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Przygotowania
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Queste to przygoda dla 2 do 5 graczy.
Mimo iz zostata napisana z mys$la o dowolnej
edycji Warhammera, mozna wykorzystac ja (po
drobnych modyfikacjach) do dowolnego innego
systemu fantasy, gdyz sama przygoda nie
zawiera zadnych elementéw mechanicznych.
Wszelkie niezbedne wspdtczynniki potworéw
oraz inne drobiazgi kazdy Mistrz Gry z tatwos$cia
znajdzie w swoich podrecznikach lub stworzy
wilasne, najlepiej odpowiadajace potedze
Druzyny.

Przygoda opowiada o niebezpiecznej
wyprawie dziedzica rodowej fortuny i jego
niezwyktych towarzyszy ku tajemniczej wiezy
lezacej gdzie$ w Goérach Kranca Swiata, na
wschdd od Kisleva.

Po drodze bohaterowie odkryja mroczne
sekrety, przezyja zaréwno wesote jak i
przerazajace przygody, beda zmuszeni walczy¢ o
zycie i byé moze nie wszyscy powroca
szczesliwie z tej Wyprawy...

Wazng role w “Queste” petlni mapa.
Gracze beda mogli w tatwy sposéb $ledzi¢ trase
swojej wedréwki, ustawiajgc znacznik na poluy,
w ktorym wilasnie znajduje sie druzyna. Jezeli
wydrukowanie kolorowej mapy jest dla Was
problemem, mozna wys$wietla¢ mape na ekranie
komputera, urzadzenia z ekranem dotykowym
lub zwyktego telefonu.

Kazde pole jest kolejno opisane w tym
dokumencie - typowe widoki, typowe

zagrozenia, legendy zwigzane z tym obszarem
oraz lista spotkan ktére moga, ale nie musza
sie na nim odby¢ (zdecyduje Wasz MG). Niech
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Mistrz gry dba o ciekawg rytmike podrézy i w
zalezno$ci od czasu, w ktorym chcecie rozegrac
ten  scenariusz, wydtuza lub  pomija
poszczegblne watki, lub dodaje wtasne.

Dla potrzeb tego scenariusza zatoZzono,
ze wydrukowana mapa lezy na stole podczas
sesji, tak, zeby cata druzyna mogta $ledzi¢
potozenie Wyprawy.
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Kazdy gracz musi wybra¢ sobie jeden z
archetypoéw postaci specjalnie przeznaczonych
do tej przygody. Mozliwe jest tez granie swojq
wtasng postacia, jednak bedzie to wymagac¢ ze
strony Mistrza Gry troche pracy.

Przy tworzeniu postaci specjalnie dla
tego scenariusza zwrd¢ uwage na przyktadowe
profesje wymienione kursywa pod nazwa
archetypu. Wybierajagc jako gracz ten wtasnie
archetyp, stworz posta¢ zgodnie z zasadami z
podrecznika opierajgc sie na jednej z
wymienionych profesji. Mistrz Gry winien
przypilnowa¢, zeby postacie graczy byty
odpowiednio zbalansowane, szczegélnie jezeli
gracie w druga edycje Warhammera. Jako GM
upewnij sie, ze nie ma sytuacji w ktérej jaki$
gracz nie majacy profesji zaawansowanej
bedzie wyraznie stabszy od pozostatych.
Podkre¢ mu nieco kilka najwazniejszych dla
niego statystyk, albo dodaj inny bonus.

Obojetnie ilu graczy wybierze sie na
Wyprawe, dwie postacie musza by¢ obsadzone.
Sa to: Dziedzic i Tropiciel. Pozostali ewentualni
gracze majag 3 rbézne postacie do wyboru:
Najemnik, Sokolnik i Krasnolud. Mozecie tez
wymysle¢ kolejne archetypy samodzielnie, jezeli
chcecie gra¢ w wiecej niz 5 osob.

Jezeli gracze chcg uzy¢ swoich wtasnych
postaci, upewnij sie, Ze przynajmniej profesje




dwdch postaci graczy da sie ,podciagna¢” pod
hasta ,dziedzic” (np. dowolna profesja zwigzana
z finansami lub inna szlachecka) i ,tropiciel”
(np. profesje zwigzane z naturg). Bedziesz
musiat tez troche pokombinowa¢, aby dac
postaciom sensowng motywacje, dzieki ktorej
wyruszg na te Wyprawe.

[Nie wahaj sie zmieni¢ pici postaci, aby
dopasowac ja do gracza. Dziedzic moze sta¢ sie
Dziedziczka, Najemnik - Najemniczkg itd. .]

Oto postacie wraz z opisami, i Specjalng
Zdolnoscia, ktéra na czas tej przygody beda
mogli sie postugiwac:

CW Dziedzic w

Arystokrata, dworzanin, dyletant, kupiec, medyk,
mistrz gildii, szlachcic, uczony

Syn Lorda Dorjena, zmartego bogacza do
niedawna zamieszkatego w Linevie, teoretycznie
jedyny dziedzic jego fortuny. Aby odebrac
spadek musi wypei¢ ostatnig wole zmartego i
wyruszy¢ w niebezpieczng wyprawe ku Gérom
Krarnca Swiata.

Specjalna Zdolnos$¢: Sztylet rodu Dorjen

Ten dziwny, ciezki, spizowy sztylet nie ma jelca,
a ostrze jest w przekroju krzyzowe. Rekojes¢ jest
wytozona ko$cia wieloryba, a glownia
przypomina piekng, ale jednocze$nie grozna
gtowe nieznanego humanoidalnego stworzenia.

Sztylet ma magiczna wtasciwos$¢: spiz rozgrzewa
sie, jezeli wtascicielowi grozi bezposrednie,
bliskie niebezpieczenstwo. Np. wielka lawina
schodzaca prosto na obozowisko Wyprawy
sprawi, ze sztylet bedzie az parzyt. Jadowita (ale
nie $miertelnie) zmija czajaca sie w krzakach
tylko ledwie wyczuwalnie rozgrzeje sztylet itd.

W walce sztylet daje posiadaczowi zauwazalne
bonusy (wieksze obrazenia, bonusy do rzutow
na trafienie - do wyboru Mistrza Gry. Wazne,
zeby sztyletem optacato sie walczyc¢.)

Kazdy moze uzywac sztyletu do walki, ale tylko
w rekach Dziedzica sztylet bedzie ostrzegat
przed niebezpieczenstwem.

Qw Tropiciel /P

Lesnik, towca, przepatrywacz, zwiadowca

Szanowany mieszkaniec Lineva, zdolny Tropiciel
i towca, ktory zapuszczat sie samotnie nawet w
same Goéry Kranca $wiata. Weteran, obecnie
zonaty. Jego zona oczekuje dziecka. Tropiciel
podejmuje sie by¢ przewodnikiem Wyprawy
tylko dla obfitego udziatu w zyskach. Chce
zapewnic¢ dobre zycie swojej rodzinie.

Specjalna Zdolno$¢: Mapa

Tropiciel sam wykonat te mape, na podstawie
tego, co wie o tych niebezpiecznych ziemiach
oraz co udato mu sie dowiedzie¢ od innych
podréznikéw.

Sam widziat niegdy$s Wieze z daleka, ale nie
odwazyt sie do niej podejs¢.

Gracz, ktoéry gra Tropicielem otrzyma specjalng
karte (patrz: Wiedza Tropiciela na koncu tego
dokumentu), na ktérej widnieja bonusowe
informacje dotyczace kazdego etapu podroézy
(pola na mapie), z ktéorymi moze zrobi¢ co
zechce: przekaza¢ je druzynie lub wykorzystac
dla witasnych celéw. Inni gracze (z wyjatkiem
Krasnoluda) nie wiedzg nic o zadnym etapie
podrozy.

Qy Najemnik <)

Gladiator, kozak kislevski, towca

najemnik, ochroniarz, weteran

nagrad,

Wynajety przez Dziedzica do osobistej ochrony
jeszcze w Kislevie Najemnik to samotny

awanturnik. Byl juz gladiatorem, Zotnierzem,
zwyklym wykidajtg jak i ptatnym zabojca. Teraz,
gdy sie zestrzal, Najemnik zostat zarliwym
wyznawcg Morra. Pracuje jako ochroniarz do
wynajecia i wierzy, ze moze zdota odpokutowaé
przynajmniej czes¢ grzechéw swojej mtodosci
jesli bedzie wierny w swojej stuzbie.
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[Uwaga! Jakkolwiek nie zostang rozpisane
pozostate postacie: Najemnik powinien by¢
najlepszym wojownikiem w druzynie!]

