Czas
wyprawi¢ ich w ostatnig drogg do krain Morra gdzie
znajda wreszcie upragniony odpoczynek po piekle
ostatnich dni.

Nie bedzie to wielki pogrzeb. Nie bedzie orkiestr,
flag, wzniostych méw generatow. Bedzie tylko
garstka zolnierzy, ktory mimo bélu i ran postanowili
oddaé cze$¢ swym towarzyszom. To oni beda
moéwcami na grobach swych przyjaciol. Co
powiedza, jak zachowaja si¢ tego dnia stojac
posrodku gorskiej doliny nad $wiezo wykopanym
dotem, gdy chtodny wiatr bedzie targat ich wlosy?
Co powiedza do swych towarzyszy, jak ocenig ich
trud i po$wiecenie? Jak im podzigkuja? Co powiedza



nad grobem kapitana von Strompa, jakie stowa
wyrzekna stojac nad mogita porucznika von
Speechera, jakie przeznacza Jensowi Oberbekowi,
a jakie Hientzowi? Czy pamigtaja, ze wedle
zwyczaju nad grobem nie mowi si¢ o zmartym zle?
To scena dla graczy. To ich ceremonia. Nie
przeszkadzaj im — tylko delikatnie pomoz.
Proponuje ,Marsz zatobny” z sonaty b-moll
Fryderyka Chopina. Naprawdg warto.

Sad polowy

Kazdy koszmar kiedys sig koniczy nawet jesli jego
koniec ma by¢ wstgpem do nastgpnego. Tam w
gorach, ponizej doliny Arathbergu postacie
rozliczyty si¢ miedzy soba. Nadszed! czas by
rozliczyt si¢ z nimi $wiat. Swiat w osobie armii
ostlandu...

Mrok...

Powracajacy z Gor Srodkowych bohaterowie
zostang szybko zatrzymani przez ostlandzkich
Zotnierzy. Niebawem stang przed sadem wojskowym
oskarzeni o niesubordynacjg i zdradg. Jawnie ztamali
przeciez rozkazy hrabiego von Fletchera i jego
podwladnych. To jedno z najcigzszych przestgpstw
jakie zotnierz moze popetni¢. Na tym nie koniec —
baron Wilhelm oskarza ich o naduzycie wiadzy,
napad i doszczgtne zniszczenie jednej z jego wsi.
W czasie przestuchan wszystkie ich czyny zostang
poddane szczegdélowej analizie, wszystkie
wykroczenia, ztamane rozkazy, chwile
sprzeniewierzenia lojalnosci zostana boles$nie
obnazone. Sad wojskowy nie ma litosci, nie
uwzglednia thumaczen i wymowek. Przekupionych
sedziow nie interesuja oskarzenia pod kierunkiem
hrabiego Fletchera. Nie ma tlumaczenia
niesubordynacji. Kara jest jedna — $mier¢ na
szubienicy. \

Stary Swiat nienawidzi swych bohateréw.
Sukcesy odwaznych, nieustgpliwych awanturnikow
zawsze sa niweczone przez zakulisowa, podstgpna
1 egoistyczna gr¢ moznych tego $wiata. Nie mozna
zatrzymaé postgpujacej fali entropii, a jedyne
mozliwe zwycigstwo to spowolnienie nadchodzace;j
zagtady. Nie ma tu miejsca na bohaterow
rozwiktujacych skomplikowane intrygi,
naprawiajacych krzywdy, wyrownujacy straty. Swiat
nie daje im szans.

W swym typowo Warhammerowym, mrocznym
wydaniu kampania konczy si¢ w deszczowy dzien
w jednym z licznych ostlandzich fortow. Ci co
przezyli piekto walk pod Arathbergiem, upokorzeni,
obici powoli krocza w kierunku $wiezo skleconej

szubienicy. Deszcz i $mier¢ — tylko taka nagrode
mozna otrzymac.

Jens Oberbeck wedruje razem nimi. Zbojca czy
bohater? Przestepca czy pokrzywdzona ofiara? Dla
liczacych zloto sedziow nie ma to wielkiego
znaczenia. Nikt nie bedzie stuchat jego ttumaczen.
Wygodniej jest wziac pieniadze i nie naraza¢ swej
kariery.

Co z pozostatymi aktorami dramatu? Hrabia von
Fletcher ostatecznie pobije swego sasiada, barona
Wilhelma i dorobi si¢ na zagarnigtych kopalniach
zlota. Kilkanas$cie lat pozniej jako stary, lecz peten
sit i energii magnat bedzie rozgrywatl krwawe i
podstepne intrygi na elektorskim dworze w
Wolfenburgu zapatrzony w jeden cel — zapewni¢
swemu rodowi supremacjg nad Ostlandem.

Tak elektorscy zotnierze jak i szlachta w Impe-
rium sa bezkarni, dopdki nie nastgpia na odcisk
jakiemu$ poteznemu szlachcicowi. Bohaterowie
wlaénie popetnili ten kardynalny btad.

...Swiatto$¢...

A moze uwazasz, ze historia ta nie powinna
konczy¢ sig¢ w tak okrutny sposob. Moze uznasz, ze
nie warto popada¢ w skrajnosci i czas wytamac sig z
Warhammerowej beznadziei. W koncu nie moze caty
czas padac, nie mozna caty czas odbiera¢ nadziei,
nie mozna caly czas przegrywac.

Historia nic nie straci gdy sad wyda inny wyrok.
Gdy pozwolisz graczom broni¢ swych bohaterow,
gdy sad wystucha ich argumenty. Moze hrabia
Fletcher nie ma tak duzo pienigdzy, a inni magnaci
zagigli na niego parol? Moze nie bedzie to
jednostronne przedstawienie.

W tym przypadku sad znajdzie zrozumienie dla
motywacji bohaterow. Dowddztwo uzna, ze w
zaistniatej niejednoznacznej sytuacji druzyna wybrata
najlepsza z mozliwosci. Jednak niepostuszenstwo
pozostaje niepostuszenstwem i mimo poparcia czy
nawet sympatii sedziow kara musi zostac
wymierzona. Bedzie to jednak kara niemalze
symboliczna — chlosta, karny patrol, czy przydzielenie
do statej stuzby na pograniczu Lasu Cieni. Postacie
wroca do czynnej stuzby, w sam raz na poczatek
drugiej czegéci kampanii.

Jens von Oberbeck postawi na swoim, odzyska
swe dawne ziemie, ponownie sig ozeni. Dorobi si¢
dzigki nowo otwartym kopalniom zlota i za kilka
pokolen jego rod stanie sig liczaca potgga w
Ostlandzie. W wyniku procesu hrabia Albrecht von
Fletcher straci resztki dobrego imienia i zaufania.
Umrze kilka lat poZniej opuszczony przez przyjaciot
i wrogow. Baron Wilhelm tez niewiele zyska, nadal
bedzie wegetowal w swej omijanej przez cywilizacjg
enklawie. Fakt, ze wspieral banitow bynajmniej nie
przysporzy mu popularnosci.
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...a moze skala szarosci?

Ktore rozwiazanie wybierzesz?

Radzg, bys$ wybrat jedna z drog lezacych posrodku.
Pozwol graczom broni¢ bohaterow. Wykorzystaj
sceny w sadzie by ocenic ich dziatania. Teraz mozesz
nagrodzi¢ ich za wlasciwe decyzjg i zgani¢ za bledy.
Powiadaja, ze RPG wplywa na grajacych zarowno
w dobry i zty sposob. Przez sceny takie jak mozesz
pociagna¢ graczy w ta dobra strong.

Przeanalizuj moralnos$¢ postaci, ocefi czy byli w
porzadku wzgledem siebie 1 $wiata. Ty, w osobie sadu
zweryfikujesz wydarzenia calej przygody, calej
kampanii. Jesli gracze sprawowali sig zle, gdy
musiatby$ naginac realia by pozwoli¢ bohaterom sig
wybroni¢ — nie oszczedzaj ich, bez wahania wybierz
negatywne zakonczenie. Gdy zas wlozyli wiele serca
w kampanie, gdy ich postacie wkomponowaly si¢ w
$wiat i zyly jego problemami — nie psuj catosci
mrocznym zakonczeniem, nawet jesli bardzo lubisz
tego typu klimaty. Koncéwka kampanii byta piektem,
cigzka proba dla postaci i graczy. Ci, ktorzy go zdali
zashuguja na nagrodg. Nie odbieraj im je;.

A jesli wygra kto inny?

Moze si¢ takze stac¢, ze gracze nie dadza rady
zmieni¢ historii. Moze si¢ okazaé, ze inny aktorow
tego dramatu zgarnat cala stawkg. Nie omieszkamy
im pokazac konsekwencji ich czynoéw — jako finatu
historii poza scena.

Wawz zastaty stosy trupow. Ludzkich, wilczych,
goblinskich, konskich. Swieza krew az dymita
mieszajac si¢ z wirujaca zamiecia. Zelgeg usmiechnat
sig pod nosem. Oto nadszedt dtugo oczekiwany dzien
zwycigstwa. Ludziki rozproszone, a jego mistrz i
rywal spoczywat na kamieniu ofiarnym, pokonany
przez Jaghul’ Ignitr — Dziecko Ognia. Zelgeg
przycupnal przy starym goblinskim szamanie — zZycie
wciaz uparcie tlito sig¢ w staruchu —mimo spalonego
ciata.

- Nadszedt moj czas, Turgog — wycharczat mtody
szaman, wyciagajac zza pasa ofiarny sztylet —
Bedziesz ostatnig kropelka ofiarna, ktora przepehni
kielich.

To powiedziawszy zatopil ostrze w sercu starego
goblina. Turgogiem szarpnat spazmatyczny skurcz,
lecz nie pociekta ani kropelka krwi. Zamiast tego
$niezny huragan ryknat straszliwie. Nieartykutowany
ryk przeszedt nagle w dziki $miech, ktory poczal
odbijac si¢ od szczytow gorskich. Przerazony Zelgeg
przypadt do kamienia ofiarnego i poczat odmawiac¢
wszelkie poznane modlitwy do Wiadcy Zimy.

Wtedy z wirujacej zamieci wylonit si¢ On,
najstraszliwszy koszmar, przepetniajacy bez reszty
ciasny goblini umyst. Swymi straszliwymi szponami

chwycit materig przestrzeni i rozdart ja. Ciemny
otwor ukazujacy otchtan Pustki poczal wsysac
powietrze 1 $nieg.

Wiadca Zimy ryknat rado$nie i rozwinat skrzydta.
Pulsowata w nim moc pozartych dusz. Szybko
przeszedt przez portal — byl w domu, na przekor
wrogim Bogom Chaosu. Rozdarcie zabliznito sig.
Burza ustata. Zapadta cisza.

Z obtgdem w oczach Zelgeg podnidst sig z
kleczek. Spojrzat przed siebie. U szczytu kamienia
stat potezny lodowy tuk. Podszed! blizej, wyciagnat
dton i dotknat jego powierzchni. Byta zimna i twarda
niczym stal. Wtedy dostrzegl drganie powietrza
pomigdzy lodowymi kolumnami. Drzwi do innego
$wiata nadal staty otworem. Wtadca Zimy powrdci,
wraz z zastgpami demonow...

Duch Ognia

Kilka watkow juz rozwigzalismy. Wiemy juz co
moze sta¢ si¢ z bohaterami, co moga zdziataé
gobliny. Nie sa to wszystkie mozliwosci. Teraz czas
sprobowa¢ odpowiedzie¢ na pytanie — jaka
przyszto$¢ ma przed soba Dziecko Ognia? Jest tu
tak wiele mozliwosci, Ze nic nie stoi na przeszkodzie
by poswigci¢ temu watkowi cala przygodg. Jej losy
wcale nie musza zaleze¢ od decyzji graczy.
Zastanawiale$ si¢ drogi mistrzu co stanie sig, gdy
Heintzowi uda si¢ uprowadzi¢ Anng? A co jesli w
swe rece dostang ja elfy?

Wydaje sig oczywiste, ze wraz z koncem kampanii
konczy sig styczno$¢ bohaterow 1 Anny. Nie ma
przeciez miejsca dla dziecka w armii, tym bardziej
w lekkiej jezdzie. Czy bohaterowie zostawig mata
dziewczynke sama? Czy odwaza si¢ przekazac ja w
niepowotane rgce? A moze kto$ z druzyny opusci
armig i zamieszka gdzie$ z przybranym dzieckiem?
Co stanie si¢ z Anng je$li bohaterowie skoncza na
szubienicy?

Koniec tej historii nastapi bez udziatu postaci.
Proponuje wigc, bys poswigcit czgs¢ ostatniej sesji
. Wiadcy Zimy” na opowiadanie historii poza scena.
Wtedy, dobrym zwyczajem ksigzkowych epilogow
dopowiesz dalsze losy wszystkich postaci. Gdy
dokonczysz historie Jensa von Oberbecka, hrabiego
von Fletchera, barona Wilchelma, Zelgega —
opowieséci mniej lub bardziej pogodne, wez glgboki
wdech 1 zaserwuj im ostatnig opowies¢ —
rozwiazanie historii Dziecka Ognia, historig smutna
niezaleznie od innych wydarzen. Kazda z trzech
opowiesci ma otwarte zakonczenie. To w jaki
sposéb sig¢ ostatecznie skoniczy zalezy tylko od
Ciebie.

Mrok ciemnej, podziemnej komnaty rozswietlato
nikte $wiatto $wiec. W powietrzu unosit sig zapach
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bedacy mieszanka drazniacego nozdrza kurzu i
ostrej woni formaliny stosowanej do konserwacji
komponentow. W tej ciszy, zaktdcanej tylko szumem
przewracanych stron ksiggi gniezdzilo sig cos
strasznego. Co$ nieokreslonego, chtodnego zalegato
w ciemnych rogach komnaty, tam, gdzie nawet nikle
swiatto §wiec nie rozswietlato szczelnej peleryny
mroku.

Siedzacy przed pulpitem mezczyzna w bogato
haftowanej ceremonialnej szacie znalazt wreszcie
karte z poszukiwana formuta. Na pozotklej stronie
widniaty dziwnie wykrgcone, zdeformowane litery,
ktore zdawaly si¢ zbiorem rozmytych kresek i
kleksow — groteskowa parodia alfabetu.

Odcyfrowawszy pismo podniost wzrok znad
ksiegi, spojrzatl ku przeciwlegtej $cianie, do ktorej
ciezkimi, zdobionymi w magiczne symbole
tancuchami przykuto dziecko. Nie bez przyczyny
ta mala dziewczynke¢ otaczal szesciokrotnie
wzmocniony krag ochronny. Nie bez przyczyny
czarownik wlozytl wysitek wielu tygodni by
odpowiednio wytlumi¢ magiczne echa laboratorium.
Ta niepozorna, mata dziewczynka ma w sobie moc
o niezbadanych granicach. Ilez wysitku kosztowato
sprowadzenie jej tutaj? Ile dni z upartymi zotierzami
musial sie $ciera¢ Heintz by w koncu jg zdoby¢ w
czasie krwawej walki u stop Arathbergu? Biedny
ghupiec, myslat, ze oszuka swego mistrza i pana i
zachowa ten skarb dla siebie...

Dziecko poruszyto sig. Wyrwany z rozmyslan
czarodziej powstal i wspart si¢ na pulpicie.
Poprawiwszy ksigge jeszcze raz zlustrowat
ceremonialng szate. Sprawdzil, czy wszystkie
ochronne symbole znalazty sig na swoich miejscach.
Duch si¢ budzil. To dobrze — czas zakonczy¢
przedstawienie. Zaraz on, baron Wilchelm van der
Baarl posiadzie klucz do bezgranicznej potegi.

Zwolna rozpoczat wypowiada¢ stowa mocy.
Szept inkantacji rozbrzmial ztowieszczym
zwielokrotnionym echem. Magiczne symbole
ochronnych kregow rozbtysty wszystkimi barwami.
W nieruchomym, monotonnym powietrzu pojawit
sie stale rosnacy w site podmuch wiatru. Duch Ognia
zerwat sie na nogi. Z brzeczacych tancuchow i oku¢
poczely sypac si¢ skry. Sfera ochronnego
pentagramu wybuchta jasnym ptomieniem. Na
twarzy zaklinacza pojawity sig perliste krople potu.
Teraz wszystko si¢ wyjasni. On albo Ona. Komnata
dzwigczata od unoszacej si¢ w powietrzu magii. Czy
wytrzyma? Czy Duch Ognia nie okaze sig zbyt silny?
To pokaze najblizsza przysztosc...

Arcymag Johannes Nehmann stat posrodku
zebranych w ukrytej komnacie tajnej rady Gildii.
Zebrani czarodziej poczegli dyskutowaé losy Hansa
— Petera, mlodego 1 obiecujgcego niezaleznego

maga, ktorego ostatnie dziatania narazity na
niebezpieczenstwo interesy Gildii w pétnocnym Im-
perium.

Johannes strescit znana juz pokrotce wszystkim
zgromadzonym historie tajemniczego Ducha Ognia,
ktory pojawit si¢ niespodziewanie w poinocnym
Ostlandzie. Hans — Peter wszedl w stycznos$¢ z
dzieckiem, ktore wykazywalo symptomy opgtania
przez owego ducha. Popelnit tez czyn wielce
niebezpieczny — poczal naucza¢ owa dziewczynke
prawidet magii, nie baczac na niebezpieczenstwa
jakie niesie ze soba owa skaza. Zgromadzeni byli
zbulwersowani beztroska 1 brakiem
odpowiedzialno$ci mtodego czarodzieja.

- Nie mozna dazy¢ do pogiebiania skazy Chaosu,
ktora owa istota jest naznaczona. To dzialanie na
szkode wlasna i samej Sztuki — odezwat sig jeden z
Arcymistrzow.

- Dziatania te w prostej linii prowadza do
wychowania maga o nieporownywalnej z nasza
mocy. To droga do stworzenia potwora, ktorego nie
bedziemy w stanie ani kontrolowa¢ ani powstrzymac
— rzekt siedzacy po przeciwnej stronie Mistrz
Artefaktow. Po czym z naciskiem dodat — Czy wynik
naszych badan bedzie stal po naszej stronie? Kto jest
w stanie to zagwarantowac¢? Takie dziatanie to w
istocie zdawanie si¢ na $lepy wyrok losu. Na
przypadkowe dzialanie. A gdzie przypadek i magia
tam Chaos...

Wsrod zgromadzonych zapadto ghuche milczenie.
Chyba wszyscy zgromadzeni czarodzieje podzielali
ten poglad. Z jednym wyjatkiem. Na specjalnym
krzesle posrodku sali siedziat Hans — Peter. Nie byt
skregpowany, lecz bogato grawerowane w magiczne
symbole bransolety uniemozliwiaty rzucenie chocby
najprostszego zaklgcia. Jesli chce uratowac zycie
swoje i swojej podopiecznej moze to zrobic¢ tylko w
jeden sposdb — stowem...

- Hansie — Peterze! — przerwal milczenie
przewodniczacy zgromadzeniu Nehmann —
wystapile$ przeciw regutom Sztuki i Gildii. Zdajesz
sobie sprawg jak powazne przestgpstwo popehites.
Wiesz tez, ze zbrodnig tego typu czeka tylko jedna
kara. Czy masz co$ na swoje usprawiedliwienie, czy
chceesz co$ powiedzie¢ zgromadzeniu nim skoficzy
sie twoj zywot a oczyszczajace plomienie oczyszcza
$wiat z twej osoby 1 pomiotu z ktorym si¢ zadawates?
Pytanie przebrzmiato zwielokrotnionym echem w
sali. Hans — Peter, ktory do tej pory siedziat ze
spuszczong gltowa podniost sig. W jego oczach
pojawit si¢ plomien zawzigtos$ci, ta sama iskra
nieustgpliwosci, ktora pozwolita mu przezy¢ wiele
niebezpiecznych wedrowek w Imperium i poza jego
granicami. Nie poddat si¢ jeszcze. Wiele wysitkow
kosztowato go spotkanie samego Ducha Ognia.
Wiele staran musial polozy¢ by przekonaé
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opiekujacych si¢ mata dziewczynka zoierzy, ze
warto, wigcej — ze koniecznie trzeba uczy¢ ja magii.
- Czcigodni zgromadzeni! — rozpoczal stojac
posrodku zgromadzenia. Glos jego rozbrzmiewat
moca i przekonaniem. Niechgtne uszy mimo
wysitkéw umystow skwapliwie towity jego stowa —
Sztuka czekata dtugo na chwilg, ktora dzi$ nadeszta.
Nie jest to bynajmniej czas hanby i zdrady. To chwila
wielkiej szansy. Szansy, ktéra niepr¢dko do nas
wroci. Oto dzi$§ mamy w rekach klucz do pierwotne;j
magii, klucz do wyzwolenia naszej sztuki ze
starozytnych schematéw. Oto mamy szansg
poszerzy¢ granice naszych mozliwosci, wejs¢ na
grunt dawniej nam niedostgpny. Boicie si¢ podja¢
tego kroku. Obawiacie sig, Ze wasi uczniowie was
przewyzszg. Nie interesuje was to, ze ludzkos¢
potrzebuje magii i to potrzebuje magii silnej, pewne;j
a nie $miesznych niemal guslarskich sztuczek jakie
dzis jej oferujemy. Spojrzcie na siebie. Zapytajcie sig
sami czy to na pewno nie chcecie i$¢ dalej, czy to co
mamy dzisiaj aby jest szczytem marzen. Czy magia
juz sig¢ skonczyta? Nie? Jesli wige cheecie dalej
poglebiac swa wiedzg, jesli cheecie wyzwolié ja ze
stagnacji, z krgpujacego rozwoj paralizu — nie
odrzucajcie tej szansy. To od was zalezy przysztos¢
Sztuki. Zdecydujcie sami — czy chcecie kuglarskich
sztuczek czy nadal marzycie o potgdze i mocy. Czy
zdecydujecie sig na niepewny krok w nieznane, czy
tez zatracicie swoje powotanie go nie stawiajac? Na
was spoczywa cigzar decyzji i odpowiedzialnosci.
Podejmijcie decyzjg rozwaznie.
Skonczyt. W sali rozlegt si¢ gwar i rumor. Mistrzowie
magii zaczgli mowic jeden przez drugiego. Za chwile
jednak sala uspokoi si¢ i zgromadzenie wyda wyrok.
Tylko jaki?

Samotna chata ptongta. Bezduszny ogien
blyskawicznie trawit stawiany w pocie czota dom.
Dom postawiony dla matej dziewczynki. Miejsce,
ktore miato by¢ bezpieczna przystania, enklawa
oddzielong od metliku i niebezpieczenstw $wiata,
ktore miato zamkna¢ rozszalaty ptomien w
przytulnym domowym ognisku w oczach
przestawato istniec.

Czy czlowiek ma szanse przeciwdziatac
przeznaczeniu? Czy moze si¢ mu oprze¢? Czy jego
decyzje i czyny rzeczywiscie majq szanse odmieni¢
los? Czy mozna trzymac ogien nie parzac si¢? Czy
cztowiek potrafi nauczy¢ si¢ zy¢? Czy potrafi
zbudowac trwalg wiez, ktora wytrzyma wszystkie
przeciwnosci?

Czy ptaczaca dziewczyna stojaca przed ptonaca
farma byta warta takiego poswigcenia? Czy warto
byto zostawi¢ wszystko dla niej? Czy warto byto
budowa¢ dom, ktory teraz ptonie? Dlaczego w ten
sposOb odwdzigcza sig za mitos¢ 1 opieke? A moze
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to nie tak. Czy gdyby we wszystkich rodzinach
gwaltowne uczucia, nieporozumienia i bezcelowe
ktotnie mogly objawiac sig tak gwaltownie caty swiat
juz dawno by sptonal? Zapewne tak.

Czy wiec Duch Ognia jest nie tylko dzietem
przypadku, zrodzona ze przedziwnych splotow
okolicznosci istota, lecz takze czym$ co moze
nauczy¢ nas czego$ o nas samych? Jak wygladat by
$wiat, gdyby nasze dusze odbijaty si¢ tak wyraznie
na tym co si¢ dzieje w naszych sercach? Czy
byliby$my wtedy szcze$liwsi widzac przyjazn i
mito$¢ naszych bliskich, czy tez zamarlibysmy
porazeni groza widzac niechg¢, zawzigtos¢, zio
zawarte w nas samych?

Czy plomienie strawily przybrana rodzing
placzacej dziewczyny? A moze kto$ w ta zimna noc
podejdzie i obejmie tkajace dziecko? Czy walka z
ze staboscia ludzkiej duszy skonczy sig tragicznie,
czy tez zaistniala tragedia wzmocni powstata wigz i
stanie si¢ podstawa pod cos wigcej?

Jaka jest prawda o cztowieku?

Tego nie wie nikt, lecz na ta okazjg mozemy cos

przyjac.



Szkice prazygod




Wskrzeszeni
Tomasz Kowalik

Akcja toczy si¢ w wiosce Gunnbad 1 jej okolicach.

Od trzydziestu dni mieszkancy Gunnbad
niepokojeni sg przez wstajace z martwych szkielety
dawnych wojownikéw, pamigtajacych czasy
Cesarzowe]j Magritty. Zadaniem graczy jest zbadanie
przyczyn, ktore zaktocity spoczynek polegtych i
zazegnanie niebezpieczefstwa.