Specjalna Zdolnos¢: Oddech Morra

Raz w trakcie catej przygody ,Queste” Najemnik
moze zignorowac¢ wszystkie otrzymane rany
(cho¢ oczywiscie odragbane konczyny nie
odrosnag) i wrdci¢ do walki na ,drugim oddechu”
z konkretnymi bonusami do walki. Taki zryw
najprawdopodobniej jednak skonczy sie dla
Najemnika tak przez niego upragniong
$miercig...

QW 5okolnik &

Arystokrata, dworzanin, dyletant, towca, medyk,
mistrz gildii, szlachcic, uczony

Przyjaciel z dziecinstwa Dziedzica. Wierny i
oddany towarzysz wypraw, zaréwno tych
bardziej jak i mniej chwalebnych. Zupeine
przeciwienstwo swojego przyjaciela, ale i tak
potrafi rozumie¢ go bez stéw. Takze i na te
wyprawe, jak na wszystkie inne, zabiera z sobg
swojego wiernego, doskonale wytresowanego
sokota - Smuge.

Specjalna Zdolno$¢: Smuga

Tresowany, towny sokoét to nie lada skarb.
Szczegblnie, kiedy potrafisz sie z nim
odpowiednio porozumie¢. Sokolnik jest jednym
z najlepszych w tej czesci Imperium.

Raz dziennie Sokolnik moze wysta¢ Smuge na
zwiad lub na polowanie. Tak czy owak, sokot
znika w przestworzach na kilka godzin, po czym
wraca niosac w szponach lub dziobie upolowane
zwierze lub jakis drobiazg, ktéry moze (ale nie
musi) zdradzi¢, co czeka Bohateréw na
nastepnym polu. Oprécz tego Smuga moze na
polecenie prébowac oSlepia¢ przeciwnikéw

podczas walki. Sokolnik jest bardzo zzyty ze
swoim ptakiem i na pewno nie bedzie szafowat
jego zyciem.

C'N Krasnolud w

Dowolna, dostepna  krasnoludom
podstawowa lub zaawansowana

profesja

Krasnolud jest potomkiem rodu Vlagian, ktory
wiele lat temu zyt w potozonej na wschodzie w
Gorach Kranca Swiata zaginionej, krasnoludzkiej
twierdzy Karak Vlag.

Nasz Krasnolud zwykt dotacza¢ do kazdej
wyprawy zdazajacej na wschdd, aby poszukiwac
Sladéw i artefaktéow pozostatych po jego
pobratymcach. Najbardziej interesuje go Kanion
Smierci, w ktérym polegta gléwna cze$é¢ armii
Vlagian prowadzonej przez Anarbarziza,
bratanka kréla Karak Vlag. Tak sie sktada, ze
Wyprawa Dziedzica musi przejs¢ przez dawne
pobojowisko. Na taka okazje nasz Krasnolud
tylko czekat.

Specjalna Zdolnos$¢: Vlagianin

Krasnolud jest potomkiem zaginionego rodu
Vlagian. Zna doskonale ich pismo runiczne, zna
tez wiele legend o wschodnich krainach i
dokonaniach krasnoludéw na tych ziemiach. Ta
wiedza wiele razy przyda sie podczas tej
Wyprawy i zdota rzuci¢ $wiatto na historyczne
aspekty catej historii. Notatki na temat watkow i
przedmiotow rozpoznanych przez Krasnoluda
znajdziesz na koncu tego dokumentu (patrz:
Notatki Krasnoluda). Wydrukuj je i wytnij, a
potem dawaj Krasnoludowi w opisanych w nich
okolicznos$ciach.
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2 Ostatnie przygotowania

Jezeli rozdzieliliscie juz Bohaterow
miedzy graczy i jesteScie gotowi — potdzcie mape
na stole i ustawcie znacznik Wyprawy (moze by¢
cokolwiek - figura szachowa, figurka z gry
bitewnej albo zwykty pionek lub kostka) na polu
»Lineva”.



Opis Wyprawy

N2
R WSTEP

Lineva to niewielkie miasteczko potozne
gteboko we wschodniej czesci kraju daleko od
gtownych traktow i wielkich miast Kisleva.
Wtasciwie Lineva to grupa brudnych wiejskich
doméw przytulonych do biatych muréow
posiadtosci dworku Dorjen. Gdyby nie dworek i
niezle wyposazona gospoda ,Koguci Grzebien”
wilasciwie nie mozna by nazywac¢ Linevy
,miasteczkiem”. Na wschodnim krancu osady
znajduje sie uliczka garbarzy. Trwate, cho¢
niezbyt piekne wyroby skorzane to jedyny
powdd dla ktérego Lineva w ogdle figuruje na
niektérych handlowych mapach Imperium.

Pan dworku Dorjen (ojciec Dziedzica)
byt dobrym i szanowanym, a co wazZniejsze,
zamoznym mieszkancem. Jego udziaty w
Kislevskich i Praaskich gildiach handlowych byty
na tyle znaczne, ze gdy dwa razy na miesiac
pojawiali sie tu kupcy wymieniajgcy towary na
wyroby z Linevskiej skory miejscowi zawsze
mogli liczy¢ na dobre ceny. Czasem do pana
Dorjena przybywali i inni goScie, czasem
zwigzani z jego ,interesami w stolicy” czasem
bardziej tajemniczy. Miejscowi martwig sie, ze
po jego Smierci nikt juz nie bedzie interesowat
sie matym miasteczkiem.

Qy Spadek

Przygoda rozpoczyna sie wtasnie w
dworku Dorjen, wczesnym wieczorem, przy
blasku sSwiec. Za ciezkim stotem siedzi
drobiazgowy i  dokltadny pan  Saszej,
oddelegowany z Praag notariusz, ktéry miat
zajac sie sprawa spadkowa rodu Dorjen. Za jego
krzestem stoi znudzony sierzant strazy, ktory

wyraznie gdzie indziej
najblizsze dwa tygodnie.

pragnatby spedzic¢

Spadek po panu Dorjen jest na tyle
znaczny, ze wszystkie sprawy go dotyczace byty
bardzo skrupulatnie spisane i zredagowane.
Imperium nie pozwolitoby na szabrunek
Dworku lub, co gorsza, na oddanie go w rece
chtopéw lub innych ,niegodnych” jednostek.

Tak wiec, gdy tylko umart pan Dorjen,
jego testament nabrat mocy. Stuzba zostata
natychmiast zwolniona a opustoszaty dworek
czekal pod strazg na przybycie pana Saszeja i
wskazanego w testamencie jedynego dziedzica
rodowej ,fortuny”.

Jednak sam testament okazal sie by¢
wyjatkowo dziwaczny i enigmatyczny (patrz:
Testament pana Dorjena na Kkoncu tego
dokumentu).

W skrécie: Aby odziedziczy¢ Dworek,
udziaty i aktywa pana Dorjena Dziedzic musi
wyruszy¢ na niebezpieczng wyprawe na wschdd,
ku Gérom Kranica Swiata i dotrzeé do ukrytej za
Kanionem Smierci tajemniczej Wiezy, ktéra, jak
wynika z  testamentu, byta  obiektem
zainteresowan pana Dorjena. W tej wtasnie
wiezy znajduje sie pozostata cze$¢ testamentu
pana Dorjena, oraz tajemniczy ,skarb rodu”.

Pan Saszej oraz straz przez najblizsze
tygodnie zostang we dworku, oczekujac na
powr6t Dziedzica z reszta dokumentow
spadkowych ukrytych w Wiezy.

Wyprawa pod przewodnictwem
Dziedzica zostata zorganizowana jednego dnia.
Znaleziono przewodnika (Tropiciel),
Tropiciel

przygotowano niezbedne =zapasy...
przygotowat tez mape Wyprawy.
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Qw Plan wyprawy

Tropiciel przygotowat trase opierajgc sie
na swoim do$wiadczeniu i opowie$ciach innych
podréznikéw, ktorzy os$mielili sie zapusci¢
gleboko w Géry Krarica Swiata.

[Bohaterowie moga przeby¢ dwa pola
podczas jednego dnia podroézy. Przypilnuj,
aby czlonkowie @ Wyprawy  posiadali
wystarczajace ilosci racji zywnos$ciowych.
Zapasy wody i jedzenia bedzie mozZna
uzupelniaé na niektorych polach.]

Plan podrdzy jest prosty. Droga wiedzie
na wschoéd, przez trzesawiska. Potem przez
stary las zwany Ciernioborem, o ktérym
powiada sie, ze zamieszkuja go duchy lasu.
Nastepnie mozolne podejScie pod goére na
skaliste zbocze i zejScie w doline, ktéra potem
otwiera sie na niestawny Kanion Smierci, gdzie
dawno temu odbyla sie wielka bitwa
krasnoludéw z armiami Chaosu. Wieza
znajduje sie po drugiej stronie kanionu.

W razie ktopotédw, Tropiciel zaplanowat
alternatywna, szybsza, ale bardziej
niebezpieczng  trase  powrotng,  ktdra
zaprowadzi ich na niziny zamieszkane przez
goblinskie klany. Trasa ewakuacyjna prowadzi
przez starozytne Kamienne Schody, o ktérych
mato kto wie.

Teren jest zbyt trudny dla koni. Beda
zmuszeni podrézowac pieszo.

QW $mier¢ pana Dorjena

Jezeli Dziedzic zechce przeprowadzic¢
krotkie sledztwo, aby dowiedzie¢ sie, jak umart
jego ojciec, wszyscy Swiadkowie zgodnie
przyznajg, ze na pewno umart we $nie z
przyczyn naturalnych. Linevski konowat
stwierdzit nagta Smier¢ w wyniku zawatu.

Na wyrazne polecenie Dziedzica bedzie
mozna przeprowadzi¢ ekshumacje, ale spotka
sie to z wrogos$cig mieszkancow (,tyle roboty z
pochéwkiem byto, a tera trza bedzie jeszcze raz...”

7

albo ,chcq dobrq duszyczke naszego dobroczyricy
meczyc...”) i ostrozng podejrzliwoscia wiadz.

Pan Dorjen zostat pochowany w prostej,
debowej trumnie w eleganckim ubraniu.
Wyglada jeszcze w miare Swiezo i nie cuchnie
jako$ straszliwie. Jest tez catkiem oczywiste, ze...
Nie jest to ojciec Dziedzica! Osoba pochowana w
grobie Dorjena wyglada jak szlachcic, ale w
ogo6le nie przypomina cztowieka, ktorego
Dziedzic cate Zycie uznawal za swojego ojca.
Ogledziny ciala niewiele tu pomoga: brak
jakichkolwiek oznak sugerujacych, Ze nie byta to
naturalna $mieré. Wyksztatcenie medyczne
pozwoli ustali¢, ze przyczyna Smierci tego
cztowieka byt atak serca.

Zaréwno Tropiciel jak 1 Krasnolud
widywali czasem pana Dorjena i sg absolutnie
przekonani, ze osoba w trumnie to wtasnie on.
Podobnie mieszkancy Linevy s3 absolutnie
przekonani, Ze pochowany starzec to ich
dobroczynca, ktéry przez ostatnie osiem lat
praktycznie nie ruszat sie z dworku.

Czy Dziedzic jest wiec rzeczywiscie
dziedzicem tego pana Dorjena? Czy wyobraznia
ptata mu figle? Czy uzyto tu jakiej$ magii? A
moze rzeczywiscie osoba, ktora byta znana w
Linevie jako pan Dorjen byta jedynie
figurantem...?

Sy
(24 LINEVA
SN

Bohaterowie majag wieczér, noc i
poranek, aby zwiedzi¢  miasteczko i
porozmawiac vA mieszkancami przed

wyruszeniem w droge.
Plotki:

QY  Pan Dorjen przeprowadzal tajne narady
z czarodziejami w swoim dworze

QY  Dziedzic wyraZnie musial wda¢ sie w
matke, bo za nic nie przypomina swojego
ojca




Q»  Na wschodnich terenach straszy istota
nazywana przez miejscowych Doctore.
To chudy, wysoki cztowiek, w ciemnym
ptaszczu, troéjgraniastym kapeluszu i
ptasiej masce, jakiej uzywali lekarze w
czasach zarazy. Doctore jest gtOwnie
narzedziem do straszenia dzieci i
trwajacym juz pare lat folklorem.

QY W Ciernioborze zyja driady, ktére bardzo
chetnie spotkuja vA ludzkimi
mezczyznami

QA  Na trzesawiskach zyjg pono¢ okrutne
wiedzmy. Raz nawet przybyt do Linevy
Lowca, aby sprawdzi¢ te plotki. Odjechat
na wschdd i nie wrdcit

A  Podobno w gérach rzadzg stwory
Chaosu. Jak tylko postawisz stope na
pierwszej przeteczy - cap! I nie masz
glowy

A  Siedem lat temu w wiosce wybucht
pozar, w ktérym zgineto kilkunastu
ludzi. Do tej pory nie wiadomo, co byto
jego przyczyna, ale podejrzewa sie magie
ognia

QY W gbrach pono¢ widziano ostatnio
uzbrojone grupy krasnoludéw

QN  Na skatach na wschodzie grasujg
zwierzoludzie chaosu. Cate watahy pod
przewodnictwem wielkiej biatej bestii

QA W Linevie kilka lat temu goscit fowca
Czarownic. Nie znalazt tu zadnych
heretykow, ale zainteresowat sie
wioskowym gtupkiem, miodym
chtopakiem imieniem Stiepan

Qv Dwa tygodnie temu z moczaré6w na
wschodzie do wioski przybtakaty sie
dwa wymeczone konie pociggowe

[Jezeli Gracze nie wyruszg wczesnym
rankiem i beda sie ociaga¢, grozi im
spedzenie nocy na moczarach. Tropiciel
powinien im o tym przypomnie¢.]

Qy Opuszczenie Linevy

Plotki szybko sie rozchodza. Kiedy
bohaterowie w pelnym oporzadzeniu beda
opuszcza¢ Lineve, ci z mieszkancéw, ktorzy
akurat nie pracujg beda im sie przygladac z
chtodng ciekawosciag. Dawno nikt nie wybierat
sie na wschaod, oprocz Tropiciela i Krasnoluda.

Ciezarna zona Tropiciela zegna go ze
smutkiem w oczach.

Zabudowania szybko zostaja w tyle, a
Bohaterowie wychodza z matego zagajnika
otaczajacego miasteczko. Daleko na horyzoncie
majaczg majestatyczne gory kranca Swiata, a
pod nim rozlewa sie plama ciemnej zieleni -
Cierniobdr.

[Przy kazdym przejsciu na nowy obszar i raz
w nocy uzyj Tabeli Losowej Pogody, ktora
znajdziesz na koncu tego dokumentu, aby
ustali¢ warunki pogodowe.]

N2
N/ MOCZARY
X2)

Droga prowadzi w dét i szybko staje sie
podmokta. Bohaterowie wkraczajg na moczary -
teren, gdzie chmary owad6w unosza sie nad
martwa wodg. Szare, skarlate drzewa o
powykrecanych gateziach wygladaja ponuro
nawet w Srodku dnia.

Zdarzenia:

A W pewnym momencie wszystkie zaby,
owady i ptaki - wszystkie zwierzeta, a
nawet wiatr, milkna. Przez okoto minute
trwa przyttaczajaca, niezwykla cisza.

QA W wodzie niedaleko od trasy Wyprawy
przeptywa wielki, bagienny waz. Przez
chwile wida¢ jego ogromne sploty
wynurzajace sie tu i 6wdzie.

QY  Lad sie konczy i nastepne kilkadziesiat
metrow trzeba przejsc bedac

zanurzonym po pas w brudnej, zastatej
wodzie.




QY 7 gatezi suchego drzewa tuz obok szlaku
zwisa powieszony na przetartej linie
stary, ludzki szkielet.

Qy Zatopiony woz

W pewnym momencie Bohaterowie
widzg prosty, drewniany powodz, w potowie
zanurzony w bagnie. Po koniach z zaprzegu ani
$ladu. Z przodu, obok tongcego w bagnie dyszla
z wody wystaje ludzkie ramie, z rozpaczliwie
rozcapierzonymi palcami. Nieco dalej w réznym
stopniu zanurzenia lezg trzy okute skrzynie.

Woeciggniecie skrzyn i ciata kupca zajmie
troche czasu i bedzie wymagato pomyslunku.