Gloéwnag postacig jest Joachim von Koenterbald,
czarodziej — nekromanta amator. Historia
rozpoczyna si¢ w momencie, gdy jego ukochana
corka Jasmina wychodzi za maz za mtodego
miejscowego szlachetke Ruperta von Pauler. Mtoda,
naiwna dziewczyna i krnabrny, zarozumiaty, nie
liczacy si¢ z nikim miodzieniec — takie matzenstwa
nie trwaja dlugo. Rupertowi znudzila si¢ Zona i
postanowit sig jej pozby¢. W tym celu postuzyt sig
tatwowiernymi wie$niakami z Gunnbadu. Pod
przebraniem wmowit im, ze Jasmina jest wiedzma.
Wieséniacy powiazali ten fakt z ostatnimi zgonami
bydta i narodzinami martwych dzieci. Kiedy Jasmina
pod namowa meza udata sig¢ do wioski z owocami
dla dzieci wiesniacy pochwycili ja, po czym spalili
zywcem. Joachim von Koenterbald, jeszcze jako
czarodziej Ztotego Kolegium przybyt do Gunnbadu,
gdy jego corkg pochtanialy ptomienie. Z obtedem w
oczach opuscil wioske 1 dziwnym zbiegiem
okolicznosci trafil na stare kurhany, w ktorych
spoczywaja wojownicy polegli w bitwie na Jalowych
Polach. Noca miat sen, w ktorym zobaczyt pewna
ksigge ukryta w jednym z kurhanéw. Kiedy ,,zgasty”
oba ksigzyce Joachim odnalazt wejscie do
wiasciwego kurhanu i wyciagnat z niego ,,Mors Tua
Vita Mea”, ksigge, w ktorej Hieronimus z Tobaro
zawarl fragmenty i komentarzami ,,Liber Mortis™.
W glowie von Koenterbalda pojawit si¢ pomyst, by
wykorzysta¢ wiedze zawarta w ksiedze w celu
zemsty. Po dziesigciu latach studiowania sztuki
nekromantycznej powrocit z pomocnikiem do
Gunnbadu.

Po przybyciu do wioski bohaterowie zostang
zaznajomieni z sytuacja, a co najwazniejsze dowiedza
si¢ o kurhanach, gdzie najcz¢sciej widuje sig
wskrzeszonych. Najwigcej informacji zdoby¢ mozna
od miejscowego soltysa, Tobiasa Dunkelbauma i
gajowego Rudiego Redkocha. Do czasu przybycia
druzyny widziano jedynie pojedyncze szkielety.
Zgingly dwie osoby, ktore samotnie oddality si¢ z
wioski w kierunku kurhandw. Sytuacja jest dosy¢
napigta i mieszkancy Gunnbadu nie chcg opuszczac
swoich domostw po zmroku, odradzaja to rowniez
bohaterom. Na przewodnika nie ma co liczy¢, soltys
thumaczy to tym, ze wszyscy maja bardzo duzo pracy,
prawda jest jednak taka, ze wszyscy si¢ bardzo boja.

Nawet pogoda jest przeciwko bohaterom. Caty czas
jest szaro, od czasu do czasu pada deszcz, pojawia
si¢ mgta, uderzajg pioruny, jednym stowem iscie
trupia pogoda. Najlepiej bytoby siedzie¢ w jakie$
karczmie, popija¢ piwo, opowiadaé sprosne
historyjki i podrywac kelnerki, ale stuzba to stuzba,
nawet jesli przez nia trafisz do takiej zapadtej dziury
jak Gunnbad. Ogledziny okolicy nie przyniosa
zadnych nowych informacji. Wszystkie kurhany
wydajg si¢ by¢ zamknigte, nigdzie nie ma zadnych
ruin, zadnych jaskin, zadnych wskrzeszonych. Moze
wiesniacy wszystko to sobie wymyslili? Tak
pomysle¢ moga gracze ale my wiemy, ze co$ jest
jednak nie tak. Kiedy druzynowi madrale zaczna
marudzié, ze nic si¢ nie dzieje, ze kto$ tu ich
oszukuje bgdziesz mogt przyspieszy¢ akeje.

Zaczniemy od pozaru. W nocy do wioski wpadnie
krzyczacy w przerazeniu mtodzieniec. To Sebastian
Aschmund, mieszkat z rodzing na farmie oddalone;j
od wioski o okoto dwa kilometry. Z betkotu jaki
wydostaje si¢ z jego ust mozna wywnioskowac, ze
na farmg napadli wskrzeszeni i zabili wszystkich
mieszkancow, tylko jemu udato si¢ uciec. Gdy
gracze spojrza w kierunku przez niego
wskazywanym zobacza na nocnym niebie tung.
Mieszkancom farmy nikt juz nie pomoze, nawet
grabarz nie mialby zbyt wiele do roboty. Po
napastnikach takze nie ma $ladu. Joachim ma
jeszcze pewne problemy z kontrolg nad szkieletami
i nie moze pozwoli¢ sobie na zbyt dlugie eskapady.
Jego plan jest prosty. Zniszczy¢ wszystkie farmy
stojace na drodze do wioski, by w koncu
przeprowadzi¢ finalny atak. Na jego drodze stoi
jeszeze tylko farma Lottermanndw, z cala pewnoscia
nastgpnym razem ozywiency uderza wtasnie tam.
Sytuacja jest dramatyczna.

Rankiem soltys przed cata wsia zwymyS§la
bohaterom, wyzwie ich od psich synow i
darmozjadoéw. Nasi smiatkowie nie maja wyboru
musza zacza¢ dzialac. Sebastian jest jeszcze w szoku
i jedyna rzecza, ktdrg mozna z niego wyciagnac to
to, ze wskrzeszonych byto duzo, bardzo duzo
(mtodzieniec nie umie liczy¢) i towarzyszyt im jakis
cztowiek. Soltys zbierze dziesigciu $miatkow i
oznajmi bohaterom, ze wybiera sig¢ na farmg
Lottermannow by tam zaczaic¢ si¢ na nekromantg.
Styszal opowies¢ jak to kto$ przygotowat ptonaca
zasadzkeg na ozywiencow i sam bedzie chciat
dokona¢ rownie heroicznego czynu. Od swojego
pomystu nie da si¢ odwiez¢, a thumaczyt to bgdzie
brakiem efektow w dziataniach druzyny. Smiatkowie
powinni unies¢ si¢ honorem i przytaczy¢ do
,wyprawy” w koncu, przysiggali ,,chronic¢ i stuzy¢”.
Wro¢my jeszcze na chwilg do genialnego planu
soltysa. Polega on na tym, ze farma otoczona ma
by¢ krggiem z siana polanego oliwg 1 w
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odpowiednim momencie podpalonego. Co na
pomyst powiedza bohaterowie nie jest wazne soltys
i tak postawi na swoim. Kiedy wszystko bedzie juz
przygotowane i dzien zacznie ustgpowac miejsca
nocy, spadnie deszcz. Po jaki§ dwoch godzinach
oczekiwan pojawig si¢ pierwsi wskrzeszeni. Przed
toba 1 twoja druzyna wspaniata, petna heroizmu
obrona farmy. Takie sceny budza duze emocje 1 na
dhugo pozostaja w pamigci graczy. Daj si¢ wykazac
ich postaciom, ale pamigtaj by oszczedzaé szkielety
Joachima, jeszcze bgda nam potrzebne. Kiedy
sytuacja zacznie sig rozwija¢ po mysli graczy zdarzy
si¢ maty, brzemienny w ogromne skutki, wypadek.
Jeden z wie$niakow przerazony potraci lampg
naftowa i szybko zajmujaca si¢ ogniem ciecz rozleje
sig po pomieszczeniu. O gaszeniu nie ma mowy, no
chyba, ze wlasnych ubra¢. Heroiczna scena nagle
dobiegla konca i trzeba ratowac¢ swoje tytki. Tu
mozesz pozwoli¢ sobie na odrobing okrucienstwa,
w koncu to Warhammer. Gracze umkng
wskrzeszonym lekko poranieni, a sposrod
wiesniakow ocaleje jedynie trzech z softysem.

W wiosce wybuchnie panika. Jedno jest pewne
nikt nie chce tu pozostac ani chwili dluzej. Wszyscy
zaczng pakowac dobytek na drabiniaste wozy i
przygotowywac si¢ do opuszczenia wioski.
Wezesnym rankiem, kiedy ciemnosci jeszcze nie
opadng nad kurhanami begdzie mozna zauwazyc
blyski. Trochg przypominaja wyladowania
atmosferyczne, ale zielonkawa poswiata zdradza ich
magiczne pochodzenie. Przeniesmy si¢ teraz na
kurhany. Joachim zostat zaatakowany przez Ruperta
von Paulera. Stato sig¢ tak poniewaz pomocnik
czarodzieja wydal go szlachetce. Rupert wraz z
pigtnastoma ludzmi przyczail sig¢ na powracajacego
z nocnego rajdu nekromantg i uderzyt przekonany
o swoim sukcesie. Joachim jednak bronit si¢ dzielnie,
gtéwnie dlatego, ze pomocnik nie wiedziat o
wszystkich jego magicznych zdolnos$ciach.-Padto
jedenastu ludzi von Paulera i wigkszos$¢ szkieletow
von Koenterbalda. Wtedy pomocnik nekromanty
dostat si¢ do wngtrza jego aury ochronnej i wbit mu
w plecy néz, przypflacit to zyciem, ale Joachim zostat
raniony $miertelnie. Jesli gracze zdecyduja si¢ na
niezwloczne wyruszenie na kurhany to dotra tam
wilasnie w tym momencie. Nekromanta padnie na
ziemig $miertelnie raniony, a szkielety rozsypia si¢
w proch. Rupert chtodno zauwazy, ze gracze
przybyli kiedy jest juz po wszystkim. Wyraznie da
im do zrozumienia, Ze sg tu juz niepotrzebni. Jesli
jednak gracze postanowia obejrzeé¢ zwtoki
nekromanty nie bedzie protestowal, w koncu nikt
nie chce zadziera¢ z armiag. Joachim ostatkiem sit
bedzie prosit graczy o przebaczenie, kiedy mu go
udziela wskaze rgka na torbe jaka ma przewieszona
przez ramig, po czym wyzionie ducha. W torbie

gracze znajda jego pamigtnik i ksiazke ,,Mors Tua
Vita Mea”, na ktorej zreszta bardzo zalezy
Rupertowi, to dlatego zaatakowal nekromantg. Z
pamigtnika gracze poznaja calg historig Joachima von
Koenterbald oraz jego zapiski dotyczace mrocznej
sztuki nekromancji. Nie pozostaje nic innego jak uda¢
sig do wioski i chwilg odpoczaé, a pézniej juz tylko
formalno$ci zwiazane z raportem. A moze
bohaterowie nie odpuszcza tak tatwo Rupertowi?

Dezerterzy
Tomasz Kowalik

Druzyna otrzymuje rozkaz by wytropic i
pochwyci¢ kilku dezerterow. Z pozoru zadanie
wydaje si¢ tatwe. Dezerterzy sa ostabieni, zzigbnigei
i glodni, uciekaja juz od kilkudziesigciu dni.
Wszystko zaczyna si¢ komplikowaé, gdy do gry
wlaczaja sig sity nadprzyrodzone, a doktadniej rzecz
biorac przebiegly i podstgpny Chaos.

Akcja przygody ma miejsce okoto pigcdziesieciu
mil na zachod od Samotnego Hospicjum. Okolica
jestrzadko zamieszkana i stosunkowo niebezpieczna.
Wsrdd miejscowej ludnosci kraza przerazajace
opowiesci o tajemniczych i krwawych rytuatach
wyznawcow Mrocznych Mocy. Podrézni i wiesniacy
trzymaja si¢ wige gfownego traktu i staraja si¢ nawet
nie mys$le¢ o tym co czai si¢ pomigdzy pniami
prastarych bukow.

W celu doktadniejszego zarysowania sytuacji
musimy sig nieco cofna¢ w czasie. Zjawisko dezercji
nigdy nie byto czyms$ nadzwyczajnym w armii
imperialnej. Zdarzaty si¢ pojedyncze przypadki,
opuszczania macierzystych jednostek. Sytuacje takie
byty sporadyczne 1 wkalkulowane w utrzymanie
armii. Miesigc temu wydarzyto si¢ jednak cos
niezwyktego — zdezerterowata cata druzyna zwiadu,
nawet sierzant. Nikt nie mogt dojs¢ do tego co sig
stato. Sytuacja wyjasnita si¢ dopiero po dziesigciu
dniach, kiedy to do stanicy dotart jeden z zaginionych
zotnierzy. Ze ztozonego przez niego raportu wynikto,
ze cata druzyna zdezerterowala pod namowg
sierzanta — Paula Berkoffena. Berkoffen od kilku juz
miesigcy przekonywat swoich ludzi by opuscili z nim
szeregi wojsk imperialnych. Jego glownymi
argumentami byly pieniadze 1 uwolnienie si¢ od
wojskowej tyrani. Druzyna zwiadu liczyta dwunastu
zotnierzy. Dwoch z nich zostato cigzko rannych
podczas starcia ze zwierzoludzmi, padlo wtedy
wigkszos¢ koni, a dwoch kolejnych probowato uciec
by zawiadomi¢ dowddztwo. Udato si¢ to tylko
jednemu, drugi zginal z rak sierzanta. Cztery dni temu
straznicy drog doniesli, ze wiesniacy z okolic
Samotnego Hospicjum widzieli jakis ludzi w
potarganych imperialnych mundurach, ktorzy
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wykradali im jedzenie. Dowédztwo bezzwlocznie
wyslalo w ten rejon pigé druzyn zwiadu, migdzy
innymi druzyne naszych bohateréw. Zadanie jest
proste: odnalez¢ dezerterow 1 je$li sig da
doprowadzi¢ ich zywych przed sad polowy.
Druzynie przydzielono rejon wysunigty najbardziej
na zachod. Teren poro$nigty jest przez stara, gesta
bukowa puszcze, nazywang Lasem Cieni. Nieliczna
miejscowa ludnosé, zyje gtownie z zaopatrywania
Samotnego Hospicjum we wszystko co potrzebne
do utrzymania pacjentow. Straznicy drog patroluja
trakt od czasu do czasu i nie beda mogli udzieli¢
bohaterom jaki$ konkretnych informacji, podobnie
jest z miejscowa ludnoscia. Jedyne czego dowiedza
sie to: ,,tam niebezpiecznie jest, cobysta tam na noc
nie zostawali, bo tam nie raz potwora widzieli”.
Pierwszy dzien i noc na miejscu przebiegna bardzo
spokojnie. Wbrew opowiesciom okolica jest catkiem
przyjemna, stofice nie daje si¢ we znaki, nie wieje
silny wiatr, ani §ladow zwierzoludzi, a tym bardziej
potworow. Las Cieni jednak nie bez kozery cieszy
sie zla stawa. Zamieszkuja go istoty, o ktorych
ludziom nawet sie nie $nito i jedna z takich istot
bohaterowie juz niedlugo spotkaja. Nie
wyprzedzajmy jednak faktow i przeniesmy si¢ na
trakt, bo tam wtasnie druzyna dostrzegta co$
niepokojacego. W poprzek drogi stoi woz, a obok
niego ciato mezcezyzny. Nie ma watpliwosci, ze zginat
on od ciosu mieczem. Woz zostat oproézniony przez
bardzo glodnych dezerteréw, a wiesniak zginat, gdy
bronit swego dobytku. Nie to jednak wstrzasnie
bohaterami. Nieopodal leza zmasakrowane ciata
zony wiesniaka i jego synka. Tych dwoje niewinnych
ludzi zgineto z rak czlowieka-bestii, o ktorym za
chwile. Bohaterowie bez zadnych probleméw
rozrdznia, ze wiesniaka i jego rodzing zabilo co$
innego. Je$li w pierwszym przypadku ocena jest
prosta to w drugim pojawig si¢ problemy i spekulacje.
Ciata nosza $lady ostrych pazurow i zgbow, sa
potwornie zmasakrowane. Dokonat tego jeden z
dezerterow, a wilasciwie to czym sig stal. Podczas,
gdy uciekinierzy chowali si¢ w Lesie Cieni cialem
jednego z nich zawtadnat demon. Jego celem jest
zabicie dezerterow i wszystkiego co stanie na jego i
ich drodze.
Wroémy na trakt. Bohaterowie bez problemu
odnajda prowadzace w glab lasu §lady dezerterow.
Jesli pojda ich tropem napotkajq kolejna ofiare
demona. Tym razem jest to jeden z dezerterow. Ex-
zolnierze po napadzie zostali zaatakowani przez
bestie i jeden z nich stracit zycie. Reszcie udato sig
nieco zrani¢ potwora i zmusi¢ go do ucieczki (teraz
czai si¢ w ich poblizu).
Po sze$ciu godzinach lesnej wedrowki bohaterowie
staja na skraju lasu. Na nieduzej polance, opodal skal,
dostrzegaja ruiny kamiennych fundamentow jakiejs

chaty. W ruinach tych rozbili ob6z dezerterzy, sa
czujni, poniewaz obawiaja sig bestii. Jak rozegraja
sytuacje bohaterowie nie mozna jednoznacznie
oceni¢. Rozwigzania pokojowe raczej nie wchodza
w gre, dezerterzy sa bardzo zdeterminowani i tylko
cud zmusitby ich do poddania si¢ bez walki. Trzeba
walczy¢. Przeciwnicy maja przewagg liczebna, ale
sq wycienczeni i poranieni. Czy gracze zaatakuja
ich z zaskoczenia, czy po wczeéniejszych
pertraktacjach, dezerterzy poddaja sig, gdy polegnie
ich ponad potowa. Jesli gracze rozpgdziliby si¢ za
bardzo i chcieli pozbawié zycia reszte sprobuj ich
powstrzyma¢, to w koncu kiedy$ byli imperialni
zolnierze, a poza tym rozkaz byl, aby doprowadzi¢
ich ,,raczej zywych”. Dwoch z dezerterow (w tym
sierzant) odniosto rany w czasie walki z bestia i nie
moglo teraz bra¢ udziatu w walce, leza na ziemi bez
ruchu. Kiedy tylko jeden z bohateréw odwroci sig
plecami do sierzanta ten podniesie pistolet i wypali
w nieostroznego. Rana nie bedzie powazna, ale w
znacznym stopniu utrudni nocng walkg. Znéw nieco
wyprzedzam fakty, ale musisz wykaza¢ sig jeszcze
odrobing cierpliwosci.

Zbliza sie noc. Dezerterzy za wszelka ceng beda sig
starali odwiez¢ bohaterow od pomystu
podrézowania nocg. Spedzili juz w tym rejonie
sporo czasu i wiedza, ze ta, cho¢ nikla, ochrona jaka
daja ruiny chatupy moze ocali¢ im Zycie. W ich
wypowiedziach wyraznie da sig zauwazyc¢, ze czegos
si¢ boja, czego$ co nazywaja Opgtanym. Czym
dokladnie jest to ,,co$” nie uda si¢ bohaterom
okresli¢, w kazdym razie jeszcze nie teraz. Od
momentu, gdy stonce zacznie zachodzi¢ da si¢ w
powietrzu wyczu¢ jakie§ dziwne napigcie.
Wszystkim wydaje sie, ze obserwuja ich dziesiatki
zlowrogich oczu. Druzynie wydaje sig, ze z kazdej
strony wyskoczy nagle przerazajacy potwor, albo
jeszcze gorzej kilka potworow. Nerwowe
rozgladanie si¢ dokotfa nie jest w tym momencie
czym$ dziwnym, to robia teraz wszyscy Zotnierze
w ruinach chatupy. Takie napigcie potrwa do poznej
nocy. Nikt nie zmruzy oka, wszyscy beda potwornie
zmeczeni. Przez caly czas bohaterowie bgda mieli
wrazenie, ze sg otoczeni przez kilka istot. Ze
wszystkich stron beda dochodzity odglosy
przemieszczania si¢ przysztych napastnikow. W
rzeczywisto$ci to umysly graczy odpowiedzialne sa
za zwielokrotnienie napastnikow. W takim wiasnie
momencie zaatakuje bestia, tylko jedna. Walka
bedzie ciezka, nawet bardzo cigzka. Gracze sa
zmeczeni, nie spali, jest ciemno. Bestia choc¢ ranna
atakuje z niezwykla dzikoscia.

Kiedy gracze poradza sobie z bestia beda mogli w
koncu odpoczaé, a rankiem wyruszy¢ do stanicy.
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Zasada specialna — Samopoczucie

Kazdego popotudnia oraz wieczoru gracze mu-
sza wykonac¢ testy Wytrzymatosci oraz Sity Woli.

Zdanie obu testow oznacza, ze posta¢ dzielnie zno-
si trudy.

Oblanie testu Wytrzymato$ci oznacza, ze bohater
czuje sig stabo, jest wycienczony i zmarznigty, jed-
nak wciaz jest zdeterminowany i gotow do walki o
zycie (zdany test SW).

Oblanie testu SW oznacza zatamanie psychiczne
bohatera, ktéry dostrzega, ze oddziat nie ma zad-
nych szans na wydostanie si¢ cato z opresji. Jest w
stosunkowo dobrej kondycji fizycznej, jednak mroz,
biel i wszechogarniajaca pustka zupetnie rozbijaja
jego psychike.

Oblanie obu testow oznacza, ze ostabiony boha-
ter nie radzi sobie z trudami patrolu, jest wykonczo-
ny zaréwno fizycznie jak i psychicznie. Nie ma sil,
by dalej podrozowac.

Wielko$¢ rzutu, réznica pomigdzy wartoscia
wspotczynnikow, a wynikiem na kosciach powinny
by¢ odpowiednio interpretowane — tragiczny rzut na
Wytrzymato$§¢, w granicach 90 oznacza goraczke i
odmrozZenia, podczas gdy $wietny rzut na SW po-
kazuje, ze bohater nie ma zamiaru si¢ poddac i nie-
strudzenie prze do przodu.

Gracze powinni wykonywac swe rzuty w tajem-
nicy przed innymi i pokazywac¢ wynik rzutu tylko
Mistrzowi Gry. Dzigki temu bgda mogli za pomoca
swej gry pokazywac reszcie druzyny w jakiej formie
si¢ znajduja, a nie opierac sig jedynie na wskazaniu
reka wyniku na kosciach.

Barwne odgrywanie samopoczucia bohateréw po-
zwoli nada¢ przygodzie wiele emocji i dramatu.

Zasada specialna — Wymarznigcie

Niech kazdy z graczy pomnozy swoja Wytrzyma-
tos¢ przez dziesigc. Otrzymana ilo$¢ matych punk-
tow Wytrzymatos$ci bgdzie nam wskazywaé stan
zdrowia bohaterow. W ciaggu przygody, podczas ko-
lejnych dni i nocy beda tracili te punkciki. Za kazde
dziesig¢ utraconych punktow obniz o jeden punkt
Wytrzymatosc i Silg, oraz o 10 punktow cechy pro-
centowe.

Te punkty moga wracac. Jesli bohater zje ciepty
positek oraz przespi cala noc ciepto otulony kocami
mozesz nie odejmowaé¢ mu punktow Wytrzymato-
$ci, a doda¢ kilka. Dwa, trzy punkty. Nie wigce;j.
Sity nie wracaja tak fatwo.

Nowe umaiejetnosci:

doswiadczenie bojowe: odzwierciedla praktyczna
wiedze wojskowa. Postac¢ wie jak konserwowac bron
1 zbrojg, potrafi ustawi¢ zotnierzy w szyku, lepiej
dostrzega slabe punkty szyku nieprzyjaciela (+10 do
testu spostrzegawczos$ci), rzadziej traci rozeznanie

w chaosie bitwy (+10 do Op)

postuch u podwladnych: Posta¢ ma duzy dar
oddziatywania na podwiadnych. Sktadaja si¢ na to
rozne aspekty: zajmowana funkcja, pozycja,
zastraszenie, szantaz, szacunek. Rozkazy i polecenia
wydawane przez posta¢ sag wykonywane prawie w
stu procentach. Najczgsciej umiejgtnosc ta spotyka
sig w wojskowosci lub innych instytucjach, grupach
o $ci$le okreslonej hierarchii. Jezeli posta¢ wykona
udany test CP to podwladny musi go wykonac.
Umiejgtnosci nie mozna naduzywac i MG powinien
pilnowa¢, czy wydawane rozkazy/polecenia nie
przekraczaja kompetencji postaci.

zaopatrzenie: posta¢ wchodzi do karczmy, zagada
do zony karczmarza, uszczypnie kelnerke, rzuci
spro$nym zartem do gospodarza i nagle okazuje sig,
Ze miejsce na nocleg sig znajdzie, ciepla strawa takoz
inawet dobre wino. Bohater ma +20 do testow Ogt
gdy co$ zatatwia.

Czarcie ziecle

Ma ono bardzo intensywny zapach, trochg
przypominajacy nasze geranium. Zjedzone jest
toksyczne, icho¢ nie zabdjcze (nie da sig z niego
wyciaggnac silnie toksycznych ekstraktow),
wywoluje wymioty i dwudniowa ostra niestrawnos¢.
Jego zapach nie ma zadnego wplywu na ludzi i
wigkszod¢ zwierzat, jednak konie po jego
powachaniu przestaja si¢ wtasciwie bac
czegokolwiek 1 robig si¢ bardzo agresywne; moga
wpas¢ w szat. Utrzymanie w ryzach takiego konia,
sprawienie, zeby nie pozart si¢ z innymi i zeby sam
sobie krzywdy nie zrobil wymaga bardzo
doswiadczonego jezdzca. Czarcie ziele jest
rutynowo uzywane w bitwach z zielonoskorymi -
inaczej konie panikowatyby na widok wilkow.
Wschodzi wiosna, wtedy ma najintensywniejszy
zapach i wtedy jest rwane i suszone (susz ma
niewiele stabsze wlasciwosci). Kwitnie wezesnym
latem niebieskimi, niezbyt przyjemnie pachnacymi
kwiatami, wigdnie dwa tygodnie pdznie;.

Kon odurzony Czarcim zielem zwigksza liczbg
Atakow o dwa oraz WW o +20. Jezdziec musi
wykona¢ udany test jezdziectwa z modyfikatorem
trudnosci -30, by okietznaé¢ zwierzg.
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Dodatek 111:
Wiadca Zumy
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Moc.

posiadanie !