W pierwszej skrzyni znajduja sie srebrne
towary, lustra, sztuéce, noze, miski, grzebienie.
Laczna warto$¢ tej drobnicy jest znaczna, ale
ciezko to transportowac.

W drugiej skrzyni - wecisnieta miedzy bele
pstrokatego materiatu tkwi tadna i zadbana,
dtuga szabla o posrebrzanej rekojesci. Szabla
jest bardzo dobrej jakosci i wyglada, jakby
nalezata do jakiegos szlachcica lub oficera.

Trzecia skrzynia jest duzo mniejsza od
pozostatych dwoch. Wypetniaja ja ksiegi o
réznej tematyce, od Kislevskiej heraldyki, przez
romanse do trudnych opracowan naukowych.

C&’ Nocowanie na moczarach

Jezeli bohaterowie postanowig roztozy¢
tu obodz szybko znajdg kamienne ruiny jakiego$
koSciota, rozrzucone po bagnie. Znalezienie
kawatka suchego, ostonietego od wiatru miejsca
na obéz zajmie im chwile. Takze rozpalenie
ognia nastrecza probleméw - wokoto brak
suchego drewna.

Bohaterowie nie wypoczng dobrze

otoczeni odglosami nocnego zycia moczaréw.
Zaby, nocne ptaki, nietoperze... Co chwila w
ciemnosciach beda btyskac ciekawskie, 1Snigce

oczy. Ale mimo niepokoju noc przebiegnie bez
przygod.

S B
A4 WZGORZA

Wreszcie szlak staje sie coraz bardziej
suchy. Od czasu do czasu spod ziemi wylaniajg
sie ptaskie kamienie sugerujace, ze kiedys$
znajdowata sie tu prawdziwa droga.

Przez godzine lub dwie Bohaterowie

beda wolno podchodzi¢ pod goére, zeby
ostatecznie  zobaczy¢  piekng  panorame
zielonych wzgoérz. Ws$rdd wysokich traw

gdzieniegdzie wyrastaja pojedyncze, szare skaty,
jakby zeby ziemi grozace niebu.

Zdarzenia:

QY  Kiedy gracze wejda na kolejne, kragle
wzgorze, nagle zauwaza jego
regularno$c¢... To starozytny kurhan. Po
drugiej stronie lezg gtadkie, morskie
kamienie utozone w zapomniany wzor...

QY  (GdzieS$ w oddali zabrzmi przenikliwy
krzyk. Po trawie przesunie sie cien
lecacego wysoko gryfa.

QY  Nagle na jednym ze wzgérz, w pelnym
stonicu ujrza cos jakby sylwetke chudego
mezczyzny w powiewajacym ptaszczu i

tréjgraniastym  kapeluszu...  Czyzby
ostawiony Doctore? Ale ten miraz szybko
zniknie.

A W oddali Bohaterowie zobaczg dym,
jakby z ogniska. Pod jednym ze wzgorz
obozuje dwoch Kislevskich kozakéw. Ich
konie odpoczywaja nieopodal skubigc
soczysta trawe. Kozacy  zaprosza
Bohateréw do ognia i chetnie podzielg
sie  gorzatka. Byli = zwiadowcami
postanymi na potudnie, aby $ledzi¢
ruchy goblinskich klanéw. Gobliny sg
poruszone i poirytowane. Oddziaty
matych potwordw patroluja niziny ze
zachodu na wschéd.



QW Nocowanie na wzgodrzach

Najlepszym miejscem na nocleg na
wzgorzach jest ob6z Kozakéw. Ci jednak beda
milym towarzystwem jedynie, jezeli ktos z
druzyny okaze sie mie¢ naprawde mocng
gltowe... Tak czy inaczej rano Bohaterowie
obudzg sie sami, z bolem gtowy.

Kozacy moga odda¢ Bohaterom cze$¢
swoich zapasow, jezeli przez noc zaprzyjaznia
sie z kim$ z druzyny.

[2)
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Chwile po zejs$ciu ze wzgorz Bohaterowie
beda zmuszeni przekroczy¢ rzeke. Zaleznie od
pogody moze to by¢ przyjemne, lub okropne
doswiadczenie. Jezeli beda nieostrozni, mogg w
nurcie stracic czes$¢ zapasow...

W rzece zyje wiele ryb i jezeli kto§ w
druzynie potrafi je towi¢, moga tu tatwo
uzupetni¢ zapasy jedzenia i wody.

Zaraz za rzeka jest piekna tgka, ktdéra
prowadzi az do $ciany lasu. Drzewa Ciernioboru
z poczatku wydaja sie piekne, smukte i rzadko
rozstawione. Stonce przeswituje przez korony, a
wszechogarniajacy zapach lasu oszatamia.

Zdarzenia:

QA  Miedzy drzewami mignie Bohaterom
srebrny lis. Umknie bezszelestnie, jezeli
rzucg sie w pogon. Ale jezeli nie bedg
wykonywaé¢  zadnych  podejrzanych
ruchow, ciekawski lis bedzie im
towarzyszyt z daleka przez jakis czas.

Q»  Stopniowo las  gestnieje.  Sciezka
Wyprawy w pewnym momencie bedzie
sie zdawac zdlawiona przez kolczaste
krzewy dzikich malin. Owoce s3 dojrzate
i mogg stac sie pysznym urozmaiceniem
podréznych racji, jezeli komu$ nie
przeszkadzaja czepiajace sie ubran i
skory ciernie.

QY  Wychodzgc zza zakretu Bohaterowie
sptosza stadko saren.

QA  Na jednej z gatezi nad S$ciezkg wisi
podarta w strzepy piekna, Kkobieca
suknia. Jest brudna a kolory sa
sptowiate, ale nie nosi sladow krwi.

QY  Jezeli Bohaterowie palg sie do walki,
niech na jakiej$ S$licznej, stonecznej
polanie na ktorej kwitng piekne kwiaty
znajda  wsréd  poszycia  oplatane
pajeczyna wyschniete truchta
goblinébw... A potem z géry, po cichuy,
zaatakuje ich wielki pajak.

QA Nocowanie we wrotach lasu

Latwo znalez¢ wygodne miejsce na
nocleg jak i drewno na opat. Jezeli tylko pogoda
dopisze, Bohateréw czeka spokojna, przyjemna
noc. Peligcych warte moze sptoszy¢ jedynie
pohukiwanie séw lub odlegte wycie wilkow.

702
/AR BOR
N2

Tu las wyraznie przestaje by¢ tak
przyjazny. Geste 1 wielopietrowe Kkorony
mtodych i starych drzew sprawiaja, ze bardzo
niewiele S$wiatta dociera do $ciezki, ktéra
podazajg Bohaterowie. Sowy pohukuja w
potmroku, wszedzie stycha¢ szelesty i dziwne
echa, korzenie zdajg sie specjalnie chwyta¢ za
stopy podréznych, a wszedobylskie ciernie
czepiaja sie ptaszczy i wlosow.

Zdarzenia:

QA  Droge Bohaterom zastgpi wielki dzik.

Jezeli nie wycofajg sie szybko, dzik
zaszarzuje na nich.

QA  Po lewej stronie $ciezki Bohaterowie

zauwaza czarci krag z dziwnych, biatych
grzybow.

Qw W pewnym momencie Bohaterowie
ustysza melodyjny ptacz, a moze piesn...?

[1©



W oddali, na powalonym drzewie siedzi
naga kobieta, odwrdécona do nich tytem.
Placze, czy $piewa? To cztowiek, czy
driada, a moze elfka...? A moze to gtodny,
drapiezny duch lasu przybrat taka
postac?

QY W miekkiej ziemi wida¢ trop nieznanego
stworzenia prowadzacy na wschaéd.

QY W oddali, poza $ciezkg btyska naga
skéra. Sniade, leéne driady ze Smiechem
wabig poszukiwaczy przygod. Jezeli ci
udadza sie w poscig, wpadng w geste,
cierniste krzewy. Kazdy krok bedzie ich
ranit i wytaczal z nich krew. Driady,
nietkniete, ze ztosliwym chichotem bedg
sie do nich zbliza¢, aby kusi¢ ich do
dalszej wedrowki. Inne beda spija¢ ich
krew =z ostrych kolcéw... Wreszcie
Bohaterowie zdotaja wydosta¢ sie z
putapki, ale le$ne duchy zdazg juz dawno
zniknac.