Turgog Mrozny

US|
3'%52:26

4 1152 -2

Zawieja i $nieg ciely zielonkawsa skére gobliriskiego wodza.
Jak otgpiaty szedf za glosem, pozostawiajac za soba obozowe
jurty: W jego glowie wciaz i na nowo odzywat sie Glos,
ktéry mamit go i przyciq%ai w kierunku tajemniczych,
kiebiacych sie w zamieci ksztattéw:

- Padnij na twarz, Turgogu Wielki, bowiem wkraczasz na
ziemie $wietg - rozlegt sic w jego glowie potezny glos. Przed
nim wirowat kab lodu i $niegu, z ktdrego az emanowata

- Panie, kimkolwiek jestes... oszczedZ mnie i moje plemie,
nie uczyniliémy nic ztego...

- Milez! Od dzis bedziesz mi stuzyt, Turgogu. Albowiem
uczynifem cie moim wybraicem. Twoje potomstwo bedzie
liczne jako trawy na ste;ie, a tetent twoich stad bedzie wpra-
wiat ziemie w drzenie.
mlekiem ptynacej i oddam ja tobie i twemu plemieniu w

aprowadze ci¢ do krainy miodem i

-O wielki panie! A kimze jeste$¢
- Mozesz mnie zwaé Whadcg Zimy! A teraz idZ i 16z mi
w ofierze swoje zony, synéw i corki...

Maciej Szaleniec

-~ Wiadca Zimy

goblinski szaman D amarh “vhada, ex-wodz plemienny

Charakter: zly

Wyglad: Turgog wyglada na bardzo starego gobli-
na. Dawno stracit owlosienie i uzgbienie, a jego sko-
re, 0 szaro-zielonym wyblaktym odcieniu, przecina-
ja liczne zmarszczki, parchy i blizny. Nikt jednak sig
nie domysla, jak wiele zim widzial Turgog - zbyt
wiele jak na goblina. Mimo mizernego wygladu jego
miesénie wciaz sa niestychanie sprawne, potrafi biec
przez wiele dni przez ostgpy Lasu Cieni. Za$ jego
wzrok jest przenikliwy, zimny i cigzki od brzemienia
wieku. Jego umyst za$ przekracza swa przebieglo-
$cig niejednego skavena - rzecz u goblindow raczej
niespotykana!

Historia: Przed 230 laty Turgog byt wodzem go-
blinskiej bandy na stepach Ungolii. W swych wg-
drowkach zapedzit sig¢ daleko na potnoc. W czasie

158

poteznej zamieci doznat ,,objawienia” - stat sig ka-
planem D’amarh’rhada, ktory sam nazywa si¢ Wiad-
ca Zimy. W szale uwielbienia dla nowego bostwa,
ktore raczylo objawic si¢ osobi$cie skromnemu ko-
czowniczemu wodzu, Turgog nie zawahat si¢ zto-
zy¢é w krwawej ofierze swoje dzieci i zony. Przypie-
czetowawszy krwia rodziny przymierze rozpoczat
nawracanie plemiona na nowa wiarg. Niestety moc
jego nowego Pana zostata natychmiast skonfronto-
wana z gniewem bostw goblonoidéw- obecnym w
gniewie plemiennego szamana. Plemig zostato roz-
bite a Turgog przez wiele lat w odbudowywal swa
utracona pozycje. Po ponad stu latach znow byt wo-
dzem i szamanem. Jego zuchwale plemig silne i dfu-
gowieczne - jak wszystkie istoty, ktore zaprzedaty
swe dusze panom zimy, wyruszylo na wielka wy-



prawg do ziemi obiecanej przez ich boga. Goblo-
noidy opuscily stepy Ungolii, przedarty si¢ przez
poiocny Kislev do Ostlandu i zapadto w Lesie Cie-
ni. W koncu przywodca duchowy doprowadzit swoj
16d do gory Arathberg w Gorach Srodkowych, kto-
rej szczyt ginal w $niegu i chmurach. To tutaj znaj-
dowala sie siedziba ich bostwa, poteznego Demo-
na Zimy D’amarh’rhada. Plgmig rozpoczgto zywot
w Gorach Srodkowych, a moc demona chronita go
od pleniacej si¢ w tych okolicach band chaosu.

W zamian za dlugowieczno$¢, powodzenie i sitg
bostwo zaczeto jednak zada¢ krwawych ofiar. Na
poczatek wystarczyty goblinskie dzieci, lecz wkrotce
demon zapragnat ludzkich duszyczek, bezbronnych
acz nie zbrukanych pigtnem chaosu. Dlatego Tur-
gog musiatl powies¢ najlepszych wojownikow ple-
mienia poza granice Lasu Cieni w kierunku Ostlan-
du. Matym rajdom zawsze udawato si¢ zdoby¢ wy-
starczajaca liczbe ofiar - ot wystarczyta jedna wio-
ska by ztapac¢ kilkoro dzieci. Jednak pewnego razu
gdy szaman zszedt z gory, obwiescil swojemu ludo-
wi, iz D’amarh’rhada zazadat 66 ludzkich dusz.
Wtedy to wiasnie Turgog poprowadzit wielki rajd
na Ostland, ktory rozbit nieprzygotowane oddziaty
i ktory to z kolei zostat odparty przez wybitnego
taktyka, porucznika Gerharda von Shreddsharff.

Teraz, po latach, demon znowu zazadat podob-
nej ofiary - tym razem Turgog nie moze zawiez¢

swego Pana i Wiadcy.

Umiejetnosci: silny cios, unik, bron specjalna dwu-
reczna, rzucanie czarow Magii Zimy, wrozbiarstwo,
krasomoéwstwo, gadanina, taktyka, cichy chod na
wsi, ukrywanie si¢ na wsi, szosty zmyst, wiedza o
demonach, zielarstwo, warzenie trucizn, odporno$¢
na choroby, jezdziectwo (na wilku)

Dary: Serce skute lodem - Turgog jest nieustraszo-
ny, nie sposob go przerazié¢, nigdy nie traci zimnej
krwi; ma to jednak swoja ceng - jest bezlitosny i
kompletnie wyprany z uczuc.

Wzrok przeszywajqcy mrozem - dzigki temu darowi
Turgog jest w stanie przenikna¢ mysli prawie kaz-
dego goblonoida, co pomaga mu tgpi¢ najmniejsze
oznaki buntu w zarodku; dar pozwala mu réwniez
do pewnego stopnia podglada¢ mysli ludzi, co oka-
zalo si¢ nie raz bezcenne w czasie bitwy jak i po-
zwolito na zrozumienie kultury ludzkiej

PM: 30

Czary: strefa zimna, $§wiatto, kula lodu, kontrola
pogody (rytuat), podmuch lodowego wiatru, prze-
klenstwo, leczenie mniejszych zranien, sita walki,
lodowa determinacja, rgka szronu

Ekwipunek: dwureczny scimitar (+2 O, -10I), lo-
dowa kolczuga (bardzo lekka, mozna w niej biegac,
1 PP na rece i tutéw), butawa D’amarh’rhad (sym-
bol boga), przerozne trucizny i przybory.

Bialy Grrvuh

wilczy wierzchowiec Turgoga

Wyglad: Grrruh jest wielkim biatym wilkiem, to-
warzyszacym Turgogowi juz od 50 lat. Pochodzi z
Lasu Cieni i zostat wychowany od prawie matego
wilczatka przez Turgoga. Specjalna dieta ztozona z
ludzkiego migsa spowodowala, iz urdst ponad mia-
re oraz stat si¢ zaciektym ludojadem. Grrruh jest
bardzo zzyty ze swoim panem. Z jaki$ powodoéw
od samego przestawania z goblinskim prorokiem-
szamanem nabrat sam niesamowito$ci. Po pierwsze
dawno juz przekroczyt wiek swego gatunku, po dru-
gie z czasem jego futro uczynito sig zupenie $niez-
nobiate. Po trzecie w niewytlumaczony sposob ro-
zumie mys$li goblina, odgaduje jego pragnienia. Po
czwarte sieje strach wsérod wspotplemiencoéw Tur-
goga poréwnywalny z samym goblinem (stad wy-
soki wspotczynnik Cp).
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Przez lata zycia zwierze wyksztatcito co$ na ksztatt
inteligencji. Jak mowi Turgog Biaty swdj rozum ma
i czasami zdaje sig, jakby ci dwaj wymieniali mysli.
Trzeba przyznaé ze sa do siebie podobni - potgzni,
bezlitosni i oddani Whadcy Zimy do ostatniego tchu
przepelnionego mrozem.

UmiejetnoSci: szalenczy bieg - w razie potrzeby wilk
moze biec z dwukrotnie wigkszym obcigzeniem z
maksymalna szybkoscia przez ponad pot godziny (ta
umiejgtnoscia wielokrotnie wyciagat Turgoga z opre-
sji), skowyt wodza stada - wilki Lasu Cieni uznaja
Grrruh za nieformalnego przywodeg. Na zyczenie
Turgoga potrafi on swym wyciem wezwac wilki Lasu
Cieni na 16w, empatia - z pomoca tej umiejgtnosci
wilk wyczuwa emocje goblonoidow, ze szczegdInym
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Zelgey
uczen Turgoga, kaplan Wiadcy Zimy

15 120 M S 10 I 1 S

S P .

Charakter: zty

Wyglad: Jest to niski, chuderlawy goblin o jasno-
zielonej skorze i nierbwno poszarpanych uszach.
Oczka ma kaprawe i rozbiegane, podejrzliwie i nie-
ufne. Caly czas zaciera nerwowo rgce o diugich pal-
cach, przyozdobionych ko$cianymi pierscieniami.
Jego przedramiona pokrywaja tatuaze, przy z uszu
zwisaja kolczyki wykonane z koéci zwierzoludzi i
ludzkich. Goblin ubiera sig tak by nikt nie mial szans
nie rozpozna¢ w nim szamana (na razie tylko ucznia
ale o tym nie lubi wspominac). Goblin jest niesty-
chanie pokorny i ustuzny w towarzystwie Turgoga
za$ hardzieje natychmiast gdy zostaje sam (tym bar-
dziej bedzie zachowywac si¢ hardo 1 wynio$le jezeli
dojdzie do spotkania z bohaterami)

Historia: Zelgeg jest uczniem Turgoga. Szaman
przewidujac, 1z nawet wspomagany magia Wtadcy
Zimy nie bedzie trwatl wiecznie postanowit przygo-
towac swego nastgpcg. Zegeg jest jednym z jego
licznych prawnukow. Najprawdopodobniej Turgo-
gowi nakazano wybranie Zegega na nastgpcg - nie-
stety nie ze wzgledu na jakies$ wyjatkowe mistyczne
zalety - lecz ze wzgledu na podstepny, pokretny cha-
rakter, ktory Wtadca Zimy doskonale rozumie (przy-
pomina mu pomniejsze demony lub impy z jego wia-
snego krolestwa). Procz tego Zelgeg ma by¢ dla
Turgoga swego rodzaju testem. O czym bowiem
szaman nie wie, jego uczen za wszelka ceng pragnie
zajac jego miejsce. Tq ambicjg od dawna podsycat
sam demon, chcac doprowadzi¢ do konfrontacji i
sprawdzi¢, ktory ze stug okaze sig¢ mocniejszy. Zgod-
nie ze zwyczajem goblinskim zwycigstwa pozre wro-
ga, a dzigki magii zimy posiadzie calg jego moc i

333343 29 28 1 29 46'42 36 35 24

wiedze.

Umiejetnosci: unik, rzucanie czarow Magii Zimy,
wrozbiarstwo, gadanina, cichy chdéd na wsi, ukry-
wanie si¢ na wsi, wiedza o demonach, warzenie
trucizn, odporno$¢ na choroby, szacowanie, hazard,
tropienie, wiedza o ro$linach, rozpoznawanie ozy-
wiencow, torturowanie

Dary: nos lodowego wiatru - ten dar pozwala wy-
krywac¢ szamanowi przeptyw uformowanych stru-
mieni magicznych. Innymi stowy szaman jest zdol-
ny wykry¢ rzucane czary badz aktywowane przed-
mioty magiczne. OczywiScie rowniez jest w stanie
wyczu¢ istoty magiczne ktore w sposéb aktywny,
uzywaja swych nadnaturalnych umiejgtnosci. lodo-
wy respekt - dzigki temu darowi wspotplemiency
zamiast Zelgega zjes¢, gdy tylko Turgog uda sig na
Gore Arathberg zanosi¢ modly do demona, stuza
mu a nawet szanujg. Co$ takiego jest w sposobie
patrzenia Zelgega, wystawiania sig, ze wspotple-
miency si¢ go boja. Oczywiscie stoi za tym wszyst-
kim moc Wtadcy Zimy.

PM: 12

Czary: $wiatlo, kula lodu, przeklenstwo, leczenie
mniejszych zranien, rgka szronu, wezwanie strazni-
ka (pomniejsze demony mrozu), spgtanie demona.
Ekwipunek: wiocznia z kamiennym ostrzem ze zna-
kiem Wiadcy Zimy (jest magiczna i moze jest tak
twarda jak metalowa), skrocona (kiedy$ ztamana i
ponownie zaostrzona) Ostlandzka jedynka kawale-
ryjska, przerdzne trucizny, noze, haki, szpile i przy-
zegacze - czyli pomystowe goblinskie narzedzia tor-
tur oraz przybory szamanskie

D amarh “rvhad - Wiadca Zimy

demoniczny ksigze

»-..Kiedy dmie nad pustkowiami Norski i
pétnocnego Kislevu szaleje mrozny, pétnocny
wiatr, gdy za oknamistychac )'ego potepiericzy
ek, przeszywajacy az do szpiku kodci - wiedy
madrzy ludzie méwig, iz igry swe zaczety de-
mony zimy.

Strach przed potwornymi istotami, ktérych
potepieficze jeki mozna doskonale ustysze¢ w
rozposcierajgcym sie po drugiej stronie bezpiecz—

nych muréw domostw mrocznym piekle,
trzyma wszystkich w schronieniu. Kto§ moze
powie, ze to mrdz i dziki wiatré! Zaden Nor-
smen czy Kislewita nie leka sie pétnocnych
mirozéw, Zato gdy styszy jek demondw zimy;
czynitylko ochronny znak na czole, odpedza-
jacy zty los i odwraca wzrok od okna, bf, w
wirujacej zamieci nie wyczyta¢ zbyt wiele...”

opowies¢ Bajarza Bjurga Vanjenssena
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Po$rod demondw zimy najwigkszym jest ich Ksia-
ze, D’amarh’rhad, przed ktérym niegdys drzaty za-
stepy diablow $nieznych pustkowi i krain chaosu.
Pan 6w podporzadkowat sobie nie tylko zastgpy
pomnigjszych braci, lecz rowniez istoty $miertelne,
kuszac je obietnica mocy i niesmiertelnosci. W swej
bucie demon o$mielit si¢ konkurowac¢ z potgznymi
bogami chaosu o wptywy. Wtedy to wlasnie Tze-
enth wraz z Khornem wygnali go z Pustki, przy-
wiazujac do Starego Swiata. Zostal uwigziony na
szczycie gory Ararat w Imperium. Pozostalo mu
jednak na tyle mocy, by objawi¢ si¢ marnemu go-
blinskiemu wodzowi, w ktéorym dojrzat wielki po-
tencjal 1 sprowadzi¢ cate plemig goblonoidow do
swej siedziby. W zamian za cze$¢ i ofiary Ksiaze
demondw swym $miertelnym stugom daje moc nad
aura poswieconej mu ziemi, daje zycie dhugie po-
nad wymiar zwyczajny rasie. Jednoczesnie jednak
zamraza serca swych kaptanow, przemieniajac je w
zimny, bezwzgledny sopel lodu. I czyni z nich isto-
ty, ktorych obawiaja sig¢ nawet wspotwyznawcy...

Wiele ofiar odbudowato jego moc. Teraz demon
pragnie wroci¢ do Krainy Chaosu, by odzyskac swe
wiadztwo i przyszykowac zemstg. Do powrotu jed-
nak potrzebne jest specyficzne ustawienie planet
oraz ofiara z co najmniej 66 ludzkich duszyczek.
Wtedy nad gora Arathberg otworzg sig wrota, przez
ktore Wiadca Zimy bedzie mogt przechodzié, kie-
dy tylko zapragnie, w obie strony. Bedzie mogt spro-
wadza¢ wigeej swych demonicznych poddanych i
nadal sprawowac wiadz¢ nad wybranym plemieniem
zielonoskorych.

Magia zumy

Magia zimy opera si¢ na mocy danej przez demona.
Jest potaczeniem obrzgdow i magii czarnoksigskiej
(sam demon jest za staby, by obdarza¢ swych
kaptanow moca, jak to czynia potgzniejsi bogowie).
Dlatego teoretycznie ludzki czarodziej jest w stanie
nauczy¢ si¢ czaréw magii zimy — musi tylko dosta¢
w swoje rece orkowskie zapiski, oczywiscie
rozszyfrowac je i na Zywo podpatrze¢, jak szaman
Demona Zimy czaruje (by zorientowaé si¢ do
jakiego stopnia i w jaki sposob demon pomaga
szamanowi). Oczywiscie zty czarodziej, demonolog
moze wezwa¢ Wladcg Zimy i zawrze¢ z nim pakt,
co umozliwi mu rzucanie czarow bez zbgdnych
zabiegdw — demon sam zdradzi mu uproszczong
formule (oczywiscie nie moze ona dziataé bez
pomocy Wiadcy Zimy)
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Kula lodu

Poziom czaru: |
Punkty magii: 1 za kulg
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: chwila
Skiadniki: lodowa rézdzka (kawatek drewna z
zaklgtym zywiotem wody) lub butawa D’amarh’rhad
(komponent sig nie zuzywa)

Za pomocy tego zaklgcia kapfan moze wystrzeli¢ z
butawy skoncentrowana kulg zimna, ktéra tuz przed
celem rozpryskuje si¢ w setki lodowych igiet. Kula
lodu zadaje 1K3 ran z pominigciem zbroi i
wytrzymatosci (igly wbijaja si¢ we wszystkie
nieostonigte miejsca)



Kontrola pogody (rytual)

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6 za krag

Zasieg: 1K6 km + | za kazdy krag postawiony w
ciagu ostatnich 48 godzin

Czas trwania: 6K6 dni

Skladniki: ludzkie badz goblinskie niemowlg

Kaptan Wtadcy Zimy rysuje na ziemi krag,
wpisujac w niego symbole demona. Nastgpnie
dokonuje aktu po$wigcenia dziecka, rozlewajac jego
krew na granicy kregu, za$ ciato zakopuje posrodku.
Caly czas $piewajac modlitwy do demona wplata w
piesn prosbe o zmiang pogody. Jesli kaptan zamierza
sprowadzi¢ mroz i zimg, badz burzg testuje SW +10.
Jesli probuje ociepli¢ aurg, test SW wykonuje z
modyfikatorem —20.

Efekt staje sie widoczny w zasiggu czaru juz na
drugi dzien, a czasem nawet po kilku godzinach.
Mozliwe jest rozszerzenie jego zasiggu przez
stworzenie wickszej ilosci kregow. Wtedy kaplan
moze rzuci¢ czar kreslac ostatni z kregow. Wtedy
efekt obejmuje caly obszar, gdzie sa kregi.

Podmuch lodowego wiatru

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3

Zasieg: 12 m

Czas trwania: 1K3 rund

Skladniki: gar$¢ pior, pytu i $niegu (lub miarka wody
gdy jest za ciepto)

Dzieki temu zakleciu mag zdolny jest z wiasnych
pluc wydoby¢ porywisty mrozny wiatr. Moze
skierowa¢ go w niebo, w ten sposob rozpoczynajac
burze $niezna. Zaklecie to ma jednak rowniez
zastosowanie bojowe — mozna skierowa¢ podmuch
lodowego wiatru waska struga w kierunku jednej
grupy w zasiggu czaru. Wtedy strumien lodowatego
powietrza utrudnia celowi ruchy (szybkos¢
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zredukowana do potowy), pokrywa ich ciata
szronem i lodem i zadaje 2k4 ran z sita 3 od
mknacych z wiatrem lodowych okruchow.

Lodowa determinacja

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 4
Zasieg: 48 m
Czas trwania: 3K6 minut
Skladniki: zeby niedzwiedzia

Czar roztacza wokot maga aurg nieztomnosci.
Wszyscy jego poplecznicy czuja, jak w ich serca
wstepuje nowy duch, za$ wrogowie zdaja sig
odczuwa¢é nieztomnos¢ przeciwnika. Wszelkie testy
strachu znajdujacych si¢ pod wplywem czaru sg
zdawane z modyfikatorem +30. Czar rowniez
przeciwdziata panice na polu walki (+30 do CP
dowodcy). Ubocznym efektem tego zaklecia jest
zamarzajgca ziemia w promieniu kilku metréw od
maga.

Reka szronu

Poziom czaru: |
Punkty magii: 2
Zasieg: na siebie
Czas trwania: do trafienia
Skladniki: reka zamarznietego na $mier¢
humanoida

W efekcie udanego trafienia ofiarg ogarnia
niesamowita fala zimna i ospatosci. Jej liczba atakow
spada o 1 (jezeli miata tylko 1 moze tylko parowac
przez 1k6 rund), za$ zimno, ktore od miejsca
trafienia zdaje sie wedrowac w kierunku trzewi po
okoto 30 sekundach zadaje 1k6 obrazen z sitg 2
(przed obrazeniami nie chroni zbroja). Jezeli trafienie
nastapilo w metalowy pancerz, dodatkowo
przymarza on do ciata ofiary.



Dodatek 1V:
Prowadzenie Wiadcy Zumy
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O kampanii prowadzenin, takoz prowadzenin
ogolnym i szczegolowym, o mistrzowania techni-

‘ kach traktat pocieszny, rekq Piotra Smolasiskie-
40, w paginach pigciu spisan, ku nauce a ucie-
sze Mistrzow Gry wszelakich, Pani Wiedzy,

Verenie na radosc, a ignovantom na pochybel
dnin 17 kwietnia Roku Panskiego 2001 w
maescie Warszawie dan. Takoz i traktactk
krothki, o opowiesci zimowej snuciu, jako to braci
bavdowskiej przystalo, takoz jak z magyjn a
dziwacznoscig wszelakg sobie radzic, co to
Indzie wiary dawac iej nie cheg, krotkie poucze-
nie spod piova Szalerica Macieja, za czem
dolgczona i o bohaterach rozprawa uczona,
rekq Trzewika na papier przelana ku pociesze i
nauce, samag zas prawde rzekqca.

Trzy sposoby

Piotr Smolanski, Maciej Szaleniec,

Ignacy Trzewiczek
|

Jak to poprowadzi¢? Moment, moment,
chwila, nie przewracaj stron, Swietnie
wiem, ze potrafisz prowadziC. Jak czesto
mawiam, chce Ci dac¢ troche klockow - tri-
kow i chwytow. Co sobie z nich wybie-
rzesz - Twoja rzecz. Jezeli cokolwiek. Prze-
czytac nie zaszkodzi, a nuz znajdziesz tu
cos ciekawego? Rozne sa style prowadze-
nia, rozne s3 rodzaje fantasy i rozne sg dru-
zyny. Jedni wola mroczne zamczyska, sto-
jace nad pelnymi mgty przepasciami, inni
granie ztodziejaszkiem ulicznym, przemy-
kajacym sie¢ miedzy gwardia, a sztyletem
kolegow po fachu. Jedni lubia potezne
wytadowania magiczne, inni miecz i tar-
cze. Przedstawimy tu trzy podejscia do po-
prowadzenia kampanii. Jedno - traktujace
kampanig jako opowiesc i drugie - nurglit-
chowe. Wtraci swe przystowiowe trzy gro-
sze takze Trzewik i przedstawi swoja wizje
poprowadzenia Wiadcy Zimy.
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Podejscie Nurglitchowe

To podejécie akcentuje proze zycia. Bohaterowie
przestaja by¢ Bohaterami, staja si¢ zwyktymi ludz-
mi. Zwykty cztowiek, gdy sig¢ meczy - poci si¢ i po
jakims$ czasie ustaje. Zwykty czlowiek musi spac.
Zwykly cztowiek nie moze podrozowac przez caly
dzien, a przynajmniej niezbyt czgsto - musi takze w
migdzyczasie co$ zjes¢. Zwykly cztowiek, jezeli w
walce wpadnie w szal, traci panowanie nad sobg i
zostaje zabity. Zwykty cztowiek nie utrzyma w po-
jedynke mostu przeciw watasze wilczych jezdzcow.
W zamian za to wszystko dochodzi cata gama przy-
jemnosci, ktorych nie dos§wiadcza Bohater. Jest nie-
zwykla rozkosz $ciagnigcia butow po catym dniu
wedrowki - Bohater nic wtedy nie czuje, bo jego
stopy sig nie poca a on sam si¢ nie mgczy. Przyjem-
no$¢ snu - Bohater nie bywa $piacy. Przyjemno$é
zdjgcia z siebie aketonu 1 zbroi - Bohater moze w
nich chodzi¢ przez lata, zanim poczuje cho¢ odro-



bing ich cigzaru i nieporgcznosci. Rozumiesz mniej
wigcej? To teraz przeczytaj z sekcji dla graczy (stro-
na 10) opis dnia trepa na patrolu. Naprawdg - prze-
czytaj 1 dopiero potem tu wroc.

Przeczytane? To wiesz juz, co musi robi¢ zwykty
cztowiek w podrozy. A 1 w czas walny - nocne ogni-
sko na przyktad - nie jest catkowicie wolny. Bo wi-
dzisz inaczej zachowuje sig cztowiek, kiedy rozma-
wia przy jakiej$ czynnosci, inaczej gdy jedyna jego
czynnoscig jest rozmowa. Czy nie ciekawiej to wy-
glada, gdy dwaj zolnierze, rozmawiajac zajmuja sig
codziennymi drobiazgami? Jeden zszywa aketon, co
jakis czas klnac przy nawlekaniu nitki i rwac ja zg-
bami, drugi ostrzy i1 oliwi miecz. Przynajmniej przy
rozmowie r¢ee maja jakies$ zajgcie, bo te czynnosci
mozna odgrywa¢ pantomimg, nie trzeba trzymac
dtoni na stole, albo na kolanach. Jezeli nocny ob6z
jest czyms$ wigcej, niz bohaterski cykl ,,polowanie,
ognisko, warty, sen”, a sktada sig z tych wszystkich
czynnosci, ktore noca naprawdg sa potrzebne, staje
si¢ to o wiele ciekawsze. Taka nocna rozmowe
mozna prowadzi¢ i dwie godziny czasu sesji, na-
prawdg. Kiedy gracze zaczna gra¢ migdzy soba, gdy
przestang by¢ jednym ciatem - druzyna, a stang si¢
razem podrézujacymi osobami - calkiem inaczej to
wyglada.