QW wielki Dab

W samym sercu lasu Bohaterowie natkng
sie na ogromny dab, ktérego korzenie
rozpruwaja ziemie az do gotej skaty. Dab bedzie
zachecat do odpoczynku.

Z pbinocnej strony pnia w korze
wyrznieto starg, pomarszczong twarz
dziwnego, tréjokiego medrca. W jego oczach
znajduja sie gniazda S$wietlikow, ktére
wieczorem wylecg w las. Mate i duze zwierzeta
ufnie garng sie do debu. Jesli bohaterowie tylko
zechca, z tatwoscig upoluja tu kilka saren lub
wiewiorek... Wtedy wszystkie zwierzeta
uciekng, a dagb w jednym momencie zrzuci
mnostwo lisci i zaskrzypi przerazliwie.
Bohaterowie

Jesli  natomiast beda

zachowywac sie pokojowo, nie polujac, zauwazg,
ze zwierzeta oswajajg sie z nimi i podchodza do
nich bardzo blisko.

QW Nocowanie w Borze

Trudno znaleZ¢ lepsze miejsce na nocleg
niz trawa miedzy korzeniami wielkiego debu.

Jezeli bohaterowie polowali i naruszyli
spokdj tego Swietego miejsca lasu w nocy
przesladowac ich beda straszne hatasy, jakby
kobiece wrzaski. Od czasu do czasu w
ciemnos$ciach blysng im pomalowane jak
krwawe czaszki twarze wykrzywione we
wsciektych grymasach. Jezeli uparcie bedg tu
trwac az do rana, to ci, ktérzy zasneli obudzg sie
opleceni ciernistymi pngczami. Uwolnienie sie z
nich oznacza bolesne rany. W magiczny sposéb
znikng tez ich wszystkie racje zywnosSciowe,
oprocz wody.

Jezeli natomiast Bohaterowie przyjeli
Swietg nature tego miejsca i zachowywali sie w
zgodzie z naturg, czeka ich o wiele
przyjemniejszy nocleg... W nocy zza debu wytoni
sie kilka driad w cieszacych oko, prawie
ludzkich ksztattach. Tylko ich szpony, ostre
zeby, catkiem czarne oczy i niepokojace malunki
na skorze zdradzajg ich niezwykla nature. Jezeli
Bohaterowie nie zareaguja wrogo, driady wejda
do ich obozowiska i zaczng by¢ bardzo
przyjacielskie i ciekawskie az do natrectwa.
Jezeli w druzynie jest jakas kobieta, driady
przyniosa jej magiczny, kwietny wieniec, ktory
nigdy nie wiednie. Wieniec noszony na gtowie
puszy sie odpowiednimi dla danej pory roku
kwiatami i daje maty, staly bonus do testow
spotecznych.

Oczywiscie, jezeli Bohaterowie beda w
jakikolwiek  sposdb grozi¢ driadom, te
blyskawicznie przemieniag sie w straszliwe
bojowe formy i albo tylko postraszg Bohaterow
i znikng, albo rzuca sie do walki.

Nad samym rankiem Driady odejda, a
jedna z nich odwréci sie i powie: ,Jestescie
sledzeni. Pan Wiezy nie spuszcza z Was wzroku.”



N2
21 RZEKA
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W wiecznym, chtodnym, zielonym
potmroku Bohaterowie uslysza szemrzaca
gdzie$ w oddali rzeke.

Cokolwiek nie wymysla Bohaterowie
przeprawa nie bedzie nalezata do
najtatwiejszych. Rzeka jest lodowato zimna i

rwaca, w najdogodniejszych do przebycia
miejscach ma wecigz kilkanascie metrow
szerokosci.

Jesli zmarnuja czas na poszukiwanie
lepszego brodu w ktéragkolwiek strone, straca na
to pot dnia, ale zostang wynagrodzeni. Odnajda
starozytny, kamienny most, porosniety
mchem i pokryty zatartymi ptaskorzezbami.
Most jest solidny, da sie po nim wygodnie
przej$¢ na druga strone.

Zdarzenia:

A  Gdy Bohaterowie =zabierajag sie do
przeprawy, nurtem rzeki splywa
naszpikowane oszczepami ciato, a potem
drugie...

Qv  Wielki, tlusty sum przeplywa tuz pod
nogami Bohaterow

QY  Kto$ brodzac w wodzie potyka sie o
kamienng figure lesnego bozka

Qw Nocowanie nad rzeka

Woecale nie jest najlepszym pomystem. Mimo,
ze woda jest blisko i mozna (pewnie ostatni raz
w trakcie tej Wyprawy) uzupetnic¢ zapasy lub sie
wykapa¢, do wodopoju chetnie przybywajg tez
drapiezniki. Kto wie, czy w nocy Bohaterowie
nie beda musieli walczy¢ miejsce z wataha
wsciektych wilkéw...?

N2
B/AH UROCZYSKO
N2

Nagle las znéw zmienia sie nie do
poznania.

Bohaterow otacza nieznana

roslinno$¢, dziwne ptaki w ciszy obserwuja ich
pochéd... Gdzie$ miedzy drzewami Bohaterowie
widzg tanczace w oddali zielone Swiatla. W
powietrzu wyraznie czu¢ co$ niesamowitego.

Wyprawa wkracza na Uroczysko.
Zdarzenia:

QY  Poro$niety czerwonym mchem na
srodku matej polanki lezy szkielet

rycerza w starozytnej zbroi. Jedynie
piekny hetm wcigz nadaje sie do uzytku.

Szybko okaze sie, ze Uroczysko
zachowato czes¢ duszy rycerza w
przedmiocie...

QA  Po obu stronach $ciezki Bohaterowie
widzg dojrzate, wielkie maliny. To
najstodsze, najlepsze owoce, jakie
kiedykolwiek jedli. Kazdy, kto ich
sprobuje, szybko uzalezni sie i ciezko mu
bedzie podrézowac bez zapasu.

Qy Na odlegltym wzgérzu Bohaterowie ujrza
poteznego ducha lasu w postaci
mezczyny-centaura. Cate jego ciato
sktada sie z twardego drewna. Duch lasu
ujrzy ich, i zadmie w rog, ktorego dzwiek
rozlegnie sie straszliwym echem, az
zadrzy ziemia. Potem duch zniknie.

QY  Przez kilkadziesiagt metrow korzenie
beda probowaty tapa¢ Bohateréw za
kostki

QY  Wsérdd fioletowych paproci  ros$nie
piekny, $wiecacy, srebrny kwiat, ktory
$piewa. Drugiego takiego pewnie nie ma
na $wiecie...

Qw Nocowanie na Uroczysku

..Takze jest niebezpieczne. W nocy
dziwne szepty i $wiatta wokét obozowiska nie
pozwolg Bohaterom sie wyspac.

Jeden z nich (losowo wybrany) bedzie
$nit straszliwe koszmary, w ktdérych las bedzie
rozpruwatl go na kawatki. Obudzi sie rano i
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stwierdzi, Ze... jego serce bije po prawej stronie!

Jesli byt praworeczny, od teraz bedzie
leworeczny. Jego oczy zmienig kolor na gteboka,
soczysta zielen. Poza tymi raczej kosmetycznymi
zmianami nic mu nie grozi, ale powinien jeszcze
przez jaki$ czas sie martwi¢, ze zostat powaznie
Spaczony albo odmieniony.

703
2 SKALY
SX2N

Droga zaczyna wie$¢ pod gore, by w
konicu wyrwac sie z lasu. Teraz Bohateréw czeka
mozolny marsz pod gdre, na skaliste, suche
zbocze. Ostre, czerwone skaty nie pomagajg w
tej wspinaczce. Kamienne podioze kruszy sie i
kurzy pod ich stopami, a o wieksze skaty tatwo
sie zrani¢. Im wyzej bedg wchodzi¢, tym glosniej
bedzie wyt porywisty wiatr.

Os$niezone szczyty Gor Kranca Swiata sa
juz bardzo blisko, zdaja sie wyrasta¢ na
wyciggniecie reki. PodejsScie bedzie bardzo
mecz3ace i niezmiernie monotonne.