Wiesz juz mniej wigcej, jak wyglada dzien takie-
go trepa. Tylko pytanie - jakiego trepa? Otoz nie
zgadibys$ pewno nigdy, jak wielu ludzi na §wiecie
nie ma proroczych snow, widzen bostw, demonicz-
nych klatw na sobie, nie ma zadnego zmystu magii,
epilepsji, widzen $wigtych, ni fobii przed jezami. I
tu moja rada - jezeli chcesz mie¢ prawdziwych tre-
pow, nie klasyczna druzyng high fantasy odrzué
wszystkie postaci, ktore obdarzone sa takimi ce-
chami. Bedziesz tez musial catkowicie odrzucic¢
przygotowane przez Macka efekty specjalne - wi-
dzenia, prorocze sny etc. Jedna taka posta¢ w dru-
Zynie to i tak bytoby bardzo duzo, cudak jakis, pew-
no nie przepadaliby za nim zwykli ludzie. Masz po-
sta¢ modelowego po prostu trepa - jest nim Piona.
Zwykli staro§wiatowcy do armii trafiaja albo dlate-
go, ze roboty znalez¢ nie moga, albo z przymuso-
wego poboru. Moga tam trafi¢ z wyroku sagdowe-
go - albo si¢ zgtaszasz, albo kamieniotomy, w kon-
cu tez z mtodzienczej wojowniczosci, z fascynacji
barwami wojskowymi, tak, jak nasze dzieci chca
by¢ strazakiem albo policjantem. To historia prosta
jak drut. Rodzina jest przewaznie bardzo liczna -
Jjedno dziecko jest tak skrajna rzadkoscia, ze rodzi-
ce takiego jedynaka uwazani sg za pokaranych przez
bogow. Czesciej bedzie to w okolicach trojki, piat-
ki. Na wsi dla tych nadmiarowych ziemi nie bedzie,
co$ ze soba zrobi¢ musza, wigc albo do armii, albo
do miasta. Tak jak historia wigkszosci z Twoich zna-
jomych jest i bedzie do$¢ prozaiczna - szkota pod-

stawowa, szkota srednia, jakie$ studia, praca, rodzi-
na, $mier¢, tak i staroswiatowcy nie sa dotknigei pla-
ga boskich widzen i lewitacji. Rodza si¢ w licznej
rodzinie, jezeli uda im sig przezy¢ pierwsze trzy, czte-
ry lata, zaczynaja si¢ wychowywac¢, bo do tego cza-
su wychowywanie ich po prostu rodzicom si¢ nie
oplaca, potem trzeba znalez¢ jakies zajgcie. Do ter-
minu w wieku okoto dziewigciu lat, pracg wypada-
toby mie¢ juz w wieku czternastu. To sa zwykli lu-
dzie. Wigkszo$¢ z nich przez cale zycie maga na oczy
nie zobaczy, dlatego tez przed magia, o ktorej nie-
stychane rzeczy styszeli, czuja zabobonny lgk. I nie
zapominaj, ze zabobony sa dla nich $cista, petna wie-
dza. Dla nich nie ,.kraza plotki”, ze elfy porywaja
ludzkie dzieci z kotysek i zarzynaja je w swoich bluz-
nierczych rytuatach, dla nich jest to fakt, fakt nie
podlegajacy dyskusji. Wampiry powstaja ze ztych
mysli 1 niezakopania trupa, w nocy po lesie hulaja
duchy i lepiej do niego samemu nie wiazié¢. To sg dla
nich fakty, nie zadne tam gadanie. Duchy i zmory sa
tak samo realne, jak dla Ciebie kiosk, czy sklep spo-
zywczy. To nie sa Bohaterowie, czyli dwudziesto-
pierwszowieczni Polacy, dysponujacy cala nasza
wiedza, wy$miewajacy sig z takich przesadow, wie-
dzacy, ze przyptyw wywotuje ksigzyc swoja grawi-
tacja, a nie duchy wody checia zalania calej ziemi.
Skad biora sig rzeki? My wiemy, oni nie. To sa kmio-
ty, ciemne kmioty, zaden z nich nie potrafi czytac i
zaden nigdy potrafit nie bedzie. Wiesz juz o jakie
postaci chodzi? Wigc wez za przyktad Piong i zrob
takie. Sam szkic, zarys - historia postaci w szkicu.
Niech resztg wypelni za Ciebie gracz. Niech ,,przy-
pomni sobie” jakie§ wydarzenia z przesztosci. Mo-
zesz mu nawet kaza¢ przy nastgpnym ognisku opo-
wiedzie¢ o bojce w karczmie, w ktorej uczestniczyli
z bratem, 1 w ktorej strasznie nalali chomow z sa-
siedniej wsi.

Co nasi bohaterowie potrafia, a czego nie? Moze
sa w armii od niedawna, ale to wystarczy - sa dobry-
mi, albo bardzo dobrymi jezdzcami, $wietnie radza
sobie ze zwierzg¢tami. Sg dobrymi Zohierzami - nie-
zle sobie radza w walce wrecz. 1 tu zwrd¢ uwage na
pewien szczegol - wigkszos$¢ zbdjow, czy chomow
z widlami to amatorzy. Doswiadczony zotnierz po-
radzi sobie z nimi w ten, czy inny sposob, choé tak
naprawdg nie bedzie musial. Zboje po prostu zotnie-
rzy nie zaatakuja. Musieliby sig liczy¢ ze strata wie-
lu swoich, zatosnym zyskiem, bo mamony przy zot-
nierzu tyle co nic, a wojskowego miecza z manufak-
tury Schmidtson und Reisen nikt o zdrowych zmy-
stach nie kupi, do tego w rejon, w ktorym grasuja
zbdje napadajacy zohierzy zostatby wystany caty re-
giment z zadaniem zaszlachtowania wszystkich. [
zrobitby to, nie oszukujmy sig. To nie serial Robin
Hood. Kazdy dwakro¢ pomysli, zanim krzywo spoj-
rzy na takiego zotnierza w karczmie. Chyba, ze jest
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to piechociarz. Dobrze, aby$ pamigtat o rywalizacji
wewngtrz armii. Wprowadz na przyktad sceng, w
ktorej nasi konni mijaja dwudziestkg piechoty i ko-
mentarze ,,E, tej szkapie cos do grzbietu przyrosto!
Musi garba ma, hehehe. Pa na tom lancem, ale musi
miec krotkiego, zZe z takim badvlem paraduje! Pew-
no, bez te ich mordy tylko swoim koniom siem po-
dobajo, to ich te nie kopiom, jak je od tytu posuwa-
Jom, ghyhyhyhyhy . No i oczywi$cie musieliby by¢
gracze ostatnimi ciotami, zeby na takie komentarze
réwnie cigtymi odzywkami nie odpowiedziec¢. Ale
wez i pod uwagg, ze rywalizacja ta nie jest wojna,
nie musza sig takie pyskowki konczy¢ mordobiciem,
zreszta 1 mordobicie bgdzie ,,przyjazne” - taki rado-
sny sport, na ktory oficerowie bgda raczej patrze¢
przez palce (tj - opieprz i przycigcie zoldu), 1 ktore
nie beda si¢ konczy¢ u cyrulika, ale nad kuflem. Bar-
dzo dobrze by byto, gdyby udato Ci sig sktoni¢ gra-
czy do grania migdzy soba. Postaci wewnatrz dru-
zyny moga mie¢ skrajnie rozne charaktery. Wez pod
uwagg takie codzienne chwile, jak ktotnie o to, kto
bedzie gotowat (,,0 nie, kto jak kto, ale na pewno
nie ty!”), czy - tara! - myt gary. I pamigtaj, kiedy
nasze trepy wtocza sig po goscincach, ze latem nie
sa to puste kawalki drogi, ale arterie komunikacyjne
Imperium. Toczy sig tedy skrzypiacy woz, sktadaja-
cy si¢ z konia, sklepanego byle jak drewna z cztere-
ma kotami, w sztok pijanego choma na kozle i dwoch
tuzinow wiezionych do miasta kur, idzie z pie$nig
na ustach pigciu krasnoludow, zmierzajacych do
kopalni w Gorach Srodkowych.

Joseph Bugman diugo zyl, dlugo zyl, dlugo zyt
Joseph Bugman dtugo zyl
Dtugo zyt bo pit, HA!

Drogami chodza chtopi, handlujacy migdzy wsia-
mi, przetaczaja si¢ wedrowne cyrki, czy grupy graj-
kow, w koncu patrole strazy drog (,,Hoooola, woja-
cy! Co tam w szerokim swiecie?! Jednego glebsze-
go za Najjasniejszego Pana z nami wypijecie? Of,
tu dobre obozowisko o trzy splunigcia znamy.”).

Dos¢ regularnie rozmieszczone sa na wazniejszych
traktach zajazdy, cz¢$¢ ze zmiang koni dla imperial-
nych goncow, z roznymi gosémi - ot szlachcianka z
jedenastoletnia, wszystkiego ciekawa coreczka, kto-
ra tak jest wymgczona podrdza, ze nawet nie zare-
aguje, kiedy szkrab zacznie wtazi¢ wojakom na glo-
wy (Jaki duuzy kon, tata ma takiego, ale mi nie
daje, bo on gryzie kazdego, kto nie tatko, te tez tak
gryzom, 000, nie gryzom, wiem, Ze nie mowi sie gry-
zom, tylko gryzq, ale niania zawsze si¢ denerwuje,
gdy méwig gryzom, a wtedy robi si¢ taka Smiesznie
czerwona, hahaha, o jakie miecze, moge zobaczyc,
zbrojni tatki tez maja takie, pewno duzo zabiliscie
goblinéw, ja widziatam goblina w ogrodach cesar-
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skich w Altdorfie, one sq bardzo zle i jedzq ludzi i
trzeba je zabijac, bo niania mowi, ze do czego by
przyszedt swiat, jakby one tak ciqgle zjadaly ludzi,
a chocby i chamow, to sig tez Dobremu Panu Sig-
marowi nie podoba i on je pokarze, ale nie wiem
komu, tego niania nie mowita (...)” 1 tak w kolko.
Taki epizod moze sta¢ sig¢ niemal potprzygoda,
szczegolnie jezeli szlachcianka w tym samym kie-
runku jedzie i zazada eskorty. Sa jeszcze wioski, w
nich karczmy, a w karczmach - jezeli mamy lato...
chtopskie zabawy!

Lodiridi, todiridi, lodiridi

Rapapa

Lodiridi, todiridi, lodiridi

Rapapa

Maryna, maryna, zrobie ci syna, HEJ! Tanczmy
do rana

Danaz moja dana, loj, foj, toj!

No i picie na umor, bo trzeba tykom pokazac, jak
zomhierze elektorscy pija! I oczywiscie okazja do
opowiadania o setkach bitew, w ktorych byli, tysia-
cach wrogow, ktorych ubili, za co chomy odwdzig-
cza si¢ piwem, winem, bimbrem, takoz opowiescia-
mi jak to zyjace w lesie opodal elfy zabraty staremu
Mattisowi dzieciaka, gdy kotyska obok okna stata i
jak jeden w sidta wpadl, co go potem cala wioska
cepami zattukta, jak to byt we wsi grajek jaki, raj-
tuznik obrzydliwy, co spod kubraka dupa $wiecil,
kiejby jakis$ cusik z Bretonii obrzydliwej, a tak mu
ta dupa kiejby, z przeproszeniem Pana SierZanta,
babska wyglondata, ze siem az Klaus kowal pomy-
lit, hehehehehehehehe... tak mozna dlugo, bardzo
dhugo, bo i podréz latem nie jest nudnym truchta-
niem pustym goscincem. Pamigtaj - caty czas pa-
migtaj: Twoje trepy nie jada przez kartonowa de-
koracje, ale przez prawdziwy, tryskajacy zyciem
$wiat. Niech wiedza doktadnie, czego bronia, niech
maja motywacjg. Ziemia, zelazo 1 krew.

I magia. Bardzo duzo magii. Dla mnie za duzo, a
przede wszystkim za duzo rzeczy, ktorych zrobi¢
sie nie da. Kon nie pobiegnie nierownym podziem-
nym tunelem, bo nogi sobie potamie. A cztowiek
nie utrzyma sam jeden solidnego mostu przed wa-
tahg jezdzcow wilkow - kim by nie byt - nawet przez
sekunde. Jezeli si¢ z tym zgadzasz i lubisz prowa-
dzenie realistyczne - czytaj dalej. Jezeli wolisz bo-
haterstwo, c6z - nastgpne akapity sa nie dla Ciebie:
to, co stworzyli Ignacy i Marek to §liczne kawatki
high fantasy, bardzo spektakularne i bardzo gora-
ce. To juz wylacznie kwestia stylu prowadzenia. Po-
nizej przedstawione sq sceny alternatywne dla tych,
znajdujacych sig¢ w przygodach ,,Cwal” i,,W pogo-
ni za ogniem”



,Cwat”

Poczatek przygody nie jest trudny do poprowa-
dzenia realistycznego. Po prostu pamigtaj, ze w nocy
nie jezdzi si¢ konno, bo to ryzyko utraty konia. Nasi
bohaterowie beda musieli poczeka¢ do rana i do-
piero wtedy ruszy¢. Zrezygnuj z filmowego cwatu
- kon idzie przez wigkszo$¢ czasu ktusem, albo ste-
pa, zreszta w galopie nie bardzo da sig tropi¢. I pa-
migtaj, zeby bardzo uwaznie opisa¢ most. Jaki most?

Droge naszym trepom zagradza most sznurowy.
Sznury, wychodzace z zelaznych, wbitych gltgboko
w ziemie kotwic chronione sg rowniez zelaznymi,
metrowymi tulejami, dopiero po wyjsciu z nich ida
luzno. Most ma jakie$ sze$¢ metrow dlugosci, jak
na ,,sznuréwke” jest bardzo stabilny, ale i tak trze-
ba konie przeprowadza¢ pojedynczo, z zastonigty-
mi oczami. Ponizej (trzy metry) rwie silny, wiosen-
ny roztopowy strumien, rozbryzgi wody na stoja-
cych w poprzek nurtu kamieniach mocza deski
mostu. Zrob przy tym moscie z pigciominutowa
narracje, moze niech ktéry$ kon sig posliznie? Prze-
szliscie przez most? Jedziemy dale;j!

Zrezygnuj z trzewikowej chwili rezygnacji i zala-
mania przed wejsciem do jaskin. Bo i wnetrze be-
dzie wygladato catkowicie inaczej. Przede wszyst-
kim wlot jaskini jest $wietnie widoczny, podejscie
obfituje w drzewa, w ktorych mozna sig schowac i
poobserwowaé, takoz zostawic konie. Nikt nie pil-
nuje wejscia - wszystkie gobosy pgdza na rytual.
Kiedy nasze trepy pierwszy raz zobacza ta grote,
bedzie w niej wiasnie nikna¢ ze dwudziestka gobli-
now - powinni zrozumie¢, ze szarza nic tu nie wsko-
raja. Nie wiedza jeszcze co maja zrobi¢? No to jest
co$, co bardzo wyraznie im to powie - pus¢ muzy-
ke z Conana Barbarzyncy. Tak wiasnie wygladac
bedzie wyprawa w glab jaskin. Nie muszg Ci chyba
tego opisywaé, sam pamigtasz przekradanie sig ko-
rytarzami, przeczolgiwanie nad murkami, czajenie
si¢ w mroku z mieczami caly czas gotowymi do cio-
su. I nie wstydz si¢ plagiatu, bo zrodlo jest genial-
ne, niech caty czas gracze maja przed oczami tg sce-
n¢ z Conana. Niech mijajg ich senni straznicy - o
krok, o wyciagniecie reki, daj im jakies$ ciche, nie-
spodziane zabojstwo. Jezeli uzywasz kosci, oszu-
kuj ile wlezie. Podejscie ma sig¢ uda¢! Nie ma po
drodze Zzadnej erupcji gniewu demona, BG podcho-
dza niezauwazeni. Jezeli zachowaja si¢ wyjatkowo
glupio i sprowokuja alarm - nie miej lito$ci. Nie maja
szans. Moze jednemu uda sig wyrwac. Jezeli nie za-
chowaja sig ghupio - oto po usunigciu dwoch straz-
nikow gracze widza plecy pochylajacego si¢ nad
przywigzanym generalem szamana. I tu jest miejsce
na akcje. Jaskinia wyglada doktadnie tak, jak w opi-

sie Trzewika. Teraz gracze musza zlikwidowa¢ Tur-
goga i wydosta¢ stad generata. Nie przejmuj sig -
gobos przezyje. Jezeli obetna mu leb, okaze si¢ po
prostu, ze byt to ktorys z jego dwoch uczniow. Maja
generata? Doktadnie teraz rozpgtuje sig cale to pan-
demonium, gniew demona jest §lepy i bardziej im
pomaga, niz przeszkadza - teraz mozesz zastoso-
wac wszystkie te chwyty, o ktérych mowit Trzewik.
Mozesz tez zrobié¢ czyste, ostaniane wyjscie, jak w
Conanie. W kazdym badz razie szat demona sku-
tecznie unieruchamia wielu goblindw 1 pozwala
wyj$¢. Teraz w konie i gna¢ z powrotem. Sa to do-
ktadnie te same konie i oszczedzanie ich w drodze
na miejsce optaca sig teraz dwakro¢. Pogon rusza z
op6znieniem, duzo czasu zajmuje gobosom jako ta-
kie zorganizowanie sig, zorientowanie co sig¢ wia-
$ciwie stalo i wystanie po$cigu, ktory dochodzi na-
szych trepow dopiero przy moscie, gdy przeprawia
sie ostatni z graczy. Tu czas u$wiadomi¢ ostatnie-
mu, ze wilki przejda po ,,sznurowce” gtadko 1 lek-
ko. I ze wyscie jest tylko jedno. Mieczem ich nie
powstrzyma. Musi przecia¢ liny. I nie moze zrobi¢
tego stojac na krawedzi - liny sa tu chronione opisa-
nymi wcze$niej tulejami. Musi to zrobi¢ stojac na
moscie - kiedy wehodza na niego gobliny. Wyobraz
sobie teraz taka walke - wszerz miesci sig jeden prze-
ciwnik, napieraja na niego z tytu inni, rozpychaja si¢
na moscie, deski trzeszcza, cata konstrukcja zaczy-
na si¢ chusta¢, jednoczeénie nasz trep musi cia¢ mie-
czem liny, te sa twarde, wytrzymale, ale naruszone
w jednym miejscu nie wytrzymaja takiego obcigze-
nia - zaczynaja puszczac, nitka po nitce pgka, strze-
la w boki, most szarpie przy peknigeiu kazdego wiok-
na. Pamietasz scene z Indiana Jonesa? No wiasnie.
Most puszcza, dwie potowy wala o §ciang, wigk-
szo$¢ znajdujacych si¢ na nim gobosow niknie w
nurcie, nasz bohater wisi na (wlasciwym na szczg-
scie) kawatku mostu. Od Ciebie zalezy, czy na jego
nogach nie wisi jaki$ gobos - nastgpna klasyczna sce-
na. Ci z drugiego brzegu nie zdazyli wziaé tukow,
ale wsciekli ciskaja w trepa kamieniami. Dopiero w
tym momencie trgbka i na skraju przepasci pojawia-
ja si¢ kawalerzysci ze stanicy, kilku ma lekkie kusze,
naciagaja je od razu. Gobosy uciekajg. Uratowani!
Ile z tego wykorzystasz, czy w ogole cokolwiek i
w jakich proporcjach wymieszasz z pomystami Igna-
cego, zostawiam Tobie. Ja daj¢ klocki - wez co
chcesz 1 sam zbuduj ostateczng konstrukcjg.

Prowadzenie postaci poprzez
kampanie

Dostajesz do reki cztery przygody. Cztery przy-
gody? Nie! Dostajesz do r¢ki kampanig. To nie cztery
jednorazowki. To nie kilka niepowiazanych ze soba
sesji. Czym rozni sig jedno od drugiego? Postaci. To
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one spajaja kampanig. To ich wspomnienia maja za-
chowac cata jej linig. I tu od razu wazna uwaga: trzy-
maj niski wspotczynnik §mierci. Widzisz - jezeli wy-
miana postaci w druzynie bedzie zbyt wysoka prze-
stanie to by¢ kampania, stang si¢ to wtasnie jednora-
zOowKi, tyle, ze w jednej ksiazce spisane. Zniknie cia-
glosc, przestanie to wszystko by¢ jedna saga, a sta-
nie sig czterema shortami. Niech przynajmniej jedna
postac przezyje wszystkie przygody. Najlepiej, gdy-
by przezyly wszystkie, ale to juz zalezy od pomysto-
wosci 1 zdolnosci myslenia i dzialania graczy. Poza
tym ten oddzial stworzony zostat troche przypad-
kowo i nie stanowi osobnej jednostki wojskowej,
tzn. w przypadku strat jest rownie prawdopodobne,
ze kto$ do oddziatu dotaczy, jak i to, Ze sam oddziat
zostanie rozdzielony miedzy innych dowodcow. Zbyt
duza rotacja zwyczajnie tu nie pasuje. [ jeszcze -
moja prosba: nie zabijaj postaci kostkami. Jezeli za-
stuza na $mier¢ - dobrze. Ale nie dlatego, ze na szo-
stce wypadto ,,jeden”. To kretynska, pozbawiona
sensu $mier¢, wyeliminowanie cztowieka z kampa-
nii tylko dlatego, Ze ma pecha. Nie na tym polegaja
sagi. Nie o to chodzi w opowiesciach. [ pamigtaj -
ostatnia przygoda Wiadcy Zimy nie jest ostatnig w
ogole. Czeka Cig jeszcze druga czgs¢ - tam dopiero
zrobi si¢ trudno 1 skomplikowanie!

Nasi bohaterowie nie wedruja przez kartonowa
pustynig, ale przez $wiat. Ludzie w tym $wiecie wy-
mieniaja ze soba informacje. Moga je czerpac tylko
od innych ludzi - telewizji tu na szczgscie nie ma.
Opowiadaja sobie o tym, co od innych zastyszeli,
shuchaja stéw wedrownych handlarzy, minstreli, zwy-
ktych dziadéw-grajkow, bajarzy - ci zarabiajg na
zycie opowiadajac nowe i stare historie. I wiesz co?
Kilku zolnierzy na mroznym patrolu psa z kulawa
noga nie obejdzie, ale bitwa pod Nordvorposten to
juz insza inszos$¢. O tym ludzie bgda mowi¢ na pew-
no i na pewno bedzie ona rosta z opowiesci na opo-
wies¢. ,,Bylista w bitwie pod Nordvor? Ta ja styszal,
co tam czy regimenty zielonych nasza cienzka jazda
starfa?”. 1 na tysiac procent buchnie po catym Ostlan-
dzie wiadomos¢ o odkryciu przez kilku zoinierzy
zdrady bohatera prowincji. To bgdzie temat rozmo-
wy w kazdej karczmie - razem z dzikimi posadze-
niami o zadawanie si¢ z mrocznymi sitami, takze wraz
z watpliwosciami. ,,7a, akurat... cale zZycie bronit
nas przed zielonymi francami, a tera nagle zdra-
dzil. Psu takom opowies¢ wciskaj. Jo wom mowie,
co on musi komu znacznemu siem narazit to i go
wrobili kutasy i juz. A te psiajuchy, co w tym poma-
galy to i lepij, co by mi siem na oczy nie pokazywa-
ty, bom ja pod jeneratem stuzyt i cos im bym tam
mogl o tom piensciom i tym nozem wytuszczyé, ro-
zumieta?” A koncowa przygoda? To, jak si¢ odbije
na historii $wiata, to juz zupelnie inna opowies¢ -
znajdziecie ja w drugiej czesci ,,W Stuzbie Jego Ce-
sarskiej Mosci”.

Podejscie szalone - czyli
Macka Szalerica

Ja akcentuje opowies¢. Nurglitch zeprezentowat
wam swoja pierwotna wizj¢ kampanii. Ja proponu-
j& wam podejscie, ktore nie wyklucza zadnych z
wspomnianych przez Piotra trikdw, mozZecie je sto-
sowac (ale wytacznie jako tlo) - bycie trepem nie
stanie si¢ wtedy gtowna trescia przygody, a jedynie
typem odgrywanych postaci. Procz opowiesci licza
si¢ przede wszystkim gracze - to, czy si¢ beda do-
brze bawi¢ w czasie prowadzenia Wiladcy Zimy.
Moim zdaniem, aby si¢ dobrze bawili, trzeba im da¢
ciekawa historig , interesujacych bohaterow, ktory-
mi fajnie bedzie zagrac¢ oraz akcjg i intrygg - emocjg
imyslenie. Tak sporzadzony melanz jest niezawod-
nym przepisem na dobra rozrywke - kazdy znajdzie
cos ciekawego dla siebie, prawie kazdy Mistrz Gry
znajdzie sposob, by nagia¢ kampanig do swego sty-
lu prowadzenia i ,,wycisna¢” z niej co sig da - ku
chwale sesji.