Zdarzenia:
QY  Wspinajgc sie Bohaterowie ming szkielet
jakiej$ ogromnej bestii, by¢ moze nawet

smoka

QY  Tropiciel odnajdzie $lady matego obozu
sprzed jednego dnia. Odpowiednie testy

wykaza, ze obozowalo tu kilka
krasnoludéw.
(wHarpie

Bohaterowie ustysza przenikliwy

wrzask, a na szczycie jednej z pobliskich skat
przysiada trzy (lub dwie, jezeli druzyna jest
nieliczna) Harpie. Bestie beda chciwie i
nienawistnie wpatrywa¢ sie w Bohaterow i
$ledzi¢ ich z oddali. Nie dadzg sie tatwo odgonic.
Wreszcie skrzekliwymi glosami zaczng nazywac
ich... ztodziejami.

W plecaku jednego z Bohateréw znajduje
sie harpie jajo. Nikt nie wie, skad ono sie tam
wzieto. Harpie chca tylko jaja, cho¢, jezeli
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druzyna wyglada jak tatwy kasek, po jego
wynegocjowaniu chetnie zaatakuja. Jezeli
Bohaterowie odpowiedza agresywnie na préby
negocjacji walka i tak sie odbedzie. Harpie
zaatakujg najstabszego czlonka druzyny =z
powietrza, w najmniej oczekiwanym momencie,
moze podczas rozbijania obozu...

C\} Nocowanie na skalach

Nie nalezy do najwygodniejszych.
Wieczorem z wysokiego zbocza Bohaterowie
beda mogli obejrze¢ sie za siebie i ujrze¢ w
oddali prawie catg trase, ktorg dotgd pokonali.

W nocy wartownik ustyszy wyraznie
ludzkie kroki niedaleko od ogniska. Zadne
poszukiwania nie beda owocne. Co najwyzej uda
im sie znaleZ¢ $lady ciezko obutych stép... Po tej
nocy Bohaterowie nie powinni mie¢ juz zadnych
watpliwosci, ze sg $ledzeni.

N2
2 DOLINA
7

Wreszcie druzyna przekroczy ostrag gran
i ich oczom ukaze sie widok na suchg doline,
ktéra gdzieS w oddali ptynnie przechodzi w
Kanion Smierci, legendarne miejsce, w ktérym
polegta ostatnia armia vlagianiskich
krasnoludéw pod przewodnictwem
Anzabarziza. Nad polem bitwy zawsze nisko
wisza ciezkie chmury.

Zdarzenia:

QY  Pod jedng ze skalnych $cian doliny tkwi
wykuty w skale dziwaczny ottarz ku czci
nieznanego boga. Na ottarzu wciaz tkwig
ko$ci  ostatniej ofiary... Czy to
przypadkiem nie byt cztowiek...?

QY W samym $rodku doliny z suchej ziemi
wyrasta wielki, kamienny posag krasno
ludzkiego kréla. Caty pokryty runami,
opowiada historie zatozenia Karak Vlag.
Skata, z ktérej zostat wyrzezbiony
zostata umagiczniona - nie da sie jej
skruszyc.




QY  Kto$ natknie sie na gniazdo jadowitych
wezy

QY 7 jednego ze stromych zbocz okalajgcych
doline schodzi lawina, o kilka metrow
mijajgca druzyne

Qw Spotkanie z Doctore

Na szczycie stromego, skalistego zbocza
Bohaterowie juz z oddali widzg w stoncu
tajemnicza sylwetke...

Gdy podejdg do stép wzgoérza ujrza
wysokiego, chudego cztowieka, w
tréjgraniastym kapeluszu i w masce lekarza z
czaséw zarazy. Doctore we wtlasnej osobie.
Dziwnym gltosem powita ich w swojej
niego$cinnej krainie. Powie, Ze pan Wiezy
niecierpliwie ich oczekuje, po czym uktoni sie
dwornie ze $miechem i odejdzie. Nie da sie go
wysledzi¢ - Doctore najwyrazniej sprawnie
postuguje sie magia, albo... Nie jest do konca
cztowiekiem.

(\? Nocowanie w dolinie

Noca w dolinie kréluje przenikliwy
chtod. Odlegte wycie wilkéw nie napawa nikogo
optymizmem. Pare razy wartownikom bedzie sie
zdawato, Ze od czasu do czasu do obozu co$ lub
kto§ podchodzi... Innym razem ustysza krzyki
krasnoludéw walczacych ze stworami Chaosu,
wedrujgce po goérach od czasu wielkiej bitwy w
Kanionie Smierci. Noc bedzie niespokojna i nie
przyniesie druzynie odpoczynku.

703
2 POLE BITWY
SX2N

Wreszcie Bohaterowie dotra do Kanionu
Smierci. Kanion jest zastany szkieletami,
zardzewiala bronig, kraterami po magicznych
eksplozjach i Smierdzacymi wciaz jeszcze po tylu
latach resztkami demonow Chaosu.
Gdzieniegdzie ze skalistej ziemi wystaja catkiem
juz przegnite, porwane i sptowiate sztandary
krasnoludéw z Karak Vlag i mroczne sztandary
Slaanesha i Tzeentcha.

Niebo nad polem bitwy wiecznie zasnute
jest ktebigcymi sie czarnymi chmurami. Efekt
zaklecia rzuconego wiele lat temu przez R6zowe
Koszmary Tzeentcha. Szkielety Daemonetek i ich
jaszczurzych wierzchowcow s3 dwa razy
liczniejsze, niz szczatki dzielnych krasnoludow.

Wiatr zawodzi rwac sztandary na
wszystkie strony. Od czasu do czasu w pétmroku
bty$nie jakiS nie do konca zardzewialy
napier$nik, zabrzeczy czarna kolczuga... Ale
nawet kruki nie zapuszczaja sie w to przeklete
miejsce. Jedyna droga prowadzi przez sam
Srodek tego starego Pola Bitwy.

Zdarzenia:

QA  Na wzgdrzu, prawie w samym centrum
pola bitwy leza szczatki samego
Anzabarziza, splecione w S$miertelnej
walce z Diabtem Slaanesha. W czaszce
obrzydliwego, zdeformowanego stwora
wcigz tkwi piekny, potezny topdr z
zielonej  stali, ktory nalezat do
krasnoludzkiego ksiecia. Topo6r zostat
obdarzony moca kilku krasnoludzkich
run, ale by go wyrwac¢ z twardej czaszki
stwora trzeba naprawde niezwyktej
sity... Czy Twoi Bohaterowie dojrzeli do
tego, by wtadac tak potezng bronig?

QY  (Czy to mozliwe...? Tak! Nawet po tylu
latach jeden z porgbanych na kawatki
Rézowych Koszmardéw wcigz sie
rusza... Jego jezyk chloszcze powietrze, a
jedyna sprawna reka drapie ziemie
wokot jego miejsca spoczynku. Widok i
zapach jest absolutnie wstrzasajacy i
odrazajacy.

QA  Jezeli Bohaterowie zechca, mogg
sprobowac¢ przeszukac czes¢ szczatkdw
w poszukiwaniu czego$ cennego... Ale
jezeli nie maja twardych zotadkéw
grzebanie w tych obrzydliwosciach
bedzie ich kosztowato troche zdrowia i
to nie tylko fizycznego.

Za kazdego z poszukiwaczy mozesz
rzuci¢ jeden raz k6 za kazdg godzine
poszukiwan (maksymalnie 3 razy):

[ 4



3-7 - nie znalazt zupetnie nic.

8-10 - troche srebra (medalion, pierscien,
sprzaczka itp.)

11-12 - ztoty, cenny drobiazg

13 - lekko magiczny, krasnoludzki amulet
(naszyjnik, pierscien, bransoleta)

14 - fetysz jednej z Demonetek (jakakolwiek to
bedzie magia, nie moze by¢ nieszkodliwa dla
posiadacza)

15 - krétki miecz uzywany przez Demonetki.
Nie jest magiczny, ale jest wcigz wyjatkowo
ostry. Wyglada, jak powleczony fioletowa
chityna.

16 - mata, zielona, krasnoludzka tarcza. Wcigz
niezawodna i niezwykle wytrzymata. Na niej -
prosta, poszczerbiona ptaskorzezba ze spizu
przedstawiajaca herb Karak Vlag ozdobiony
kilkoma drogimi kamieniami.

17 - Bohater siegajacy po dziwng bransolete na
nadgarstku kapitan Demonetek ma pecha.
Skostniate  szczypce  martwego  demona
zamykajg sie na jego dioni. Moze sie to skonczy¢
lekka rang, lub nawet utratg palca.