W moim uj¢ciu nadrzedna jest zabawa - mozna w
niektérych momentach odwiesi¢ na kotku realizm,
nagia¢ logike, mozna wypuscic¢ z karceru oskarzo-
nego o morderstwo trepa - by gracz mogt uczestni-
czy¢ w sesji, mozna tez przezy¢ szturm na ukryta
bazg Turgoga, gdzie dzieje sig rytual, by pelniej za-
prezentowac historig i pokaza¢ demona zimy. Dla-
tego wlasnie proponujg ci poprowadzenie tej kam-
panii przygotowanymi przez nas postaciami. Kaz-
da z nich ma bardzo doktadnie opisang przesztosc,
kazda jest inna i w pewien sposob wyjatkowa. Nie
zgadzam sig z Piotrkiem, Ze wszyscy jesteSmy tacy
sami, ze trepy sa jak od fabrycznej sztancy - prosci
i nieskomplikowani. Wystarczy obejrze¢ sobie ,,Par-
szywa Dwunastke”, ,, Tylko dla ortow”, ,,Ztoto dla
zuchwatych” czy ,,Dziata Nawarony” - kazdy z bo-
haterow jest unikatowy, ma swoje wiasne dazenia,
tajemnice, pragnienia - stad tak ztozone i z pozoru
niezwykle historie co poniektorych postaci. W kon-
struowaniu ich zyciorysow mocno zaakcentowali-
$my ich rys duchowy - Alex jest ortodoksem Sig-
maryta, Siekierce wydaje sig, ze jest wybranka Mir-
midii, jest tez Morryta, by¢ moze spaczony skaza
Chaosu oraz wyznawca Dawnej Wiary. To dlatego,
iz w Starym Swiecie wiara jest niestychanie wazna.
Jest mocna, ksztaltuje zycie ludzi, bogowie manife-
stuja swoja moc na co dzien! Pomnézcie wiarg lu-
dzi sredniowiecza kilka razy, a otrzymacie poziom,
ktory powinien odpowiada¢ $wiatowi Warhamme-
ra. Cheialbym, aby w waszych druzynach te rézni-
ce zagraly.

Wracajac jednak do catoksztattu kampanii najwaz-
niejsze jest to, iz caly ,,Wiadca Zimy” jest jedng opo-
wieScia. Historia zaczyna si¢ wiele lat przed rozpo-
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czgeiem wilasciwej akeji. Gracze odkryja ja powoli
dzigki przygodom ich bohaterow. To wiasnie jest
zadanie scen z drugiej strony, preludiow, epilogow,
scenek taczacych przygody. Chceiatbym, by gracze
poczuli, iz prowadzisz kampanig - ciag przygdd la-
czacych sig¢ w jedna, wigkszg catos¢. Cheialbym, by
zdali sobie sprawg ze skali intrygi, w jaka zostali
zaplatani i by mieli wielka radoche z rozgryzania
kolejnych zagadek. Dlatego wiasnie wymyslitem
,.Efekty specjalne...”. Sa to kolejne instrumenty ste-
rowania graczami i ekspozycji historii. Dzieki snom
Ruperta, przewidzeniom Alexa, dziwnym natchnie-
niom Siekierki bgdziesz mogt odstaniaé kolejne rabki
tajemnicy. Bedziesz mogt fatwiej sterowac gracza-
mi, wprowadzac napigcie, niezauwazenie ksztatto-
wac ich nastawienie do wydarzen i napotkanych
BNow. Dodatkowo dasz swoim graczom niesamo-
witg satysfakcje z faktu korzystania z ich wyjatko-
woscl. Jednoczesnie ich wyjatkowosc¢ nie zachwie-
je rownowagg gry, gdyz to Ty kontrolujesz ja w
100 % i1 stuzy ona wytacznie twoim! Jak wprowa-
dzac¢ efekt? Mozna standardowo - wzia¢ danego
gracza na strong i odegrac¢ scenke. Tyle, ze wtedy
ograniczamy si¢ do jednego gracza. Mozna tez ina-
czej - dajemy dyskretnie zna¢ graczowi, iz zaraz
nastapi scena przeznaczona dla niego - po czym od-
grywamy caty sen, wizjg, przeczucie przed cala dru-
zyna - jako sceng z drugiej strony. Tu jedno zdanie
dygresji - scena z drugiej strony przeznaczona jest
dla graczy, lecz nie dla bohateréw. Inaczej méwiac
bohaterowie (poza jednym) nie sa jej Swiadomi.
Tylko od ciebie zalezy, czy zdecydujesz sie na takie
rozwiazanie - wymaga ono pewnej dojrzatosci two-
jej druzyny, pewnosci, iz wyzwola sie spod tzw.
»syndromu telepatii”. Musisz tez u§wiadomié¢ swo-
im graczom, iz niezwykto$¢ ich postaci powinni sta-
rannie ukrywa¢. Warhammer to nie jest mity Swiat -
tu kazda odmiennosé moze zosta¢ zakwalifikowa-
na jako znamig chaosu. Dziwne sny Ruperta, prze-
czucia Siekierki, empatia w stosunku do zwierzat
Gunnara - to bardziej przeklenstwa niz dary. Wizje
1przeczucia sa alegoryczne, narazaja bohateréw na
wyobcowanie, posadzenie o paktowanie z demo-
nami i mutacje. Jezeli im to uswiadomisz, zacho-
waja swe zdolnosci w tajemnicy przed reszta dru-
zyny. Kazdy z nich bgdzie tail we wlasnym sercu
swa niezwyklo$¢, a jednoczesnie gracze beda wie-
dzie¢, iz pojawianie si¢ dziwnych, alegorycznych
scen z drugiej strony dowodzi, iz w druzynie istnie-
ja inni, podobnie do nich przekleci-obdarzeni.
Piotr poruszy! problem magii w naszej kampanii.
Pierwsze dwie przygody prezentuja ja oszczednie.
W ,.Buranie” pojawia sig tylko lodowy krag - enig-
matyczna pozostatos¢ po rytuale Turgoga. W Nor-
dvorposten magia pojawia si¢ dopiero w momencie
kulminacyjnej bitwy i wiaze si¢ bezposrednio z osoba

goblinskiego szamana. To wasnie w tych pierwszych
dwoch przygodach polecatbym ci skorzystanie z
pomystow Piotrka - pogrania atmosfera zotnierska -
najpierw trudnego patrolu, a pézniej zycia w stani-
cy. W dwoch nastgpnych przygodach magia uderza
z calg sita. Moze to spowodowac roztamanie klima-
tu kampanii, jezeli nie przemyslisz, jak sobie z nig
poradzic¢.

Wbrew obiegowym opiniom Stary Swiat nie jest
miejscem o niskim poziomie magii. Oczywiscie, da-
leko mu do umagicznienia obecnego w $wiatach
D&D czy Earthdawna, lecz zupetnie z innego po-
wodu. Otdz podstawowa roznica polega na tym, ze
istoty inteligentne zasiedlajace Stary Swiat nie po-
trafia si¢ skutecznie magia postugiwac. Jednak sam
poziom magii jest zdecydowanie wysoki - wszak
stale otwarte sg migdzywymiarowe wrota, istoty
Zzywe zmieniaja swa posta¢ fizyczna na skutek ma-
gicznego oddziatywania Pustki, czysta magia wytraca
sig¢ w postaci spaczenia! Jak wigc wida¢ magia jest,
tylko zupehie inng petni rolg. Nie stanowi sprzy-
mierzenca - wrgez przeciwnie - bohaterowie ja zwal-
czaja. Niszczac chaos, sekty, ztych czarodziejow,
mutantéw. Bohaterowie walcza o zwykla codzien-
nos¢ - o to, by $wiat wygladat jak w przygodach
Nurglichta! Wiadca Zimy wiasnie u$wiadamia te
kondycje Starego Swiata. Zaczyna sig normalnie i z
pozoru niewinnie - jest zima. Nastgpnie pojawiaja
sig sny 1 wizje bohateréw. Nie oszukujmy si¢ - oni sg
nadal zwyktymi ludzmi - to tylko wyzsze sity uzy-
waja ich jako narzedzi w swojej wojnie o zachowa-
nie status quo Starego Swiata. Gdy docieramy do
konca drugiej czgsci 1 do ,,Cwatu”, czas na pokaza-
nie Magii. Nie jest ona utadzona i powtarzalna, jak-
by prosto z Altdorwskiej Akademii Magicznej. To
niekontrolowany zywiol natury, szalejaca pogoda,
szamafiska magia bojowa goblinow, a w rzeczywi-
stosci manifestacja sity demona. Tutaj kilka stow o
tytutowym bohaterze - Wiadcy Zimy. Za nic w $wie-
cie nie cheiatbym, abyscie przedstawili go w trady-
cyjny warhammerowy sposob. To nie jest istota z
krwi i ko$ci obdarzona niezwyklia mocg i siejaca ter-
ror,,w osobach mniejszych niz 3 metry”. Demon zimy
powstal z my$la o wierzeniach ludéw Pétnocy, kto-
re wpatrujac si¢ w szalejaca zima zamie¢, w wyjace
wiatry, w skigbione tumany $niegu probowaly zra-
cjonalizowac¢ swe lgki. Taki jest Wiadca Zimy - jest
insubstancjalny, personifikuje w pewien sposob sro-
gos¢ natury, jej ztosliwosé i przewrotnosé, bezlito-
sno$¢ w stosunku do cztowieka. Oczywiscie w $wie-
cie Warhammera jest on niezaleznym bytem, posia-
dajacym swe dazenia i cele. I przez to jest o wiele
grozniejszy, gdyz obdarzony nadludzka inteligencja
dazy do swego celu - powrotu do domu. Jak trakto-
wac¢ moc demona? Demon na pewno nie bedzie po-
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siada¢ ,,czarow”. Nie bedzie rzuca¢ lodowych kul
czy podmuchow lodowego wiatru. W zamian za-
dziala tak jak opisat Ignacy w ,,Cwale” - poprzez
grad lodowych odtamkow, dziki wiatr, zamarzajaca
rzeke. Nie bedzie mozna podnie$¢ na niego ,,ma-
gicznej broni”, by po zadaniu odpowiedniej, skon-
czonej liczby cioséw wystaé na ,tamten §wiat”. On
powinien pozosta¢ nieuchwytny, potezny i nieodgad-
niony - mozna powiedzie¢ pierwotny. To bedzie wia-
$nie ta magia, z ktora gracze begda musieli sig ze-
trze¢. Jak natomiast powinna wyglada¢ magia go-
blinéw? Juz sama nazwa profesji Turgoga podsuwa
kilka pomystow - goblin nie jest czarodziejem - jest
szamanem. Widzg go bardziej jako duchowego przy-
wbdce, obdarzonego charyzma i moca - co$ pomig-
dzy izraelickim prorokiem, greckim wieszczkiem, a
indiafiskim szamanem. Jego magia tez nie jest po-
wtarzalna mimo, ze uj¢liSmy ja w ramy systemu. W
koncu sam Turgog nie wytwarza magicznych efek-
tow - wzywa tylko moc Wiadcy Zimy. A wigc zno-
wu magia ta bedzie kaprysna, nieobliczalna, za$ efek-
ty opisane przeze mnie powinny stanowi¢ tylko wzor
dla MG. Zreszta tak naprawdg cata magia Turgoga
ma zadanie czysto ilustracyjne. Nikt bezposrednio
(no, moze poza Zelgegiem) nie bgdzie uskuteczniat
magii zimy na bohaterach. To jest jedynie tfo, bar-
dzo tadne, pokazujace przedsmak tego, co moze sig
sta¢, gdy demoniczna potgga Wiadcy Zimy nabierze
pehni sit, uzyskujac dostgp do Krainy Chaosu po-
przez przygotowywany portal w Gorach Srodko-
wych. Na koniec pozostaje ,,W pogoni za ogniem”.
Mamy do rozwazenia dwie kwestie - z jednej strony
fenomen Anny, z drugiej final przygody w wawozie
pod Arathberg. Kwestia Anny jest bardzo podobna
do problemu goblinskiego. Mamy tutaj kolejny przy-
ktad niekontrolowanej magii. To nie jest Raistlin czy
inny Elminster szastajacy zaklgciami na prawo i lewo.
Duch Ognia stanowi opozycje Wtadcy Zimy - to
wecielony magiczny aspekt tego zywiotu, zupetnie
wymykajacy si¢ kontroli. Anna jest podoba do na-
szej druzyny - tez zostata, wbrew swej woli, obda-
rzona ,,dziwnoscia”. Wiasnie taki jest cel efektu spe-
cjalnego jej poswigconego - uswiadomic¢ graczom,
iz dziecko owo ucieka przed swym ,,darem”. Jej
zdolnosci sa kaprysne, przedziwne, pierwotne i, co
tu duzo mowié, niebezpieczne dla Starego Swiata.
Jak wielokrotnie wspominal w czasie przygotowy-
wania tej kampanii Piotrek, Anna nie ma prawa zy¢
w Starym Swiecie. Jest zbyt inna, zbyt niebezpiecz-
na, jej zdolno$ci kojarza si¢ jednoznacznie z Cha-
osem, nawet jesli takie nie sa. Tylko swej potedze i
swemu niepozornemu wygladowi szedciolatki za-
wdziecza swe zycie. Nie boj si¢ prowadzi¢ Anny.
Ona swa moca nie narusza roOwnowagi §wiata. W
rzeczy samej jest przeklgta, dar sprowadza nieszczg-
$cie, dziecko ciagle jest $cigane i wplatuje bohate-
row w ostatni akt intrygi. Dodatkowo pelnig swej

mocy wykorzystuje tylko w chwilach stresu i za-
grozenia - na co dzien jest tylko szescioletnia dziew-
czynka z zapatkami (a dziecko + zapalki = pozar).
Koncowa scene w wawozie mozna rozegra¢ na dwa
sposoby. Pisalem o tym w szerzej w ,,Portalu 57 w
,,Arkanach Magii”. Po pierwsze, starcie magiczne
pomiedzy Turgogiem, a Dzieckiem Ognia moze by¢
niewidzialne. Innymi stowy begdzie toczyt sig poje-
dynek przeciwstawnych mocy, bez zadnych fajer-
werkow i efektow wizualnych. Po prostu rozegra
sie bitwa, w ktorej procz paskudnej, wrednej pogo-
dy nie zdarzy sig nic niezwyktego. To opcja, ktora
by¢ moze wybierzesz prowadzac sposobem Piotr-
ka. Jedynie, w zaleznosci od przebiegu akcji i wy-
branego przez ciebie zakonczenia, Anna badz Tur-
gog przegra w pojedynku, umierajac szybko i ci-
cho. Istnieje tez druga mozliwos¢, bardziej w stylu
high fantasy. Pomigdzy adwersarzami rozegra si¢
pojedynek, lecz kazdy magiczny cios, unik i zasto-
na bedzie miata swe odzwierciedlenie wizualne.
Ogniste fenomeny zetra si¢ z pasmami magii zimy.
Powietrze beda przecinaty strumienie ognia, neu-
tralizowane przez lodowe tarcze. Obrona Anny na-
bierze zupehie innego wymiaru - bohaterowie od-
pierajac kolejne ataki goblinéw czy zdradzieckie
proby przejecia dziewczynki przez Zelgega beda
wiedzieli, iz bez wsparcia dziewczynki potgga Wiad-
cy Zimy runie na nich z cala moca. Toczacy sig po-
jedynek magiczny, tak samo nie wptywajacy na po-
czynania bohateréw jak w pierwszym rozwiazaniu,
bedzie wspaniatym epickim, troszkg hollywoodzkim
ttem. Pozwoli zrozumie¢ bohaterom, dlaczego nie
powinni si¢ zawaha¢ odda¢ zycie, by powstrzyma¢
gobliny przed dopelnieniem straszliwej ofiary z po-
rwanych dzieci.

Na koniec chciatbym jeszcze zwrd¢ uwagg, iz na-
sza kampania najprawdopodobniej nie bedzie miata
happy endu. Nie bdj sig poswigcac zycia swoich bo-
hateréw w tej finatowej scenie. To prawda, ze przy-
gotowujemy nastgpna czgs¢, ale RPG to nie teleno-
wela. Przeciez to Warhammer - smutny 1 niezbyt
mity $wiat. Przeznaczenie wykorzystuje bohaterow.
Czyni z nich herosoéw na jedna chwilg, wykorzystu-
je ich do realizacji swoich niezglebionych zamiarow,
po czym odrzuca ich w kat jak zuzyte stare zabaw-
ki. Tak jak napisal Marek w ostatniej przygodzie -
zwyciestwo powinno mie¢ swoja ceng w przelanej
krwi. Wigc sig nie wahaj - i pamigtaj - $mier¢ boha-
terow w odpowiednim momencie historii uczyni z
niej co$ niezapomnianego.
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Podejscie trzewtka

John Wick napisat w zyciu wiele wielkich 1 ma-
drych stow. Czytam je jak biblig. Ten facet uzmy-
stowil mi dlaczego tak chetnie gram w RPG. Ko-
cham opowiesci o bohaterach - ot, dlaczego.

Dragonlance? Raistlin.

Gwiezdne wojny? Han Solo.

Czarna kampania? Milczek, Goblin, Kruk, Ko-
nowat...

. Wiladca Zimy” to opowies¢ o bohaterach, o lu-
dziach, ktorzy staja naprzeciw zagrozen, ludziach
silnych i odwaznych. Nieustepliwych i nieugigtych.

Opowies¢ o ich walce, poswigceniu i odwadze.

O przyjazni, lojalnoéci i braterstwie.

Pamigtacie ,,13 wojownika”? Ostatnig sceng, kie-
dy dowodca oddziatu jest Smiertelnie chory, ma go-
raczke, jest ostabiony, blady... W strugach deszczu,
zataczajac sig staje do ostatniej walki.

To bohater. Gramy w RPG wiasnie dla takich
chwil.

Przypomnijcie sobie wasze ulubione filmy - je-
stem pewien, ze lista bedzie podobna dla kazdego
mitos$nika Starego Swiata. Kochamy ,,Blade Run-
nera”, ostatnia scene filmu, kiedy ginie ostatni z an-
droidow. Rutger Hauer jest bohaterem. ,,Leon Za-
wodowiec”? Ginie. Ale wpierw ratuje kogo trzeba.
,,Braveheart”? Bohater.

Gdy pisze scenariusz nie zaczynam od intrygi.
Mam gdzie$ enpisow, miasta, trakty, nie przejmujg
sig, ktory mamy rok, kto siedzi na tronie i czy go-
bosy szykuja inwazj¢. Interesuja mnie bohaterowie
moich graczy. Stawiam przed nimi cel. Dajg im wy-
zwanie. Trudne, cholernie trudne wyzwanie. A po-
tem robie wszystko, by zmusi¢ ich do maksymalne-
go wysitku, do tego, by dali z siebie wszystko, co
maja najlepsze. Moi gracze wiedza, ze pode mna
ich postacie moga zginaé, ze zagrozenia jakie sta-
wiam nie sa iluzoryczne. Wiedzg, ze musza dac¢ z
siebie wiele, by moc naprawdg poczuc sig jak Bo-
haterowie.

W moich scenariuszach méwig: pokazcie na co
was stac, a sprawig, ze bedziecie nimi.

A jak si¢ to ma do ,,Wtadcy Zimy”? Jak wyrezy-
serowa¢ Wiadce Zimy, by stat sig¢ opowiescia o bo-
haterach?

W naszej kampanii gracze odgrywaja postacie
zotnierzy. To najbardziej charakterystyczny element
. Wiadcy Zimy” i musisz go wyeksponowac. W kaz-
dej kolejnej przygodzie napotykaja na przeszkody,
na zamiec, strach, na gobliny. Pokonuja je, bo sa
zotnierzami. Przezwycigzaja je, bo sa obroncami

Imperium, ludzmi stworzonymi do walki, ludzmi
przygotowanymi do stawiania czola najwigkszym
zagrozeniom. Sa maszynami do pokonywania kto-
potow. Kiedy czuja stabos$¢, odrzucaja ja, bo nie
wolno im czu¢ stabosci. Kiedy czuja strach, odrzu-
caja go, bo nie wolno im sig ba¢. Kiedy sa zmegczeni,
odrzucaja zmeczenie w kat, bowiem zohierz wyko-
nujacy rozkazy nie moze okaza¢ zmegczenia. Musi
by¢ gotowy do stuzby przez 24 godziny na dobe. Sa
wiec weiaz na shuzbie.

Oto klucz do ,,Whadcy Zimy” - sposob na to, by
gracze pokochali ta kampani¢ i wspominali przez
wiele kolejnych lat. Rzu¢ ich bohateréw na kolana,
ztam zebra, wybij barki, ogarnij goraczka 1 zmecze-
niem. Pokaz, jak bardzo maja dos¢ i jak nisko upa-
dli. A potem pozwo6l im podnies¢ sig i ruszy¢ do przo-
du. Nie dlatego, ze masz taki kaprys. Nie dlatego,
ze bez tego, kampania stangtaby w miejscu. Dlate-
2o, 7e sa zotnierzami Jego Cesarskiej Mosci!

Nie wolno im sig¢ poddawac - nie byto takiego roz-
kazu!

Nieustepliwo$¢ wynikajaca z poczucia obowiaz-
ku to pierwszy element, ktory wyeksponujesz, i ktory
sprawi, ze ta kampania bedzie inna od pozostatych.

A co poza tym? Wiadca Zimy to nieznane dotad
w WFRP poczucie lojalnosci i obowiazku. To stowa
dyscyplina, rozkaz, przetozony. Cos, czego zwykty
awanturnik nigdy nie do$wiadczyt, bo tak naprawde
nikt nigdy na nim nie polegal w takim stopniu, jak
polega sig¢ na bohaterach tej kampanii.

Ta lojalno$¢ i obowiazek pojawiaja sig juz w pierw-
szym scenariuszu, kiedy przed graczami postawisz
wybor - ratowa¢ wiasng skorg, czy wypelni¢ misjg i
ruszy¢ za zielonymi? Ten moment przygody warto
wyeksponowac (zwracamy tam na to uwagg) - przed
graczami wybor, jakiego dotad nie znali. Zycie ko-
go$ - wiesniakow, tych zwyktych enpiséw, ktorych
awanturnicy nigdy nie zauwazaja - zalezy od naszych
bohaterow. Od ich determinacji i wytrwatosci.

Albo uciekna ratowa¢ skore i rusza do stanicy, albo
zaryzykuja zycie i pojada za goblinami. Nie mozesz
przej$¢ obok tej sceny obojetnie, nie mozesz skwi-
towac jej kilkoma zdaniami. To kwintesencja Wiad-
cy Zimy, opowiesci o obroncach granicy. Ludziach
strzegacych spokoju, bohaterach ryzykujacych zy-
cie dla dobra innych.

Podobnych scen w kampanii jest wiele. Wytap je i
odkryj przed graczami. Ich postacie stuza w lekkiej
jezdzie broniac granic Imperium. To cos znaczy.

Dyscyplina i lojalnos¢ to jednak nie tylko poswig-
cenie. To takze okrutny dramat, kiedy w drugiej przy-
godzie gracze dowiaduja sig, kto jest poszukiwanym
morderca i nic, ale to nic nie moga zrobi¢, by go
zgladzi¢. Podobnie jak we wspaniatych ,,Ludziach
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honoru” z Jackiem Nicolsonem - oskarzenie wyso-
ko postawionego generala, osoby cenionej i po-
wszechnie szanowanej nie wchodzi w grg. Przed
graczami trudne chwile - oskarzy¢ generata to stry-
czek. Milczenie takze oznacza $mierc.

A gdyby tego byto mato, wokot rozgrywa sig hor-
ror, gracze sa na obcym terenie, wsrod obcych im
ludzi, wérdod wrogich im zotierzy i dowodztwa.
Przeciwko nim sa dowody i zeznania. Wszystko
wokot zdaje sig mOwi¢ - juz po was, juz nie Zyjecie.

Norvorposten to historia o bohaterach, o mgzczy-
znach, ktorzy musza sobie wzajem pomdc, zagryz
zgby 1 wytrwag, przetrzymac niechg¢, oskarzenia,
zwycigzy¢ strach 1 che¢ panicznej ucieczki ze stani-
cy. Musza mysle¢, mysleé szybko i nie ba¢ sig wal-
czy¢ o swoje.

A gdy im si¢ uda - uratuja i siebie i generata. Nowe
wyrazy w WFRP: ludzie honoru, dyscyplina, odpo-
wiedzialno$¢, szacunek.

Witaj w wojsku mtodziencze.

Weciaz powtarzam, pamigtaj o bohaterach, to o nich
jest ta historia. Co zatem z bohaterami - postaciami
graczy? Sa wazni, bardzo wazni. Musisz zna¢ ich na
wylot. Wiedzie¢ co potrafia. Wiedzie¢ co planuja.
Wiedzie¢ dlaczego gracze wybrali dane postaci. Jed-
nemu spodobata sig sita i prostolinijno$¢ Niedzwie-
dzia, inny pokochat spryt Mtodego. Przed rozpo-
czgciem kampanii porozmawiaj z kazdym graczem
na temat jego postaci. Dowiedz si¢ czego spodzie-
wa si¢ po grze i dlaczego zdecydowat sig wiasnie na
tego bohatera.

Jesli wybrat silnego, chce ta silg pokazac. Zwali¢
most, przepchna¢ drzewo tarasujace drogg. Poto-
zy¢ na rgkg wszystkich w Nordvorposten.

Jak wybrat sprytnego, chce dokonac czego$ spryt-
nego. Przechytrzy¢ kogo$, oszuka¢, wyciagnac dru-
zyne z opresji za pomocg fortelu.

To proste. Dlaczego my, Mistrzowie Gry tak czg-
sto o tym zapominamy?! O tym, ze wybor postaci
nie jest przypadkowy, ze gracze wybieraja je ze
szczegolnych powodoéw. Ze chea sie wykazaé, ze
co$ w danych postaciach im sig¢ podoba!

Gdy bedziesz miat juz komplet bohaterow przy-
gotuj scenariusze pamigtajac o nich. Zaznacz sobie,
w ktorym momencie przyda sig sita, a w ktorym
wytrwalos¢. Potem, w trakcie trwania przygody
pozwdl temu silnemu wyratowac druzyng z opresji.
Pozwo6l mu sig wykazac.

Gracz bedzie szczgsliwy, wdzigezny Ci, cho¢ nie
bedzie wiedzial, ze Swiadomie i z pelng premedyta-
cja pozwolites mu czegos$ dokonac.

Patrz na wspoétczynniki postaci i na to co gracze
rozwijaja. Patrz na to co ich cieszy. Jacy chca, by
byli ich bohaterowie.

Jacy, tak naprawdg sami chca by¢.

I pozw6l im na to.

Niech bgda silni, wytrzymali, wspaniali.

To bohaterowie, pamigtasz?

Gramy w RPG, gdzie wszystko jest mozliwe.
Pozwdl graczom stac si¢ obroncami Imperium,
wytrwatymi, nieugigtymi, silnymi. Takimi, o jakich
marza gracze. To przeciez wlasnie dla nich przygo-
towalismy Wiadcg Zimy!
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— Efekty specjaine

kampanu

Maciej Szaleniec

Przygotowali$my dla najbardziej charakterystycz-
nych postaci krotkie zdarzenia, ktére maja zostac
przez ciebie odegrane wylacznie na ich uzytek. Sa
to sny dla Ruperta Cadavera, przeczucia dla ,,Sie-
kierki” 1 Alexa, niezwyktle, zwigzane z dziwna rasa
(lub mutacja?) spostrzezenia Zoe ,,Ursy”” Moglich.
Wydarzenia te bgdziesz mogt odegra¢ na osobno-
sci, tylko dla danego bohatera, lub powiedzie¢ mu
ewentualne jego spostrzezenia na ucho w czasie
sesji. Mozesz jednak odegraé je przy wszystkich,
zastrzegajac, iz $wiadkiem ich jest tylko jeden gracz.
Ta druga opcja, do ktorej osobiscie sig przychylam,
dodaje duzo koloru do sesji oraz uwypukla postac
gracza w oczach innych uczestnikow sesji.

Buran:

Sny Cadavera:
Sen o lodzie

Ten sen nalezy opowiedzie¢ Rupertowi Cadave-
rowi w pierwsza noc po znalezieniu lodowego krg-
gu Turgoga.

Czujesz ze zaczyna brakowac ci oddechu. Ota-
cza ci¢ mroz i ciemnos¢. Duszno$¢ i panika nara-
sta, wszechogarniajace poczucie zagrozenia, za-
mknigcia, klaustrofobii. Dostrzegasz $wiatfo ptynace
z gory - nikla, niebiesko-bialg poswiatg. Wyciagasz
w kierunku niego rece lecz spotykasz tylko zimna,
twarda tafle lodu. Probujesz sig przebié, walisz w
nig z calej sity by dostac sig do $wiatla i wyrwac na
powierzchnig. Lapiesz ostatni oddech. Phuca eks-
ploduja ogniem, lecz wciaz z calej sity walisz piast-
kami w 16d. [ wtedy ulatujesz ponad tafle. Widzisz
las, polang, a na $rodku jaki$ dziwnie znajomy lo-
dowy krag. Ale czy krag nie jest przezroczysty po-

srodku? Tak! To ty - szesciomiesigczne dziecig pro-
bujesz przebic si¢ na daremno spod niego na wol-
nos¢...

Alex:
Sigmarze, sigmarze czemus nas opuscit?

To odczucie nalezy opowiedzie¢ Alexowi gdy dru-
zyna dotrze do opuszczonej z glodu stanicy.

Przestgpujesz prog stanicy. Ogotocone $ciany,
wiatr $wiszczacy pomigdzy pustymi, zmrozonymi
murami. Co sig stato? Gdzie si¢ podziata zatoga sta-
nicy? Odruchowo zanosisz modlitwg do ojca Impe-
rium. Cheesz jak zawsze poczu¢ kojaca bliskos¢ Sig-
mara. Nie jego uwagg, o to wszak nie $miatby$ pro-
si¢, lecz $wiadomosé, iz twoje stowa trafiaja do jego
ucha.

Sktadasz wargi do bezglosnego pacierza. Sigma-
rze, krolu... Mylisz si¢ w potowie... Zaskoczony
powtarzasz raz jeszcze - modlitwa jest jaka$ drew-
niana, pusta. Ze smutkiem zagladasz w swe grzesz-
ne serce, lecz nie odnajdujesz w nim zmazy! Nagle z
przerazeniem zdajesz sobie sprawg z sytuacji. Sig-
mar odwrocit swe oczy od Tego miejsca!!!

Siekierka:
Natchnienie:

Ta sceng nalezy wples¢ w momencie, gdy poscig
goblindéw dogania druzyne.

Juz dalej nie mozecie biec. Mrozne powietrze
wypala ptuca. Dopadna was, rozszarpia na krwio-
zerczych ktach. Czujesz jak opuszcza cig wola wal-
ki, katem oka widzisz jak wilczy jezdzcy flankuja
was po bokach. Na wszystko za p6zno, to koniec!
Przed oczami zaczynaja ci tanczy¢ mroczki - to z
wycigczenia, od dtugiego biegu. Wtem ogarnia cig
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dziwna jasno$¢. Widzisz sowg kotujaca nad twoja
glowa. I styszysz:

- Mysl dziewczyno! Dos¢ ucieczki! Zbierzich! W
koto, w kupe! Broncie sig! Nie wszystko stracone -
jestem z Toba.

Zatrzymujesz si¢ i krzyczysz. Jak w transie wyda-
jesz komendy.

- Do mnie! Formuj szyk obronny! Na jeza! Ze-
wrzec szeregi!

Gunnar:
Wilczy glod

Przedstawiamy ci wedrujacy motyw, specjalnie dla
Gunnara. Im blizej konca przygody i im mocniej za-
atakuje zima, tym czgs$ciej i intensywniej mozesz go
przywotywa¢. Buduj nim nastréj zimy i zagrozenia.
Niech dar Gunnara stanie si¢ przeklenstwem i niesie
strach.

Wokot biel i cisza. Tylko wiatr lekko glaszcze czu-
pryny $wierkow. Wszyscy spokojnie i1 uparcie zda-
zaja do celu. Sa zdesperowani lecz wciaz maja na-
dzieje. Gdyby tyko czuli to co ty. Na poczatku sta-
bo, teraz z kazda godzina coraz mocniej, to wszech-
ogarniajace uczucie narasta w tobie. Czujesz ich
glod, piekacy gtod zaostrzony instynktem, mrozem
i zima. Wiesz, ze poza zasiggiem waszego stuchu
zwoluja si¢ na tow, swym przeciaglym wyciem.
Straszliwy to czas gdy wilki wychodza na polowa-
nie. Nie jeste$ sam w swym odczuciu. Konie tez to
czuja, sa niespokojne, boja sig. Jeszcze nie wiedza
czego, jeszcze sa w stanie spokojnie stucha¢ rozka-
z6w swych panow. Lecz ty juz wiesz. One przyjda
po was, na pewno...

Novdvorposten:

Sny Cadavera:

Kazdej nocy Rupert bedzie miat sen - pochodzacy
od Morra czy tez od innej sity. Na poczatku pokazuj
tylko fragmenty tego snu, urwane kawalki i nie uka-
zuj sygnetu. Pdzniej, tuz przed rozwiazaniem przez
graczy zagadki mozesz rgke ,,odwroci¢” tak by $nia-
cy mogl spojrze¢ na nig z drugiej strony. Wtedy be-
dziesz mogl mu powiedzie¢, iz sygnet ma ten sam
herb, jaki widnieje na pierscieniu rodowym Gerhar-
da von Shreddsharf.

Gliniasta brazowa ziemia pozbawiona wszelkiej
roslinnosci. Z ziemi, rozpulchnionej roztopami wy-
staje dton. Jest blada, obciagnigta bezbarwna skora.
Whetrze dtoni pokryte odciskami od rgkojesci mie-
cza, kciuk jest wylamany palec wskazujacy jakby
oskarzycielsko wskazuje w niebo. Na palcu serdecz-
nym, na wpol przygigtym widac¢ obraczke pierScie-
nia. Nagle z szumem skrzydet przy rece laduje kruk
- wielki i czarny, z zakrwawionym dziobem. Chwy-

ta swa pazurzasta, luskowata tapa dlon 1 zaczyna
wydziobywac migso.

Alex:
Sanctus

Ta sceng nalezy odegra¢ Alexowi w czasie po-
stoju w drodze do Nordvorposten, kiedy baron
Gerhard von Shreddsharf modli si¢ wsrod kurcha-
now.

Patrzysz si¢ na kurhany i posag Sigmara tryum-
fujacego. Napeia ci¢ duma. To miejsce tryumfu
cztowieka. To miejsce tryumfu prawosci i sity wia-
ry nad obrzydliwym wynaturzeniem chaosu. Spo-
gladasz na generata, ktory na klgczkach prosi o ta-
ske Sigmara. I wtedy to czujesz. Jeste§ pewien, iz
figura Miotodzirzey spoglada szczegdlnie taskawie
na swego rycerza, ktory przyszedt ztozy¢ dzigkczy-
nienie za dawna wiktori¢ i pomodli¢ sig za szczg-
$cie w zaswiatach polegtych wspottowarzyszy. Zdaje
ci sie iz wokot glowy Generata dostrzegasz delikat-
na po$wiate, a gdy wstaje jakas poswiata bije od
jego piersi. W oczach jego dostrzegasz twardo$¢
stali - taka jest najwspanialsza krew rycerstwa Im-
perium, prawdziwych wybrancow Sigmara.

Siekierka:
Bitwa w mrokach

Ten element mozesz opowiedzie¢ w czasie opisu
bitwy.

Huk rac przeszywajacych niebo. Ryk wiatru i
szum gradu zmieszanego ze $niegiem. Potworne
wycie krwiozerczej wilczej kawalerii. Chaos, zamie-
szanie, rozpaczliwy dzwigk rogu. Piechota cofa sig
pod naporem jazdy. Pekaja szyki. Ciemno$¢ hatas,
batagan.

Czujesz jak ogarnia cig uniesienie. Jak w twej
pierwszej bitwie. Dziwne $wiatlo przestana ci wzrok.
Styszysz swoj glos przekrzykujacy zgietk bitwy, lecz
nie mozesz rozroznic stow. Czujesz jak twe ramio-
na unosza wierng siekiere w gore, jak zadaja cios
lecz nie wiesz przeciw komu!

Wtem wraca ci wzrok, znika mgta! Otacza cig
grupka zotnierzy, uformowana we wzorowy czwo-
robok. Pod twoimi stopami lezy olbrzymi wilk, z
roztupana siekierg czaszka. A ty wydajesz rozkazy,
przekrzykujesz chaos bitwy. Jeszcze przez chwilg
czulas, iz rozumiesz kazdy ruch oddziatu, czujesz
sens kazdego manewru i ... wszystko pryska.

Fivestarter:

Rupert Cadaver:

ziecko ognia.

Ten sen-wizje nalezy zaserwowac graczowi w noc
przed przybyciem graczy do wioski, w ktérej napo-
tkaja Anne. Jezeli bohaterowie scigaja zbojow caty
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czas nie wcale nie $piac, Rupertowi zdarzy¢ si¢ moze
straci¢ kontakt z rzeczywistoscia na jedna chwilke
- w ktorej zobaczy nastgpujacy obraz.

Ukwiecona, rozstoneczniong porannym stonicem
laka biegnie mata, najwyzej szecioletnia dziewczyn-
ka. Jest roze$miana, ubrana w biaig sukieneczke do
kolan. Biega beztrosko wérod wysokich traw i po-
Inych kwiatkow. Nagle oglada sig przez ramig, jej
oczy wypelnia strach. Odwraca glowg i patrzy si¢
na Ciebie. Zdaje ci sig, ze czujesz jakas niesamowi-
ta blisko$¢, z ta nieznana ci osoba, tak jakby byta
podobna do ciebie. Wtedy dziewczynka zaczyna
opetanczo ucieka¢ a do ciebie dochodzi huk ognia.
Kilka krokow za dziewczynka sunie potgzna, sig-
gajaca nieba $ciana ognia.

Ta scenka pragniemy przygotowac bohaterow do
spotkania z Anna i u§wiadomic¢ jednemu z bohate-
réw, iz jest ona wazng postacia i nie nalezy jej po-
chopnie likwidowac.

Zwodnicze mamienia

Ta scenke mozesz sukcesywnie powtarzac, na
samym konicu przygody, juz po zasadzce w Gniez-
dzie zb6jow. To sam Wiadca Zimy odnalazt w Ru-
percie najwrazliwszego na oddzialywania zonierza
i wzywa go do swego legowiska, by przyprowadzit
mu Anne. Mami go obietnicg ucieczki.

Ped konia wprawia cig w trans. Smigajaca zielen
drzew rozmywa ci si¢ przed oczami. I nagle wi-
dzisz przetecz w dole, ktora mijaliScie kierujac sig
ku zbojeckiej kryjowcee. Z niej schodza dwie drogi
rozdzielone lasem, w dot. Lecz ciebie niewidzialna
sita pcha wyzej, ku o$niezonemu szczytowi. Pedem
przemykasz waska doling lodowcowa, przeskaku-

jesz o$niezony szczyt i trafiasz na Sciezke, ktora za-
kosami ucieka ostro w dot. Ucieka ku bezpiecznej
ucieczce i wolnosci...

Alex:
Przewidzenie Plomienia

Jezeli dojdzie do negocjacji z Plomieniem - Jen-
sem i jezeli bedziesz opowiadal bohaterom, ustami
herszta zbdjow, jego tzawa historig Zycia, mozesz
doda¢ do swego opisu specjalnie dla Alexa takie oto
przewidzenie:

Gdy patrzysz na postawnego herszta zbojow, daw-
nego zoierza ostlandzkiej armii, promyk stonca
pada na jego wlosy. [ nagle, jak przez mgnienie oka,
wydaje ci sig, ze Jensa spowija dziwna $wiatlos¢, ze
okrywaja go zwierzece skory, z za pasem zatknigty
jest potezny miot bojowy. Czyzby sam Sigmar da-
wal mu znak? A moze to tylko przewidzenie?

Siekierka:
Powotana

Ta sceng nalezy odegraé, jezeli Siekierka dozyje
do ostatecznej konfrontacji w wawozie pod szczy-
tem Arathberg. Ogarnie ja wtedy uniesienie bitewne
i wyjawi sie cel jej ,,powotania”.

Zewszad tnie grad i $nieg, Wyjacy wiatr nie-
sie wrzaski goblinow i odgtosy ich wojennych beb-
now. [ wtedy jak zwykle nadchodzi jasnos¢ a z so-
sny zrywa sie sowa. Zaczyna krazy¢ nad twoja glo-
wa. Teraz juz wiesz! To po to sprowadzono ci¢ z
odlegtych potudniowych prowincji. By$ mogta skie-
rowac ostrze swej siekiery przeciwko ztu zalegtemu
w tych ciemnych i zimnych goérach. Takie jest zycze-
nie Pani Wojny - juz si¢ nie boisz $mierci...
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Stuzyc 1 chronic

Bardzo czgsto zdarza sig, iz bohaterowie spetniaja
zadania ochroniarskie. Maja obroni¢ wazna
osobisto$¢ przed zamachem, dopilnowaé
bezpieczenstwa transportu jakiej§ waznej rzeczy,
dokumentéw, artefaktu czy tez zapewnic
bezpieczenstwo jakiemu$ miejscu. Ten motyw jest
tak standardowy, iz wydawaloby si¢ wystarczy
zwyczajowa narracja. Nic bardziej btednego!

Wszystkie wymienione standardowe sytuacje maja
dwie wspolne cechy. Po pierwsze, to bohaterowie
sq obroncami i muszg caly czas oczekiwac
najgorszego. To od ich uwagi i koncentracji zalezy,
jak zachowaja si¢ w sytuacji kryzysowej. Po drugie,
to atakujacy (ztodziej, zamachowiec) wybiera czas i
miejsce, w ktorym bedzie dziata¢. Dopoki za$ nie
zadziala, jest zagrozeniem niewidzialnym i zgota
nieprzewidywalnym. Bohaterowie nie maja
pewnodci, jakich srodkoéw i sposobow uzyje, by
osiagnac swoj cel.

Stad juz tatwo wywnioskowac, iz aby powstata
opowies¢ prawdziwie oddajaca nastrdj i napigcie
takiej sytuacji, musisz, drogi Mistrzu, odpowiednio
przekonstruowac swa narracjg.

Sprobujmy sig razem zastanowié¢, czym rozni si¢
od zwyklej, standardowej sesji sytuacja, gdy gracz
jest straznikiem i ma za zadanie, jak w przygodzie
Nordvorposten, broni¢ zycia waznej osobistosci. Po
pierwsze, jezeli dochodzi do zaangazowania gracza
w charakterze ochroniarza, musi istnie¢ zagrozenie.
Poczucie zagrozenia jest najwazniejsza cechg opisu,
ktory bedziesz, Mistrzu, tworzy¢. Caly czas, z
wigkszym lub z mniejszym natgzeniem, powinno ono
towarzyszy¢ postaciom twoich graczy.
Niebezpieczenstwo czai si¢ w cieniu, za zamknigtymi
drzwiami, za wpot uchylonymi wrotami stodoty,
ktora jest zwykle zamknigta. Liczy si¢ kazdy ele-
ment, kazdy szczegol.

No wtasnie, jak wigc zrealizowaé to poczucie
niebezpieczenstwa? Po pierwsze, sam pryncypat,
ktorego bohaterowie maja ochrania¢, powinien
odpowiednio opisac¢ grozace niebezpieczenstwo. Tak
jak w przypadku Gerharda von Shreddsharf — na

Maciej Szaleniec

ktorego zycie juz dwa razy targngli si¢ wynajeci
zabojcy. To dopiero poczatek. Bohaterowie moga
by¢ pewni, iz poprzednia ekipa byta kiepska, a teraz
to Oni wkraczaja do akcji! Swietnie — trzeba
pozwoli¢ im zagra¢ profesjonalistow. Jezeli tylko
chwyca haczyk, bedziesz mogt wodzi¢ do woli ich
nastrojem.

Gdy cztowiek spodziewa sig ataku, jego percepcja
sig wyostrza a koncentracja jednoczesnie zawgza
sig wytacznie do istotnych szczegotow. I to wlasnie
powiniene$ odzwierciedli¢ w swojej narracji! Opisuj
niesamowicie doktadnie. Wezmy jaki$ przyktad.
General wraz z obstawa zatrzymuje si¢ gospodzie.
Najpierw wchodzi do $rodka dwoch ochroniarzy.
Otwieraja drzwi — Ty opisujesz bardzo powoli
ukazujacy si¢ ich oczom obraz. Przeciez nie widza
calego wnetrza gospody od razu. Szpara poszerza
si¢ pomatu odstaniajac kontuar, tysego barmana o
podejrzanych oczkach, ktory na widok bohatera
sigga pod lade baru (pewnie po szmatg, ale kto
wie?), pozniej w polu widzenia pojawiaja si¢ schody
prowadzace na pigtro (czy kto$ przed chwila nie
cofnat si¢ na gore?) i tawy, na ktorych przysiadio
trzech podejrzanie wygladajacych krasnoludow.
Zauwazyles pewnie, ze nie napisatem, iz siedzi tam
»kilku” krasnoludow? Bardzo czgsto opisujac
niewazne szczegdly mistrzowie postuguja sig
przymiotnikami nieokreslonymi. Tutaj nie mozna
tego czyni¢. Po pierwsze uwazny bohater-
ochroniarz widzi, ze jest ich trzech. Po drugie, gracz
instynktownie pomysli, iz skoro powiedziates, ilu
jest krasnoludow, jest to informacja wazna (np. masz
przygotowane w swoim scenariuszu charakterystyki
tych krasnali) i begdzie ostrozniejszy, badz tez
pomysli, iz skoro tu jest trzech, to czwarty siedzi
wiasnie schowany za drzwiami dzierzac gotowa do
strzatu rusznicg! O wihasnie — bylbym zapomniat —
zawsze musisz wspomniec, iz czg$¢ sali jadalnej jest
niewidoczna. Zastaniaja ja bowiem same drzwi,
kryjac w szczegodlnosci tego, kto schowany jest za
nimi. Tu dochodzimy do klasycznego problemu
ochroniarza, ktory musi wej$¢ do pomieszczenia i
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zlikwidowa¢ potencjalnego wroga, zanim ten
dosiggnie jego. Wrog ma przewage — wie, skad
bgdzie nadchodzi¢ przeciwnik i jest na to
przygotowany. Gwarantujg, efekt jest murowany!

Druga sprawa dotyczy podejrzliwosci. Gdy
cztowiek wszgdzie wietrzy niebezpieczenstwo,
automatycznie przeinterpretowuje zachowania
otaczajacych go ludzi, potencjalnych wrogdéw. Ten
fakt powinien mie¢ odzwierciedlenie w Twojej
narracji. ,,Barman podejrzanym ruchem sigga za
kontuar”, byle cien na schodach przybiera postaé
ludzkiej sylwetki, a i krasnoludy co$ nie wzbudzaja
swym wygladem zaufania, jako$ Zle im patrzy z
oczu. To oczywiscie efekty paranoi, klasyczny efekt
zbytniej gotowosci.

Innym przyktadem moga by¢ nadinterpretacje
cho¢by dzwigkow natury w czasie warty. Ot, sam
pamigtam, ile to razy stojac na warcie bytem juz
pewien, ze kto$ si¢ zakrada w poblize, tamiac gatezie
lesnego poszycia. A tymczasem byty to tylko nocne
ptaki brodzace po brzegu jeziora. Stuch wyostrzony
strachem, gotowoScia i przekonaniem, iz na pewno
co$ si¢ wydarzy, ptatat mi figle.

Ten specyficzny sposob postrzegania powinienes$
uwzgledni¢ rowniez w opisie napotykanych BN-6w.
Na co powinien najpierw zwroci¢é uwage
ochroniarz? Na oczy, czy nie kryja gotowosci do
ataku, na rece, czy zdradzaja do$wiadczonego
wojownika, co mozna wyczyta¢ wielko$ci samej
dfoni, zgrubien od trzymania oreza. Powiniene$
opisa¢ czy rece spotkanej osoby sa spokojne, czy
tez drza wskazujac na zdenerwowane, badz inny,
gwaltowny stan emocjonalny. Moze rozmowca jest
tylko nerwowy, a moze caly napompowany
adrenaling szykuje si¢ wia$nie do wyrwania zza pasa
sztyletu 1 zadania ciosu? Kazda ceche
charakterystyczna spotkanej osoby opatrz
odpowiednimi epitetami: dziwnie sepleniacy glos,
podejrzany zez, bladzacy, nie nawiazujacy kontaktu
z rozmOwcea wzrok, nieszczery u$cisk dtoni,
nerwowe zacieranie rak, tik reki wedrujacej
odruchowo ku gtowni sztyletu.

Nie mozna jednak przesadza¢. Ciagle podniesiona
koncentracja bohaterow szybko ich zmeczy (zmecza
sig sami gracze). Poza tym nie bedziesz mogt ich
zaskoczyc¢. Tak wige powinienes stosowac technike
znang kazdemu rezyserowi thrilleréw i powiesci
szpiegowskich — falowanie nastroju i napiecia.
Musisz dokrecac §rubg, wzmagad napiecie, a pozniej
nagle odpuszcza¢ — trywializujac zagrozenia. Ot,
za uchylonymi drzwiami stodoty krylo sie prosie,
powiewajacy w kacie cien o ludzkich ksztaltach
okazat sig czyims ptaszczem, a czwarty krasnolud,
wsparty o rusznicg, po prostu przysnal sobie za
drzwiami na skutek naduzycia napojow
alkoholowych. Rozluznij tempo, wprowadz milsza

atmosferg i wtedy uktuj iglg podejrzenia. W
normalnej sytuacji, rozmowie, pelnym odprezeniu
jeden z bohateréw zauwaza co$ arcypodejrzanego.
Czy jeden z krasnoludow, tuz pod stotem, nie
podsypuje przypadkiem prochu na panewke
bandoletu? A moze to barman przeciagtym
spojrzeniem daje znaki rostemu wykidajle? Znow sie
spreza, a ty tym razem nie rozwiewaj ich watpliwosci.
Po prostu dalej prowadz spokojna narracjg, niewinnie
whbijajac co jaki$ czas kolejna szpileczke podejrzenia.
Na powrot buduj napigcie, z iScie Hitchcockowska
precyzja.

Na koniec cheiatem kilka stow dorzuci¢ w kwestii
Nordvorposten. Tutaj cata sprawa ochrony Gerharda
von Shreddsharf jest z gruntu pretekstowa. Nie
nalezy jednak lekcewazy¢ jej jako jedynie powodu
zaplatania bohater6w w intryge. Powinna nadawac
ton calej przygodzie. Bohaterowie praktycznie przez
wigkszo$¢ czasu przygody beda chroni¢ generala.
chociaz gtéwna intryga idzie zupelnie obok, to
wiadnie ochrona zycia Gerharda ma nadawac ton.
Pamigtaj wigc o tworzeniu nastroju zagrozenia.
Zabojca wcigz krazy w poblizu, wciaz obserwuje.
Przypadkowe osoby przygladajace si¢ bohaterskiemu
generatowi beda jego ochroniarzom wdawaé sig
podejrzane. Trzymaj ich caty czas w pogotowiu. Gdy
zginie von Braundorf, generat bedzie sugerowac, iz
ten sam zabdjca poluje na niego. Specjalnie wymusi
na bohaterach paranojg, by odwroci¢ ich uwage od
$ledztwa. A pozniej? Gdy juz beda wiedzieé, iz za
,wrobieniem” ich kumpla stoi Gerhard? Nadal beda
musieli go chroni¢ (rozkaz to rozkaz), lecz teraz
nawet nie bedg mogli by¢ pewni, czy sam chroniony
w dogodnym momencie nie skorzysta z okazji i nie
wsadzi im noza w plecy. Nie ,,po generalsku™? A
zabicie von Braundorfa to byto ,,po generalsku”?

Cata przygoda powinna by¢ przesiagknieta
atmosfera zagrozenia i podejrzliwo$ci. W koncu to
kryminal! Mam nadzieje, ze ten artykut pomoze Ci
poprowadzi¢ t¢ przygode w wymarzony przeze mnie
sposob.
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]ﬂk hartowaln sig

stal...

spoilery! tekst ujawnia fabuty przygod!!