Sama bransoleta jest wykonana ze ztota i
sktada sie z malenikkich ptaskorzezb nagich
demonetek splecionych w perwersyjnej orgii.
Obraz mozna oglada¢ tylko z bardzo bliska.
Obserwator moze zosta¢ zahipnotyzowany i
jedyne o czym bedzie myslat, to jak najszybsze
pofolgowanie swoim  najprymitywniejszym
potrzebom. (taki przedmiot jest na polu bitwy
tylko jeden. Jezeli kto$ jeszcze wyrzuci 17, daj
mu cosS innego)

18 - Bohater znalazt jeden z Odlamkéw z
Karak Vlag, pieknych i zabdjczych toporéw
wreczanych  tylko  kapitanom.  Swietnie
wywazony, jednosieczny topor jest doskonatej
jakosci a stal mieni sie zielonkawo. Ostrze to
regularna jedna trzecia kota, osadzona na
zelaznym trzonku o zadziwiajacej lekkosci.
Glownia to stylizowana, brodata gltowa

krasnoludzkiego wojownika.
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QW Nocowanie w kanionie

..Jest absolutnie wykluczone! Zreszta
smrod, ciemno$¢ i wiatr i tak nie datyby im
zasngc.

Pozostaje wiec prze¢ do przodu, w
krwawym poétmroku pod chmurami Tzeentcha,
az opuszczg to okropne miejsce. Gdzie$ tam jest
tajemniczy Doctore, a przed nimi jeszcze
bardziej tajemnicza, ztowroga Wieza.

2 -
A2 WIEZA

Wychodzac z Kanionu Smierci i spod
krwawych chmur spowijajacych to miejsce ujrza
wreszcie w oddali na szczycie zbocza lekko
skrzywiona, samotna, czarng Wieze o dziwnie
niepokojacych ksztattach. Oto Wyprawa staje u
celu wedrowki.

Ostatnie kroki zdaja sie by¢ najbardziej
meczaca czeScig tej wyprawy. Daj graczom
odczu¢ zmeczenie ich postaci, opisz ponury,
gorski, skalisty krajobraz, przypomnij, przez co
musieli przejs¢ by tu sie dosta¢. Przypomnij tez o
obiecanym skarbie i enigmatycznej obietnicy
pana Dorjena. Niech Bohaterowie beda zmeczeni
ale i gotowi na wszystko. Jezeli zechca odpoczaé
przed podejsciem do Wiezy - pozwdl im
odetchng¢ pare godzin, a potem niech obudzi ich
wrzask...

(\) Klucz i brama

Do wysokich, czarnych drzwi wiezy
catkiem niedawno (sadzac po ilosSci krwi i
wrzaskach stworzenia) przybito wychudzonego
goblina. Gwozdzie rozpinajg jego rece i nogi w
ksztatt szerokiego ,X".

Na drzwiach kreda namalowano
czarnoksieskie kregi, wzory i symbole, w tym
kilka przypominajacych ksztattem... Sztylet rodu
Dorjen. Goblin jest wpoélprzytomny, ale jezeli
kto$ sie zblizy, natychmiast sprobuje go ugryz¢,
a potem zasypie wszystkich wrzaskliwymi
obelgami.




drzwiach nie zdola

Napisow na
przettumaczy¢ lub wyjasni¢ nawet najmedrszy z

(ewentualnych) druzynowych czarodziejow.
Tylko Krasnolud moze rozpozna¢ imie
mrocznego, wykletego krasnoludzkiego boga:
Hashut. NajwyraZniej, aby wejs¢ do Wiezy
Dziedzic (lub kto$ inny) ma zlozy¢ goblina w
ofierze uzywajac Sztyletu Dorjen.

Jezeli Bohater dokona rytuatu,
magiczne znaki zal$nia pomaranczowym
Swiattem, ziemia zadrzy, a potem wszystko
ucichnie. Goblin sczernieje i rozpadnie sie jak
kupa czarnego popiolu a drzwi otworza sie
bezszelestnie i szeroko.

Jezeli bohater nie dokona rytuatu i uwolni
goblina, ten rzuci sie do panicznej ucieczki, byle
z dala od Wiezy. Schwytany nie bedzie skory do
rozmowy. Poza tym w ludzkiej mowie zna tylko
gar$¢ najgorszych przeklenstw i nic wiece;j.
Drzwi  natomiast  pozostang  zamkniete.
Otworzy¢ je bedzie trzeba sila - czy to rabiac
twarde, hebanowe drewno toporami, czy
prébujac je podpali¢ albo wywazy¢ - drzwi beda
ustepowac bardzo, bardzo powoli. Wreszcie,
kiedy druzyna bedzie catkiem wykonczona -
wejScie stanie otworem.

Qy W Wiezy boga Hashut

Whnetrze wiezy jest stare, ale nie
zaniedbane. Wszystkie pie¢ pieter (i dwa
podziemne, do ktérych Bohaterowie nie zostang
wpuszczeni) zamieszkujg dziwne, czarnobrode
krasnoludy w dziwacznych strojach i wysokich
kapeluszach... Twarze krasnoludéw sa ponure a
w ich oczach 1$nig jakie$§ niegodziwe Swiatla.
Takze ich zeby wydaja sie przerosniete. Kty
niektérych z nich wystajg im z ust, prawie jak
orkom. To tajemnicze, bardzo rzadko widywane
krasnoludy Chaosu.

Jezeli Bohaterowie dopelnili rytuatu,
krasnoludy beda w miare uprzejmie schodzi¢ im
z drogi wskazujac coraz wyzsze pietra budowli.
Jezeli weszli sila, krasnoludy beda
pomrukiwaty groznie i potracaty i pchaty ich do
schodow na kazde kolejne pietro, nie dajac im
czasu na rozgladanie sie.

Krasnoludéw jest w Wiezy kilkadziesiat,
a kazdy uzbrojony. Wdawanie sie z nimi w walke
jest glupota, ktora skoniczy¢ sie moze tylko
$miercig catej druzyny..

Wieza jest tak naprawde $wiatynia
postawiong ku czci Hashuta. Na kazdym pietrze
znajdujg sie dziwne ottarze, gdzie krasnoludy
Chaosu oddaja mu cze$¢. S tu tez sypialnie,
koszary, kuchnie i wiecznie pracujace kuznie, w
ktérych ci mroczni inzynierowie tworza swoje
plugawe wynalazki.

Wreszcie Bohaterowie stang przed

wielkimi drzwiami do wielkiej komnaty na
samym szczycie Wiezy.

Qy Dziedzictwo rodu Dorjen

Grube, nieprzepuszczajagce  zadnego
dzwieku drzwi zamykaja sie za nimi.
Komanta jest ogromna i bardzo

wygodna, cho¢ mroczna. Wszedzie stojg dziwne
alembiki i kadzidla o duszacym, ttusto-stodkim
zapachu. Mroczne, krasnoludzkie ksiegi i zwoje
zascietaja podioge i liczne stoly. Pod sufitem
wiszg szkielety dziwnych bestii, a jedna ze $cian
zajmuje ptaskorzezba przedstawiajgca
najprawdopodobniej groznego Hashuta
zasiadajgcego na tronie.

Przed oftarzem, na stercie dywanow i
zatechtych  poduszek lezy  rozleniwiona
Daemonetka Slaanesha, wyraZnie rozbawiona
ich widokiem. Ani razu sie nie odezwie, ale jej
grozne szczypce beda zgrzytac, jesli ustyszy cos,
co nie podoba sie jej obecnemu Panu.

Prawdziwy Pan Dorjen, potwornie
postarzaty, o z6ttych zebach i straszliwym dechu
powita ich w swoim krolestwie. Na nagiej,
wychudtej piersi nosi ciezki symbol Hashuta.

A oto jego historia:

Dorjen dziesie¢ lat temu zawedrowat z matym
oddziatem ludzi do Wiezy (od strony

potudniowej) w poszukiwaniu artefaktéw na
jeszcze

sprzedaz. Wtedy Wieza nie byta
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zamieszkana. Wspdlnie z ludzmi przeszukiwali
pietro po pietrze, ale Dorjen nagle zaczat styszec
w swojej gtowie potezny gtos najmniej znanego
z béstw Chaosu - Hashuta, ktérego czcza
krasnoludy Chaosu. Co$s we krwi rodu Dorjen

sprawito, Ze ten zapomniany boég zdotat
porozumie( sie z cztowiekiem i w zamian za jego
postuszenstwo obiecat mu wielka wtadze.