Trudno mi jednoznacznie okre$li¢c moment, w
ktorym wszystko to si¢ zaczeto. Dawno. Nie w czasie
katowickiej rozmowy z Trzewikiem, kiedy siedzac
w jego samochodzie zastanawiali$my sig, jak
skomponowa¢ Saxendorf, aby byl jak
najatrakcyjniejszy i gdy po raz pierwszy
powiedzialem mu o kampanii. Wecze$niej. Przygode,
ktora dostajecie pod nazwa Buran, prowadzilem na
Gladionie 2000. Obawiatem si¢ wtedy totalnej klapy,
wyszlo natomiast wspaniale. Cata ta przygoda byla
wynikiem pewnego zmgczenia. Zmegczony bylem
high fantasy, zmeczony bylem erupcjami magii,
mrocznymi zamczyskami, wielkimi tajemnicami...
Najwspanialesz momenty w naszych sesjach — te,
ktore wspominatem, jako najlepsze to byty sceny w
karczmach, rozmowy przy nocnych ogniskach,
turnieje w piciu... potezne sceny w opuszczonych
$wiatyniach, wielkie mowy i tytaniczne walki byly
wspaniate, wstrzasajace, ale... to jest dobre, kiedy
nie jest tego za duzo. A ja miatem tego za duzo.
Chciatem czego$ prostego, cheiatem, zeby przygoda
byla Wlarygodna Jaka jest szansa, aby ktos$, urodzony
w Starym Swiecie spotykal co miesiac kultystow
Chaosu, czy tadowat sie w $rodek erupcji magii? W
rzeczywistosci wieksze sa szanse, ze magii nie
zobaczy na oczy nigdy. Zwykle zycie zwyktych ludzi?
Zwykli ludzie nie maja przygod. A Szrama? Szrama
byl sierzantem piechoty morskiej. To chyba moja
ulubiona postaé. Ani kawaleczka przedmiotu
magicznego. Zadnej klatwy. Catkowity brak
demonicznych konszachtow w rodzinie. Zadnej
zemsty rodowej, zadnej vendetty. Do piechoty
morskiej trafit prosto z wigzienia. Przychodzi mi do
glowy cudowna scena, gdy trafitem do karczmy w
Altdorfie, w ktorej spotykali sig gwardzisci miejscy,
zoierze. Chyba godzing to trwato — godzing czasu
sesji. Picie za zdrowie Karla Franza, za Imperium,
na pohybel Bretonii, opowiadanie o bitwach... Cos
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boskiego. Byt tez inny problem, ktory mnie meczyt.
W naszej druzynie podej$cie do sesji... c6z —
nazywam to profesjonalizmem. Posta¢ jest sobg i
za partaning uwazane jest zmienianie jej zachowania
pod katem gracza. Znaczy to tyle, ze jezeli gracz
czego$ nie wie, to i posta¢ tego nie wie. Takoz jezeli
gracz wie, co tak naprawdg chce osiagna¢ Mistrz
Gry i wie, ze pewne zachowanie postaci moze mu
spapra¢ plany... to i tak si¢ wiasnie tak zachowa —
dlatego, ze tak zachowataby si¢ posta¢. Ujemna
strong jest fakt, ze niektore przygody nawet sig nie
zaczynaja, bo okazuje sig na przyklad, ze postaci
nie znosza sie od pierwszego wejrzenia i nie beda
ze soba podrézowaé, bo dochodzi do antypatii...
Posta¢ jest postacia, modyfikowanie jej zachowan
pod katem $wiata rzeczywistego uwazamy za
turlactwo, za partaning. Chciatem unikna¢ ktopotow
z zawiazaniem druzyny a jednoczes$nie z samej
poniekad zasady nie dopusci¢ standardowych
warhammerowych postaci — obtadowanych magia,
tajemniczymi klatwami, udziwnieniami, cechami
charakterystycznymi... I tak wymyslitem Zotnierzy.
To, czy w oddziale sig lubia, czy nie, dowodztwa
nie obchodzi nic a nic. Wiecie jak datem te postaci?
Pokazatem po kolei od lewej do prawej - sierzant,
kapral, szeregowy, SZeregowy, SzZeregowy,
szeregowy, szeregowy. Powiedziatem, jaka to
formacja i jaki jest jej ekwipunek. Potem
poopowiadali$my sobie o tych postaciach i mielismy
podstawy. Reszta wyszla sama w czasie sesji. Nie
byto tam wiasciwie zadnych przeciwnikow —scena
ze zbdjami na koncu to byt moment. Byl $nieg, byla
perspektywa $mierci z wyczerpania, z wychlodzenia,
bylo rozpaczliwe brnigcie przez $nieg — mozna to
nazwaé zupelie nowym przeciwnikiem, takim,
ktéremu nie mozna przytozy¢ mieczem... no i byla
cudowna gra wewnatrz druzyny. Wspominam to



jako co$ wspaniatego, jedna z najlepszych sesji w
moim zyciu.

O tym wszystkim myslalem po mojej rozmowie z
Ignatzem. Wewnetrzny Wrog — od pierwszej
przygody z pojawiajacym si¢ Tzeentchem we
wlasnej osobie, az po machanie Ghal Marazem,
$wietny swoja droga Liczmistrz, ociekajacy magia,
takoz zalosny Potepieniec... to byto doktadnie to,
czego nie chciatlem. Przedstawilem Ignatzowi na
Zahconie dwie koncepcje — pierwsza kampania
rozgrywala si¢ w jednym miescie, pig¢ kolejnych
przygdd stanowilo zamknigta, hermetyczna catos¢.
Druga kampania to byty wiasnie ,, Trepy” —taki byt
roboczy tytul. Przygody luzno powiazane, kazda
miato sie da¢ wyja¢ bez szkody dla catosci
(wyjatkiem jest ostatnia — zobaczycie), mozna tez
byto jakakolwiek przygode wiozy¢ w Srodek. W
poczatkowych zatozeniach magii nie miato by¢ w
ogole — ani ciut. Zmienito sig to potem, badz co
badz niewielu jest Nurglitchow, a kampania miata
by¢ dla wszystkich, nie dla mnie. O tym, jak
poprowadzi¢ ja nurglitchowo napisatem gdzie
indziej. Nawet po przerobkach i kompromisach
widze ta kampani¢ jako co§ nowego, nowy typ
postaci i nowy typ przygody. Przez caly czas
walczylem z przydaniem postaciom za duzej
wielkosci i mocy, przeciwstawialem sig, gdy mieli
dowodzi¢ calym regimentem — bo i dlaczego? Caty
urok grania trepem widzg wlasnie migdzy innymi
we wrzeszczeniu Jawohl, w obrywaniu opieprzow
od sierzanta, w klnieciu przy odpowiedniku
sprzatania kibla szczoteczka do zgbow. Dla mnie to
jest low fantasy. Jest tu bardzo duzo tego, co
uwielbiam — zwykltego zycia... a jest to swiat, w
ktorym warto sobie po prostu pozyc.

Piotr ,,Nuzglitch” Smolasiski
Warszawa, 8 kwietnia 2001

Na poczatku nie miato by¢ weale kampanii, a ja
nie mialem by¢ wcale autorem. Mielismy wyda¢
dodatek o prowadzeniu Warhammera, za$ Ignacy
zaangazowal mnie w roli konsultanta. Nie miatem
nic pisac z przyczyn prozaicznych — nie miatem na
czym. Siedzialem sobie grzecznie w Glasgow nie
majac komputera z polskimi literkami i nie mogac
nic zrobi¢ z przeinstalowana sieciowo konfiguracja
tamtejszych komputerow.

Potem Piotek ,Nurglitch” wymyslil, ze do
dodatku dotozymy krotka kampanig. Tak sig zapalit
do opisywania swoich planow, ze Ignacy postanowit
rozdzieli¢ oba produkty i wyda¢ kampanig osobno.
Wtedy myslalem, ze nie zobaczycie mojego
nazwiska pod zadnym tekstem. Nie widzialem sensu
pisania czegokolwiek w czyjej$ kampanii.

Tak si¢ bowiem sklada, Ze nie specjalnie przepadam
za wojskowym klimatem. Stabo go czujg a poza tym
wole robi¢ przygody ztozone, pelne intryg i
przenikajacych sig intereséw réznych stron. Stowem
uwielbiam kryminaly. Dlatego z duzymi oporami
zgodzitem sig oceni¢ konspekt Piotrka, ewentualnie
pomédc w dopracowaniu fabuly, by byta bardzie;
skomplikowana.

W potowie listopada ostatniego roku XX wieku
Ignacy powiedzial, iz planowal, ze bgdg pisa¢. Coz
byto zrobié, przekonatem wtadze uczelni, ze
potrzebuje niezbgdnie komputera nieprzytaczonego
do sieci, by pisac po polsku pracg magisterska. Szef
technikow posktadat mi z zapasowych czgsci cos,
co mozna byto nazwa¢ komputerem i tak zaczatem
moja pracg nad Wiladca Zimy.

Pewnie jestescie ciekawi jak wygladata ta kampania
u zarania dziejow. Zdradzg wigc wam sekret — nie
byto Wiadcy Zimy, nie byto Turgoga, goblinow,
generata, Anny —dziecka Ognia. Byto kilka przygod,
w ktérych tematem wiazacym byta stuzba Jego
Cesarskiej Mosci. Cigzka stuzba na pograniczu, w
lekkiej jezdzie.

Oczywi$cie nie zmieniliSmy wszystkiego — w
pierwszej przygodzie byto mnostwo $niegu i mrozu
— w sumie zmienita si¢ tylko kosmetycznie. W
drugiej, jeden z bohaterow miat by¢ wrobiony w
morderstwo. Na tym podobiefistwa sig koncza.
Wroca jeszcze, jak sadze w drugiej czgsci kampanii.

Pisali$my ten podrgcznik w przedziwny sposob —
w catosci przez Internet z pomoca grupy
dyskusyjnej. Tysiace mejli i niekonczace sig, czasami
bardzo ostre dyskusje. Nigdy w zyciu nie widzialem
Piotrka na oczy —zobaczymy sig¢ z pewnoscia dopiero
na Dracoolu, kiedy, o ile Wtadca Zimy nie
przeszkodzi, bedziecie mieli okazjg wzia¢ do reki
nasze dzieto. Praca zespolowa jest bardzo trudna.
Nie doé¢ ze trzeba co$ napisac, a przedtem wymyslic,
to jeszcze trzeba przekonac do swych pomystow caty
zespot. Do konca roku mielismy jednak gotowy
zarys, prawie gotowa pierwsza przygodg i pot
drugiej.

Muszg przyznad, ze pierwsze konspekty Piotrka
byty bardzo nie w moim typie. Nie dos¢, ze akcja
toczyla sie w armii to jeszcze nic si¢ w nich nie dziato.
Pierwsza przygoda grata nastrojem. Bylo tam
zimowego nastroju na kopy i zaspy ale Zadnej prawie
akcji. Jednoczes$nie o owej sesji, na ktorej Piotr
prowadzit Buran krazyty legendy. Nijak mi sig to w
glowie nie miescito — ja umartbym z nudéw. Zaczatem
wiec strasznie medzi¢ i zmienia¢ przygody Piotrka
na ,,moja modle”. Pewnie mnie za to nie pokochat,
za bezlitosna, bezpardonowg krytyke. Ale zawsze
proponowatem co$ w zamian. Pierwszy byt wlasnie
Turgog i misja po$cigu za banda orkow. O tak —
Turgog w pierwszej wersji byl orkiem. Pozniej

179




goblinem, hobgoblinen i znowu orkiem. W
ostatecznej wersji pliku opisujacego Turgoga byt
jednoczesnie goblinem i orkiem. Az nasz grafik Zle
go z tego calego poplatania narysowat!

Na poczatku goblin byt tylko tlem. By gracze mieli
jakis cel, ale dopadata ich zima i gobliny miaty znikna¢
z horyzontu raz na zawsze. Mialy budowac¢ tylko
napigcie w poczatkowej czgs$ci przygody.
Wyobrazcie sobie, iz z tego pobocznego pomyshu
wyrosta cata intryga — najpierw Turgog stat sig
szamanem. Pézniej dodaliémy przedziwne kreggi
lodowe - to on stal si¢ odpowiedzialny za zimg z
pierwszej przygody. Nastgpnie dtugo wspolnie
wymyslali$my, po co bylaby mu ta zima. W koncu
wymyslilismy rajdy, generata i konflikt migdzy
szamanem a baronem. A na samym koncu kto$ to
wszystko zawetowal, przypominajac nam, iz Turgog
nie moze by¢ taki sptytny i potgzny bo to przeciez
tylko goblin. Bylem w kropce — to wtedy
zmienialiSmy ras¢ szamana. W koncu nadeszto
rozwigzanie — Wladca Zimy. To on dawal nam
mozliwo$ci wydzwignigcia Turgoga ponad
przecigtnego, ciemnego goblinskiego szamana. To
on dal Turgogowi dlugowiecznos¢, przebieglos¢ i
potgzna moc magiczng. To on w koncu dostarczyt
praprzyczyny rajdow i konfliktow oraz co
najwazniejsze spial wspolnym tematem cata pierwsza
czes$¢ kampanii.

Tomek zaproponowat go na tytut kampanii i wiecie
co? Po angielsku brzmi to jeszcze lepiej —,,The Lord
of the Winter” — niezle nie?

Maciej Szaleniec
7 kwietnia 2001, Krakow

Nie lubig pisa¢ przygod. Od kiedy zaczatem
prowadzi¢ to zawsze bylo moja najwigksza bolaczka.
Nigdy nie czulem si¢ dobrze majac w najblizszej
- perspektywie sia$c i obrobic jaki$ pomyst, zamknaé
ulotng mys$l w gotowy scenariusz. To nie jest prosta
sprawa. Kazda przygoda ma dwie strony — jedna to
sama historia, opowies¢. Tu potrzebny jest pomyst,
ciekawy, niekonwencjonalny, genialny. Wazniejsza
jest jednak druga strona — to by 6w nieokreslony,
zawieszony gdzie$ pomyst zamieni¢ w scenariusz,
pokazaé tg histori¢ graczom, odpowiednio
wyartykutowac jej najlepsze elementy. Ja nigdy tego
nie umiatem. Czy umiem teraz, po zakonczeniu pracy
nad ,,Wtadca Zimy”? Cigzko stwierdzi¢. Na pewno
wiele si¢ nauczylem, gtownie dzigki Mackowi -
cztowiekowi ktory pisanie scenariuszy ma we krwi.
Ja to sig¢ zaczglo? W koncu pazdziernika
dwutysigcznego roku, gdy przy okazji konwentu
Imladris razem z Ignacym i Piotrem siedlismy w
kanciapie przy herbacie. Nie przewidywatem wtedy

, ze w rodzacej si¢ wtedy kampanii przyjdzie mi
napisac tak wielki rozdzial. Poczatkowo miatem by¢
tylko konsultantem i redaktorem catoéci. Moze
Ignacy juz wtedy przewidywal, ze da mi do napisania
jedna z przygod? Cigzko stwierdzié.

Kampani¢ wymyslit Piotr i wtedy, w Krakowie,
wydata mi si¢ dzietem kompletnym. Miata okre$lona
koncepcjg 1 tempo. Nie widzialem w niej miejsca
dla siebie. Szybko jednak zaczglismy wklada¢ tam
dodatkowe pomysty. W ciagu godziny chyba
dwukrotnie zwigkszylismy liczbg watkow i
dodatkowych zwrotéw akcji. Wtedy tez
zauwazylem, ze brakowalo w niej prawdziwej
przygody dla zotnierzy, fragmentu prawdziwego
zycia kawalerzysty — na przyktad pogoni za banitami,
walki, bohaterstwa. Tylko jak to zrobi¢ by byto
ciekawie? I w tym problem.

Nie umiem pisa¢ przygod. W domu mam szuflade
zastana stertg papieroéw z pomystami, ktore czekaja
na lepsze czasy. Z projektami, ktore czekaja
miesigce, wreez lata na swoje dopelnienie, na iskre,
ktora sprawi, ze stang si¢ kompletne, warte
zamknigcia w scenariusz. Gdy zaczynalismy
pracowac nad ,,Wtadca Zimy”, gdy Nurglitch napisat
konspekt przysztego ,,Burana” przypomniatem sobie
o0 jednym z takich pomystow.

Historia matej dziewczynki obdarzonej niezwyktymi
zdolnosciami przesladowata mnie juz bardzo dtugo.
Scena pozaru Kalkorf juz od dawna siedziata mi w
glowie. Mialem pomyst tylko nie potrafitem go
pokazac. Nie umialem zrobic z historii scenariusza
i byto to przyczyna mojej frustracji. ,, W pogoni za
Ogniem” powstawato dtugo i mozolnie. Mingty dwa
miesiace, gdy po kilkukrotnych konsultacjach z Asia,
Mackiem i Piotrem wreszcie polubitem ta przygode
—nie! — przetamatem do niej niechg¢ na tyle by sias¢
i postawi¢ kilka znakow.

Gdy juz na powaznie zabratem si¢ do pisania
dostatem ostrego zapalenia oskrzeli. To ciekawe jak
to co dziato si¢ w czasie prac nad ,,Wladca Zimy”
odbijato si¢ na mojej osobie. Gdy Piotr pisat
~Burana” lezatem powaznie chory, gdy Maciek
kompilowat ,,Nordvorposten” usilnie probowaltem
rozwikta¢ niemitosiernie nawarstwiony splot
problemoéw i okoliczno$ci. Gdy wreszcie pisatlem
»W pogoni za Ogniem” wpadiem w paskudna
hustawkg nastrojow, targany przez los w rdzne
strony podobnie bohaterowie przygody. Gdy Ignacy
pisat ,,Cwal” desperacko probowatem nadrobi¢
stracony czas. Pracowatem podobnie jak firestarter
objawia swe mozliwosci — gwattownie, lecz
sporadycznie 1 w najmniej przewidywanym
momencie. Byly chwile, gdy nienawidzitem tego
tekstu, gdy pomimo najszczerszych chgci i ponaglen
ze strony reszty zespolu nie bylem w stanie napisa¢
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sensownego zdania. Byly tez okresy gdy ztapawszy
ciag pisalem zawzigcie kilkanascie godzin pod rzad.
~Wtadca Zimy” zawsze pozostanie dla mnie
projektem zwariowanym. Powstawal w nierownym,
chaotycznym tempie tworzony przez pig¢ osob
rozbitych, mozna by rzec po calej Europie. Nie
obywalo si¢ bez konfliktow, rozdraznienia, ztosci,
niedomowien o katastrofalnych skutkach, okresow
catkowitego milczenia. Czy mozna wspolnie napisa¢
kampanie porozumiewajac si¢ prawie wylacznie
przez sie¢? Mozna —to, ze trzymacie ,,Wladcg Zimy”
teraz w rekach jest tego najlepszym dowodem. Nie
jest to jednak wygodne. Mozecie sobie wyobrazi¢
moja frustracjg w czasie walki z zawieszajacym sig
terminalem, gdy trzeba bylo juz zaraz napisaé¢ bardzo
istotny komentarz do jakiego$ tekstu. Wiele
potrzebnych stéw nie zostalo napisanych, wiele
powaznych spraw potraktowanych zbyt pobierznie.
Nie lubig pisa¢ przygod. Moze sam wymagam od
nich zbyt wiele. Skonczytem ,,W pogoni za Ogniem”
i wrzucam resztg karteluszek z notatkami do mojej
wiernej szuflady. Na pewno do niej wrocg. Pisanie
przygdd uzaleznia. Powotywanie do zycia nowych
$wiatow, postaci, ich marzen i celéw to najpigkniejszy
aspekt RPG. Nie lubig pisa¢ przygod, lecz pokonanie
wlasnej stabosci daje ogromna satysfakcjg. Dlatego
chce to zrobic jeszcze raz. Jednak jeszcze nie dzis...

Marek Noga
Krakow/Olkusz 12.04.2001

Do projektu przylaczylem sig najpdzniej.
Wszystko zostalo juz ustalone, praca rozdzielona,
ja miatem stworzy¢ kilka postaci i stuzy¢ jako
konsultant. Poczatek byt dla mnie troche dziwny.
Chciatem si¢ dowiedzie¢ o co doktadnie w tym
wszystkim chodzi, ale jako$ nikt nie mogt udzieli¢
mi doktadnych informacji. Sporo moich postow
pozostato bez odpowiedzi do tej pory. Najlepiej
wspominam pracg z Mackiem. Przez pewien czas
tylko my dwaj pracowali$my nad ,,Wtadca Zimy”,
wtedy tytut brzmiat jeszcze ,,W shuzbie Jego
Krolewskiej Mosci”. Owocem tamtego czasu jest
druzyna. Jak szaleni (bez zadnych podtekstow)
tworzyli$my z Mackiem historie postaci. W sumie
powstato ich dwanascie, cho¢ od poczatku
zatozyliSmy, ze do druku péjdzie tylko dziesigé.

Czasu byto coraz mniej i z Mackiem robilismy co
tylko moglismy, by zagoni¢ reszt¢ do pracy. W
konicu po interwencji Ignacego praca ruszyta petng
para. Wszyscy zajeli sig swoimi przygodami, a ja
musiatem zrobi¢ sobie przerwg na studia.

Kiedy myslelismy jak ulepszy¢ Nordvorposten
zrodzit si¢ pomyst ze szkicami na przygody w

wojskowym klimacie. Sprawa byta prosta. Moje
pomysty odpadty, poniewaz pig¢ minut wczesniej
Ignacy wprowadzil swoje zmiany, ktére pozniej
dopracowali z Mackiem. Moje pomysty jednak
zostaly 1 szkoda byto z nich rezygnowac,
wrzucilismy je wige do osobnego dziatu.

Wrdcg jeszcze na chwilg do druzyny. Jesli wydaje
Wam sig, ze stworzenie tych kilku postaci byto
proste i przyjemne to jesteScie w bgdzie. Sama
historia to przyjemnos$¢. Pozniej zaczyna sig
koszmar. Schematy rozwinig¢, poprzednie profesje,
umiejgtnosci, a przede wszystkim trzeba dbac o to,
aby wszystkie postacie byly jak najlepiej wywazone,
ani za stabe, ani za silne. W sumie stworzylismy
calkiem fajna druzyng i mam nadziejg, ze bedziecie
zniej zadowoleni.

Teraz stowo o tytule. Wspomniatem wczesniej,
ze w pierwszej wersji kampania miata si¢ nazywac
W stuzbie Jego Krolewskiej Mosci”. Tytut fajny i
bardzo wojskowy, ale za dlugi. Propozycji byto
wiele, jedne lepsze inne catkowicie do niczego.
Pamigtam jak siadltem za klawiaturg 1 pisalem
wszystko co przyjdzie mi do glowy. W tym gaszczu
propozycji pojawil si¢ ,,Wtadca Zimy”. Po
ponownym przejrzeniu tego co napisatem,
zaznaczytem go jako najbardziej odpowiedni. I
zdradzg wam, Ze to chyba jedyna rzecz, w ktorej
uzyskali$my stuprocentowa zgodnos¢, spodobat sig
nawet Jamesowi Wallisowi.

Maja najwigksza wpadka byla pierwsza wersja
postaci Albrechta Spitze. Jedynym rodzajem broni,
ktorej mial uzywac Albrecht miat by¢ krotki miecz,
doktadniej rzecz biorac dwa krotkie miecze.
Nurglitch u$§wiadomit mi po6zniej, ze krotkim
mieczem raczej trudno jest walczy¢ konno, no i
musiatem si¢ z nim zgodzi¢.

Za najzabawniejszg uwazam natomiast sprawg z
kapralem. Nurglitch w ,,Armii Imperium” zawart
podzial stopni wojskowych w Warhammerze. Przed
sierzantem umieszczony byt jeszcze kapral. Wszyscy
pracowalismy wedtug tej wersji, kapralem byt np.
Piona. Nagle pod sam koniec prac obudzit si¢ Marek
i napisat, ze w Starym Swiecie nie ma kaprali. Nie
bylo rady trzeba byto wszystko zmieniac¢, przyznam,
Ze przez to najwigceej stracit Piona.

To byt idealny kapral.

Tomasz Kowalih
Rybnik 11.04.2001

Jest p6zna noc. Bardzo pdzna. Zmeczonym wzro-
kiem wodz¢ po Wtadcy Zimy. Nie, nie tudzg sig, ze
znajdg jeszcze jakies bledy, nie liczg na wychwyce-
nie jeszcze jednej literowki, czy poprawienie krzy-
wej linii. Jesli cos schrzanili$my — takie juz pozosta-

181




nie. Wladca Zimy jest gotowy. Mija ostatnia godzi-
na pracy — zostato do napisania jeszcze tylko tych
kilka stow. Siedem miesigcy pracy. Szybko minglo.
Wokot pigtrza si¢ wydruki. Po lewej, na ziemi lezy
dziesieé¢ rozrzuconych postaci, armia imperium,
ostland, co$ jeszcze. Przede mng Buran i Cwal, po
prawej puste opakowanie po ptasim mleczku i czte-
ry kubki po kawie i herbatach. Sa jeszcze dziesiatki
karteczek, na ktorych zanotowane sa rzeczy, o kto-
rych nie wolno mi byto zapomnie¢. Ciekawe ile z
nich przegapitem — leza pewnie pod biurkiem, gdzie$
w ciemnoéci, ukryte przed moim wzrokiem. Nie mam
juz sity, nie bedg sig schylal. Niech leza.

Gdzie$ pod tym stosem stoi skaner, zepsut sig
cztery dni temu — akurat wtedy, gdy byl najbardziej
potrzebny (i niech mnie, jesli si¢ teraz nie zemszczg
na producencie feralnej skrzynki i nie zdradze jej
nazwy... Mustek). '

Czas na wspomnienia.

Do dzi$ nie wiem, czy Nurglitch tak naprawde
przypadkowo stworzyt ten podrgcznik. Czy sytuacja
wymkneta mu si¢ spod kontroli, czy moze od
poczatku wiedziat do czego mnie naktania?

Jak juz wiecie, weale nie miatem w planach pisa¢
kampanii. Tworzytem Saxendorf, warhammerowa
odpowiedz na cyberpunkowego ,,Stuchajcie glaby”.
Marzy! mi si¢ wspanialy, olbrzymi dodatek,
rozszerzenie tego, o czym pisatem w ,Jesiennych
gawedach” —wszystkie uwagi i przemys$lenia, rady i
pomysty zebrane do jednej ksiazki. Poprositem o
pomoc Michata Oracza oraz Nurglitcha.
Przygotowalem im wstepny spis tresci, zatozenia
dodatku, pierwsze fragmenty tekstow.

Po kilku tygodniach spotkatem sig¢ z Nurglitchem
— wspomnial, ze fajnie by byto doda¢ do Saxendorfu
krotka kampanig — wtedy mitosnicy Warhammera
chetniej go kupia. Tak, to dobry pomyst, masz cos$
konkretnego na mysli, gotowy szkic? — zapytatem.

Miat. Nawet dwa.

Ponownie spotkali$my si¢ na Zahconie — gdzie
powalony grypa jelitowa poprowadzitem cos z szes¢
prelekcji. A kiedy lezatem w tozku — przyszedt
Nurglitch i przedstawit szkic ,, Trepow” — pig¢
kolejnych scenariuszy. Prostych, wzruszajacych,
warhammerowych. Okrutnych 1 wrednych.
Naprawdg nieztych.

Pojechali$my z Nurglitchem na Imladris.
Posadzitem go wraz z Markiem Noga przy stoliku i
kazatem mowié o kampanii. Musicie wiedzie¢, ze
Nurglitch i Marek to ogien i woda. Dwoch
wspaniatych ludzi — o zupelie odmiennym podejsciu
do Warhammera. Nurglitch mowit. Marek stuchat,
czasem pytatl. Ja pilem herbatg.

Kiedy Nurglitch skonczyt, Marek zaczal mowic.
Doktadnie to, co chcialem, by powiedzial. Ztapal
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szkic kampanii za gardziel i wsadzil w ramy
Warhammera, ustawit polityczne sity i miejsce akcji.
Po chwili okazato sie, Ze intryga sigga Marienburga,
opiera sig¢ mocno na ekonomii poinocnych ziem
Imperium, zahacza o plany elektoréw i nawiazuje
do wydarzen... Siedziatem i si¢ uSmiechatem. Mito
jest patrze¢ na ludzi, z taka sprawnoscia i pasja
powolujacych do zycia co$ niezwyktego. Podczas
tej — bardzo waznej dla wizerunku catej kampanii
rozmowy odezwatem sig bodaj raz (cho¢ przyznam,
ze diablo jestem zadowolony z tego, com wtedy
wymyslit— ale o tym dowiecie si¢ dopiero z drugiego
tomu kampanii).

Imladris si¢ skonczyt. Powstata lista dyskusyjna
Saxendorf — oprocz naszej trojki zapisany byt na
niag Maciek Szaleniec, ktory byt juz wtedy
wtajemniczony w tworzenie jesiennogawedowego
dodatku. Nurglitch podestat rozbudowany szkic
pierwszej przygody, szkic drugiej oraz bardzo luzny
opis kampanii — wszystkich pigciu przygod.

O ile sobie dobrze przypominam, cho¢ mogg si¢
myli¢ (jak juz wspominatem jest juz diablo p6zno i
jestem nieco otumaniony) Szalony wpierw napisat
do mnie — nie na listg, lecz na prywatne konto. Nie
byl pewien, jak dalece krytycznie moze potraktowacé
szkice Nurglitcha. Zniszcz je, rozwal, osmiesz,
wytknij wszystkie ich btedy — po to tu jestes.

Maciek rozjechat Nurglitcha. Nie wiem, jak czul
sie Nurglitch, ja sam czutem si¢ ghupio. Rozlozyl
go na topaty. Wytknat wszystkie biedy. Nie
wiedzialem, Ze jest ich tam az tyle. Jeszcze
wielokrotnie miazdzyli$my si¢ nawzajem 1i
wytykalismy sobie bledy i, uwierzcie mi—nie jest to
przyjemne. Gdy wysylatem na listg ,,Cwal” czutem
si¢ jak debiutant §lacy do Portalu artykut. Szczerze
sie balem (tak, chtopaki, batem sig¢ Wasze;j opinii jak
ognia!). Druga przygoda kampanii z tego
pierwszego uderzenia Szalonego sig juz nie
podniosta. Spojrzeliémy na nia, i uznali$my, Ze lepiej
ja zostawi¢, tu, w blocie, umorusana czerwonym
flamastrem Macka. Pozostalo z niej tylko to, zZe...
Ze druga przygoda ma by¢ kryminatem, i gracze
maja by¢ wrobieni w morderstwo.

Tak narodzit sie¢ Norvorposten — Maciek wzial na
siebie napisanie kryminatu, w ktorym gracze zostaja
wrobieni w morderstwo. I z calym szacunkiem dla
szkicu Nurglitcha, wyszto to kampanii na dobre.
Pozwolcie, ze wroce jeszcze do tego pierwszego
ataku krytyki — dostato si¢ takze Buranowi —jednak,
jak widzicie, on przetrwal nawatnice. Tam sig nic
nie dzieje! — grzmiat Szalony. - To najnudniejsza
przygoda jaka w zyciu czytatem!

To ja ozyw! — ,nakazatem”. Tak narodzity sig
gobliny, Turgog i cala reszta. Przygoda stala sig
bardziej emocjonujaca, to co w niej kocham to
poscig, a dwa dni pozniej ucieczkg przed goblinami.



To wspaniale emocje — gdy gracze z towczych
zamieniaja si¢ W Zzwierzyne.

Listopad i grudzien mijal nam na poprawkach
Buranu i tworzeniu Norvorposten. Szalony
pracowat jak robot, bez wytchnienia. —w ciagu tych
kilku tygodni stworzyt teksty dla MiM, dla Portalu
(przygodg ,Niefortunny Piknik”), pisat tez do
Labiryntu siodmego. A w wolnych chwilach wcigz
rzucal nowe pomysly, tak duzo, ze w koficu
przestatem je czytaé (co potem odbito mi sig
czkawka, gdy w pewnym momencie zupehie sig
zagubitem w fabule kampanii), wymyslat i tworzyl.
Gdzie$ na poczatku grudnia zrozumielismy dwie
rzeczy - Saxendorf zostaje zepchnigty na dalszy plan
- okazalo sie, Ze w moim dodatku nie ma miejsca
na moj dodatek — kampania jest za duza. Zostalem
wykolegowany z wlasnego projektu. Przygotowany
przez Nurglitcha szkic obejmowat pig¢ duzych
scenariuszy oraz sporo materialow zrodtowych.
Duzy projekt. Naprawdg duzy. Nie pozostawato nic
innego jak ruszy¢ do pracy.

Cztery tygodnie p6zniej okazalo sig, ze kampanig
dzielimy na pot, Nurglitch, ktory miat wszystko w
glowie nie zdazylby na czas z opisaniem wszystkiego
— praca zabierata (i wciaz zabiera, niech beda
przekleci niektorzy pracodawcy) mu zbyt wiele
czasu.

W miedzy czasie powstata Armia Imperium, przy
ktorej oczywiscie poszly gromy i trzaski, zaiskrzyto
mocno miedzy Markiem i Nurglitchem. Powstaty
interludia i znowu wybuchta kiotnia.

Stato si¢ jasne, ze | tom kampanii zostanie wydany
na Dracool, bedzie zawierat trzy przygody i sporo
tekstow zrodlowych. Trzecia przygoda nalezata do
Marka. Nim ja napisat zdazyt przejs¢ cigzka chorobg,
zdaé egzaminy, oddac stos laborek, zrobi¢ lutowy
numer Portalu i jeszcze kilka innych rzeczy. ,,W
pogoni za ogniem” otrzymatem niedawno, bardzo
niedawno. Na Krakonie powiedziatem Markowi —
pozno dostang ten tekst — nie bgdzie czasu na
poprawki. Miej tego $§wiadomo$¢. Oddaj mi
przygode, do ktorej nie bedg miat zadnych uwag.
Spetnit moja prosbe. Scenariusz jest doskonaty, cho¢
tylko Marek, Szalony i Asia Tadeusiewicz wiedza,
kto i w jakim stopniu go napisat. Bo o tym, ze sig
»potajemnie” konsultowali wiem!

Tomek Kowalik doszedt do zespotu najpozniej —
wtedy, gdy zrozumiatem, ze zaczynamy sig gubic.
Potrzebowalismy spokojnej, usystematyzowanej
pomocy. Kogo$, kto pozbiera do kupy postacie dla
graczy. Kogos, kto jeszcze raz przeczyta wszystkie
przygody. Kogo$, kto spojrzy na to wszystko
$wiezym okiem.

Jak widzicie, wybor Tomka byt strzatem w
dziesiatke. Pomogt Szalonemu z postaciami,
opracowat schematy i umiejgtnosci—cos, czego sam

w zyciu bym nie zdotal zrobi¢. Przygotowat szkice
przygod, zaproponowal kilka pomystow do
istniejacych przygod. A potem wziat do reki piorko
i zrobil mapy. Duzo map. Bardzo duzo.

Duzo wiecej niz widzicie w dodatku — wpierw
konsultowal sie z nami za pomoca sieci, potem
malowat. Gdy skonczy! przebudzit sig¢ Szalony, ze
mapa jest fadna, ale merytorycznie do niczego. Takze
Nurglitch stwierdzit, ze sa zle.

Te kilka dni pomine milczeniem. Byto dos¢ goraco
1 NErwowo.

Powiem jeszcze kilka stow o ,,Cwale” i zaczng
konczyé. Jest juz naprawdg pozno, dos¢ juz
opowiedziatem, muszg mie¢ jeszcze o czym mowic
na spotkaniach promujacych Wiadcg...

Cwal powstat dlatego, ze zrobito mi si¢ zal, ze
wszyscy maja swoje przygody w WZ oprocz mnie
(Tomek miat dwa szkice). Ja tez cheg, zakrzyknatem
i napisatem. Przygode prosta jak cep, liniowa jak
autostrada i szybka jak corvetta. Mam nadziejg, ze
sig wam podoba.

Wiadca Zimy to nie tylko piszacy. To takze Tomasz
Oracz i Radek Gruszewicz. Takze oni dokonali
niemozliwego. I tu robitem brzydkie rzeczy. Tomek
miat okre$lony termin na zrobienie oktadki. Termin
zabojczy i bezlitosny. Niemal niemozliwy — trzy
tygodnie. Spotykalem sig z jego bratem, Michatem i
pytatem co u Tomka. Dostat nowe zlecenie w
robocie, praktycznie nie ma go w domu. Zdazy? —
pytatem. Nie wiem. Bgdzie mu trudno, ale na pewno
sie postara. — padala odpowiedZz. Bratem do reki
telefon i dzwonitem do Tomka. Jak oktadka,
zdazysz? To bardzo wazne. Zdazg, na pewno zdaze.
— odpowiadal. Musiat tak odpowiedzie¢... '

Nie wiem, kiedy ja namalowal. Nie wiem, jak wiele
go to kosztowato. Mogg sig tylko domyslac.

Radek Gruszewicz dostal wpierw potowe tekstow.
Zrobit ilustracje. Jak zwykle $wietne, niezwykle. A
potem dostal druga potowg — i pig¢ dni czasu.

Nikt nie zrobi w ciagu pigciu dni tylu ilustracji.

Radek zrobil. Siedziat i rysowat. Zadzwonit do
mnie i ostrzegl, ze technika flamastra z z otowkiem
jest zbyt czasochtonna i nie zdazy. Ilustracje beda
robione w czerni 1 bieli, na cieniowanie otdéwkiem
nie ma szans. Cztery dni p6zniej odebratem od niego
prace. Prace w otowku, tuszu i flamastrze. Tylko sig
usmiechnat. Zdazyt.

Nie wiem, kiedy ja wszystkie zrobit. Nie wiem,
jak wiele go to kosztowato. Mogg sig tylko domyslac.

Podsumowanie?

W kilku miejscach tego podrgeznika podkreslatem,
ze Wtadca Zimy to opowie$¢ o bohaterach.
Pozwolcie, Ze wspomne o nich jeszcze raz. Oni sami
piszac o tym, jak powstawal Wiadca Zimy nie
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wspomnieli o tym, co najwazniejsze. O tym, jak
powstawal Wiadca Zimy. O tym, ze powstawat
nocami, 0 pierwszej, drugiej, czasem trzeciej i
czwartej nad ranem. Nie przyznali si¢ do tego, ile
wysitku kosztowato ich powotanie do zycia pierwszej
polskiej kampanii do WFRP.

Marek jednym zdaniem kwituje, ze jego zycie
splotto sig¢ z Wiadca w sposob niezwykty. Szalony
anegdotka wspomina klopoty z zatatwieniem
komputera z polskimi znakami w Glasgow.

To nie tak. Dodatki nie powstaja ot, tak sobie.
Nie pisza ich ludzie, ktérzy maja p6t roku urlopu,
lub spokojna posadg.

Stworzenie WZ to siedem miesigcy zmuszania
chlopakow do rzeczy niemozliwych. Do tego, by
siedzieli do pdznej nocy, do rana, wezesnego rana.
To siedem miesigcy podczas ktorych musialem pisa¢
w listach, Ze nic mnie nie obchodza zalegte laborki i
egzaminy, ze mam w dupie nowe zlecenie w firmie i
ktopoty z szefem. Wiadca Zimy to zmuszanie
autorow do pracy ponad ich sity, do pisania wtedy,
kiedy cztowiek nie ma sit pisac, kiedy juz tylko sen i
odpoczynek.

Przez ostatnie miesiace nad kazdym z chtopakow
wisiat katowski miecz, $wiadomos¢ tego, ze trzewik
za kilka dni zapyta o postegpy, wys$le maila,
zatelefonuje. Nie mogli odpuscié, nie mogli rzucié
tego wszystkiego w cholere. Mieli da¢ mi te cholerne
teksty. Da¢, a potem poprawié. I jeszcze raz. |
ponownie. I w kotko. Pisa¢, czytaé, poprawiaé. Na
termin, na czas. Bez wzgledu na wene, humor,
chorobg. Bez wzgledu na awarie komputerow,
zmeczenie, zniechegcenie.

Wiladca Zimy pochtonat siedem miesigcy naszego
Zycia.

Nie zatuje tego czasu.

Pigkny koniec, zgrabne podsumowanie, prawda?

Nie bedzie tak tadnie. Nie bedzie finezyjnej puenty.
Bedzie prosto i naprawdg szczere: Dzigkuje Wam.
Tobie Nurglitch, za pomyst i wykonanie, Tobie
Szalony, za 1000 pomystow i dlugie wieczory w
Szkocji, Tobie Marku, za walkg z przeciwno$ciami
godna bohateréw moich przygdd, Tobie TomKow,
za serce i energig¢, takze Wam Tomku i Radku, za
talent, ktorym obdarzyli§cie Wiadcg. I mojej
kochanej Zonie Ani, za... Ona wie za co.

Ckliwie?

Ckliwie, a co?! Poswigcitem ,,Wiladcy” wiele
godzin. Mogg sobie teraz pozwoli¢ na ckliwe
zakonczenie.

Jeszcze raz bardzo Wam wszystkim dzigkuje.

Ignacy Trzewiczek
Gliwice, 19 kwietnia 2000
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Dodatek V:

Pomoce dla graczy oraz mapy
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pomoc dla gracza nr 1

Stuzytes kiedys z takim jednym, Wolf mu byto, czy jakos tak, podobnie. Byt
wtedy w stynnej 2 kompanii I11 Ostland;kie%o Regimentu Piechoty, wracali z wy-
prawy na wschéd. Byli juz blisko, zarys Srodkowych przestaniat caty ho?/zont,
jeszcze tydzien, moze wiecej i byliby wrdcili cali i zdrowi. Ale Zycie to suka, naszta
ich zamie¢. Nagla, ostra. Tak jak teraz, wpierw byfo cicho, tak cicho, jak nigdy
wezesniej. Nie poruszata sie ani jedna gatazka, nic, tylko $nieg skrzypiat pod buta-
mi. A potem rozpgtato sie piekto, tak méwit Wolf, widocznoé¢ spadta niemal do
zera, wichura porywata oddech, rzucifa nimi, wirowata w szalonym taricu $mier-
ci. Podobno to nie byfa zwykia zamie¢, to Buran, demon zimy we wiasnej osobie.
PrzeraZliwie mrozny powiew zdzierat skére i mieso az do kosci, ponad gwizd wia-
tru, ponad $miech demona, przedzierat si¢ potepiericzy wrzask ludzi. Krew w jed-
nej chwili zastygata, zmrozona wirowata wraz z drobinami $niegu, uderzata w
twarze. Wichura z potworna sita przetoczyta sie przez oddziat, pozostawiajac przy
Zyciu mniej niz dziesigta cze¢, reszta Zotnierzy padfa martwa, skostniate, odarte z
wszystkie%) szkielety lezaly okryte szalem $niegu, {przysypane krysztatami wia-
snej krwi. Upiorny widok. Zaden z tamtejszych zotnierzy juz nigdy nie ruszyt w
teren.

pomoc din gracza nr 2
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pomoc do gry numer 3

Wpis sprzed czterech dni:
Cata podfoga po/ayta szczuram, biegng obok mury, jakby przed czyms
uciekaty; ukrywamy sig¢ na drugim pigtrze.

Trzy dni temu:

1c cfzmenzc ?//@ LDerhim byt na zewngtrz. 1o koniec. Pieprzone szczu-
e Nie zostawily nawer ziarnka. Nie ma nadziei. Fozwolifem Zofnierzom
BE Ja zostaje. Hc1/ Keiser: Sigmarze, zmifuj sig nade mng. Zwykle szczury”

pomoc dla gracza nr 4
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pomoc dla gracza nr 7
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pomoc dla gracza nr 6
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obozowiska druzyny

Sag obozowisko goblinow
<= lodowy krag
stanica

trasa bohaterow

Hakkar

wioska

slady goblinow

koniec poscigu
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tu zapadaja

sie bohaterowie
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"W\ isza Edwardiejewicz Raljanow zaprosit
gos$cia gestem do stotu.

- Wodki sie ze mna napijecie?

Przybyty westchnal, odlozyt laske, rozsiadt sig,
odchrzaknat. Otaksowal pytajacego wzrokiem.

- Wiesz, Misza, ty durne pytania zadawac
potrafisz. Lej do pelna, psia twaja... Nu! Za
szczastie!

- Za szczastie, za zdarowie! Uh!!!

Obaj przechylili szklanice, parskngli, jednym
ruchem siegneli po peta kietbasy, rozlegty sig
chrupnigcia i mlaskanie, po chwili glosne beknigcie.

- Niezta pabacha, Miszka.

- Ano niezla.

- I gorzatka niezgorsza.

- Najlepsza.  kamizelkg mam tadna. A buty takie,
ze sam z zachwytu mdleje. A jezeli cheecie obrazy
skomplementowa, to darujcie sobie, bo sam wiem,
ze gust mam dobry.

- Nu, nie nerwuj si¢ tak przecie, Miszka. Ot tak,
zagai¢ chcialem, bom cztek kulturny...

- Tojaiwiem, ze$cie kulturni, inaczej mordy bym
nie strzepit, tylko butem dupg opieczgtowat i schody
dokladnie zwiedzi¢ pozwolit. Z interesem ‘$cie tu
przyszli, to i gadajciez w koncu, bom niecierpliwy.

- Ano mam ja interes. Widzicie...

- Widze, jasno widzg. — gospodarz nachylil sig
nagle ku go$ciowi, oczy mu btysnety, dlonie na stole
plasko potozyt — Lepiej chyba od was widzg. Wy
sie tam juz dusi¢ powoli we wlasnym sosie
zaczynacie. Macie w miescie imperialnych, ktorzy
strasznie wesza. A wy byscie chceieli, Zeby nie
weszyli. ToScie swoich gierojow za nimi nastali, ale
gieroje u was ostatnio nienajlepsi, zeby nie rzec
kiepscy zgota, to i kogo dobrego potrzebujecie. Nu,
tak czegoz si¢ tak we mnie wgapiacie? Zebym ja
byt pipa i nic nie wiedzial o niczym, to byscie tu

przecie nie przyszli, tak? A ja wiem. I ciekawym,
czemu wasz zwierzchnik nie wie, zescie tu do mnie
na kielicha wpadli?

- 0j, Misza, a mnie mowili, zescie dyskretny cztek
i pytaf niepotrzebnych nie zadajecie.

- To i dobrze wam moéwili. Ale im wigcej pytaf,
ktorych nie zadam, tym drozszy jestem. I widzicie,
o tego waszego zwierzchnika nie zapytam. Nie
zapytam was, czemu ci imperialni wlasciwie zostali
tu zaproszeni i przez kogo. Nie zapytam, czemu
Kreml nic o tym nie wie. Nie zapytam was, czemu
nasze wojska jako$ si¢ nie kwapig do $cigania czerni,
co wioski imperiatow tupi. Nie zapytam, czemu
dostaliScie sprzeczne rozkazy i czemu wykonujecie
te, a nie inne. I nie zapytam, po co uskuteczniacie
osobne polowanie, mimo Ze przykazano wam
wyraznie, zebyscie nikogo nie ztowili. Tych pytan
wam nie zadam. I wielu innych. Ale, na mity bog,
stono mi za ich niezadanie zaptacicie. Bo widzicie,
jadobre ubrania lubie i fadne obrazy lubig i rekopisy
Rachinowa lubie, a za kawiorem to ja wprost
przepadam. To i mysle, Ze za ta przystuge, ktorg wam
wys$wiadcze, parg pensow mi si¢ nalezy. Znaczy —
koron.

- A ruble?

- Jaja sobie, Gierczyn, robisz? Zgby ci za ggsto
rosna?

- Nu, juz, juz, spakojna, sprobowa¢ mozna, nie?.
Beda korony.

- To i do rzeczy znowu prawi¢ zaczynacie. Tak i
opiszcie mi ich teraz. Aha —maja by¢ martwi, tak?

- Tak. Chyba, zeby dato sig¢ ich pochwyconych
zyweem dostarczy¢, ale nie ktopoczcie sig za bardzo.
A co za$ do opisu: to jest tak. Jeden to kawat durnego
byka, Piona na niego mowia, bo i do pigciu tylko
zliczy...

Jesien 2001
Il tom kampanii .W shuzbie Jego Cesarskiej Mosci”

Szukajcie w dobrych sklepach RPG.
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Nic sig nie psuje w Kislevie.

Wszystko sig juz popsulo.

Swiatem powoli przestaje rzadzic stal. Zaczyna nim rzqdzic pienigdz. Slowo
»el0” zaczyna brzmiec grozniej od stowa trebusz”, korona staje sig
skuteczniejsza od mieczn.

Co dzieje sig, jezeli kupiectwo jednego paristwa wykupuje szlachte drugiego?

Co dzieje sig, gy w jednym miejscu skupin sig tyle pienigdzy i potegi, Ze
wladajgcy nimi ludzie zaczynajg prowadzic wlasng polityke?

Kiedy po raz pierwszy w prywatnych rekach znajduge sie wigcej pieniedzy, niz
wynosi skarb miasta... krolestwa?

Rodzq sig napigcin. Rysujy sig linie niewidzialnych frontow. Zolierze nowego
typu wogny zaczynajy trzaskac liczydiami, zapisywac kolumny cyfr. Wojennymi
werblami odzywajy si¢ gromy prawa skiadu”, droznosci handlowes”... Gdy
wladcy znajdujg sie w sytuacyi, do ktorej nic ich nigdy nie przygotowato, gdy od
dowodcow zaczyna sig wymagac dwich sprzeczmych decyzji naraz...

... CO wtedy?

A co jezeli caly vegion zostanie nagle zepchnigty do statusy niewolnikow?
Pozbawiony srodkow do 2ycin?

... Co wtedy?

Jest taki moment.

Jest taki moment, gdy pioro przestaje skrobac papier, a z pochwy wysuwa sig
stal. Jest taki moment, kiedy uderzenin liczydel zmieniagy si¢ w ciosy stalg o
tarcze. Jest taka chwila, gdy 2olnierze papierowej wojny tracg kontrol... a
petni najlepszych intencyi dowodcy wony prawdziwej otrzymujacy sprzeczne
rozkazy wysylajg swoich zolnierzy, zeby sprébowali je wykonac.

Jest taki moment...

.. gay ogien w kominku zamienia sig w pozar polowy swiata.






~ Goblmy Zimy ze]dq z Gor Srodkowych. Ich szlak bedzie znaczy¢ krew i lodowe ofiarne kr egl

, Na strazy bezpieczenstwa siot i miasteczek stoi ostlandzka armia.
Czy grupie zwyktych, szarych zotnierzy uda sie rozwiktac

g o tajemnice grozacego Ostlandowi niebezpieczenstwa?
: Ny d Czy w pore dostrzega lepkie nici pajeczyny oplatajacej prowincje?
» Y Czy przetrwaja konfrontacje z tajemniczym i nieobliczalnym Wtadca Zimy? |

g: Wojskowy kllmat, dyscyplina, odpowiedzialnos¢, honor i braterstwo. Moralne dylematy Starego Swiata. e
" Trudne wybory miedzy obowiazkiem a prawoscia. Poswiecenie, krew i bol. Bohaterstwo, zdrada i zemsta.
Zelazo i stal, magia i wiara.

Cztery przygody najlepszych polskich tworcéw
scenariuszy do Warhammera;

Nowe postacie, czary, opcjonalne zasady; M
Artykuty o nowatorskich sposobach prowadzenia; 4
/oktadna mapa i opis Ostlandu;

Pierwsza w historii napisana przez Polakow i dla Polakéw e
kampania do Warhammera; |
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