Dorjen, ktéry zawsze byt chciwcem chcgcym
panowa¢ nad innymi przystal na te cicha
umowe. Przy jednym z ottarzy znalazt sztylet
(dzierzony teraz przez Dziedzica) i z jego
pomoca podstepnie wymordowat wszystkich
swoich ludzi, gdy spali, sktadajac ich w ofierze
swojemu nowemu bogu. W jeden dzien
przemienit sie w mrocznego akolite niezwyktej

potegi.

Wrécit na krétko do Linevy, gdzie szybko
podstawit jednego ze swoich stug jako swojego
figuranta i przekazal mu kontrole nad bardziej
Jprzyziemnymi” z jego interesow. Podczas tej
krétkiej wizyty uzywajgc swoich nowych
talentow odkryt, Zze mtody chtopak, Stiepan,
uwazany przez miejscowych za wioskowego

ghupka jest tak naprawde bardzo
utalentowanym czarownikiem, szalonym z
powodu posiadania tak wielkiej mocy.

Przetestowal moc chtopaka namawiajac go
mrocznymi podszeptami by spalit dom swojego
ojca, a gdy wybucht pozar, zabrat chtopaka ze
soba do Wiezy, jako swego ucznia. Kilka lat
pozniej Lineva pierwszy raz ustyszata o
Doctore...

Dorjen kontrolowat swoje co wazniejsze
interesy z Imperium posytajagc Stiepana do
Linevy z listami, raz na jaki$ czas. Uzywajac
magii Doctore potrafi pedzi¢ niczym wiatr, cho¢
po kazdej takiej szarzy bardzo sie meczy.

Dorjen przyzwat do Wiezy grupe krasnoludéw
Chaosu, ktorzy poczatkowo traktowali go
nieufnie. Z czasem jednak uwierzyli, ze ich bég
wybrat tak ich zdaniem niegodne naczynie, by
nimi pokierowac i od tej pory sa mu catkowicie
postuszne, cho¢ wciaz nim tak naprawde gardza.

Wreszcie, po dziesieciu latach Dorjen zostat
zmuszony przez Hashuta do wtajemniczenia
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swojego jedynego Dziedzica w 6w sekret. To
wtasnie jest przeznaczenie rodu Dorjen - stuzy¢
Hashutowi.

Prawda jest taka, ze Hashut wolatby nowego,
silnego, mtodego kaptana i chce wymieni¢ pana
Dorjena na jego dziecko. Dziedzic wyraZnie to
wyczuwa, cho¢ jeszcze nie styszy ,gtosu” bostwa.

C\J Moment Decyzji

Jezeli ktorySs z Bohateré6w dokonat
rytualu przy wejsciu do Wiezy, to pan Dorjen
powita ich z szeroko otwartymi ramionami,
mowigc, ze juz prawie wszystko sie dokonato.
Wkrotce Dziedzic takze zostanie kaptanem
Hashuta i wspoélnie bedg wlada¢ Wiezg - tak
przynajmniej sadzi szalony Dorjen.

Jezeli uwolnili goblina, Dorjen bedzie sie
raz to przymilal, raz to surowo ttumaczyt
swojemu dziecku, jakim szcze$ciem okazala sie
ta niezwykla wlasciwos¢ ich krwi, ktéra
pozwala istotom Chaosu przemawiac
bezposrednio do nich. Bedzie sie starat namoéowic
Bohatera do przejScia na jego strone, oraz
proponowac to samo jego towarzyszom, cho¢ na
nich akurat nie bardzo mu zalezy.

Dorjena mozna mozolnie przekonaé¢, ze
Hashut zamierza go porzuci¢ dla Dziedzica, co
sprawi, ze ten bedzie tak wsciekty, ze zacznie
sam magicznie demolowa¢ Wieze. Wtedy
Daemonetka rzuci sie na nich. Jezeli ja pokonaja,
beda mogli uciec, gdyz zaden z krasnoludéw nie
$mie zaatakowac bezposrednio syna Kaptana.

Dorjena mozna tez po prostu zabi¢. Cho¢
dzierzy on sztylet blizniaczy z tym, ktéry ma
Dziedzic, to kaptan jest stary i bardzo staby,
mimo magii ktdérg powierzyt mu Hashut. Poza
tym w swym szalenstwie nie spodziewa sie
nagtej $mierci. Jednak zabity przez Dziedzica
magicznym sztyletem stanie sie dopetnieniem
rytuatu i cala moc Hashuta przejdzie na
Dziedzica w jednym momencie. Tylko olbrzymi
wysitek woli pozwoli Bohaterowie zachowaé
nad soba kontrole - jezeli mu sie nie uda, gracz
traci nad nim kontrole, a Wieza ma nowego
Pana.




Jezeli zaatakuja Dorjena - Daemonetka
rzuci sie do obrony swojego pana.

Jakkolwiek sprawy sie nie rozwiaza,
drzwi nie przepuszczaja zadnego hatasu. Po
wyjsciu  z komnaty druzyna moze opuscié¢
Wieze, odprowadzana nieufnym wzrokiem
krasnoludéw. Tak czy owak jedna ze stron: pan
Dorjen lub Bohaterowie nie przezyje tego
spotkania.

Jezeli Dorjen wpadt w szat i sam zaczat
niszczy¢ Wieze ta wreszcie sie zawali i tylko
garstka krasnoludéw przezyje te katastrofe.

Jezeli zabija pana Dorjena
wiasnorecznie, zdotaja oddali¢ sie na pét dnia
drogi, nim Doctore odkryje, Ze jego przybrany
»ojciec” nie zyje. Doctore natychmiast sformuje
grupe poscigowa i ruszy za Bohaterami.

Qw Poscig

Bedzie to dobry moment, by wykorzystac¢
szybszy szlak, prowadzacy na potudnie. Jezeli
jednak rusza z powrotem na zachédd, Doctore i
krasnoludy doscigna ich na Polu Bitwy i tam
rozegra sie ostateczna walka. Jezeli ruszg na
potudnie ku Kamiennym Schodom, bedg mieli
te przewage, ze beda mogli stawi¢ czota
poscigowi na swoich warunkach.

Doctore bedzie ich Scigat w obstawie sze$ciu
(mniej lub wiecej - dopasuj do swojej druzyny)
najpotezniejszych krasnoludéw Chaosu z Wiezy.
Wiekszo$¢ nosi zbroje z ptytek potaczonych
fancuchami i krétkie topory. Dwéch moze
walczy¢ inng bronig, a jeden dZzwiga na ramieniu
wielka haubice zdolng kruszy¢ skaly, cho¢
amunicji i tadunkéw ma tylko na trzy strzaty.

Sam Doctore jest szalonym, ale zdolnym
magiem. Najlepiej jego zaklecia traktuj jako
wypaczone efekty magii skierowane nie
przeciw  rzucajacemu, a  przeciw  jego
przeciwnikom. Magia Stiepana jest dziwna,
kapry$sna i niebezpieczna dla wszystkich.

Doctore nie czuje tez boélu i nie boi sie Spaczenia
lub mutacji - wszystko, byle dopas¢ mordercow
jego ,0jca”.

Niech walka z ta grupa poscigowa bedzie
sceng kulminacyjna przygody Queste.

Czy Bohaterowie zdecyduja sie walczy¢ od
razu, czy ucieka¢ tak szybko, jak sie da i zmieni¢
warunki tej bitwy, oto niezbedne opisy podrozy
przez pozostate obszary na potudnie od Wiezy:
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Kamienne schody zostaly wykute w
skale przez pracowite krasnoludy setki lat temu.
Dzi$ zrujnowane i nieco zatarte, wciaz stuzg
swojemu celowi - doprowadzi¢ podréznych na
masywna gran i za nig, do Przeleczy z ktdrej
wiedzie prosta droga na Niziny.

Jezeli Bohaterowie zdecyduja sie stawi¢
tu czota poscigowi, to beda mieli lekkg przewage
- beda z wyprzedzeniem widzie¢, jak grupa
poscigowa wspina sie mozolnie na szerokie
schody. Po obu stronach schodéw jest mnéstwo
skat i szczelin, gdzie mozna sie ukry¢ i
zaskoczy¢ przeciwnika. Mozna tez jako$
sprowadzi¢ lawine lub uzy¢ innego fortelu.

Tak czy inaczej wspinaczka na schody
jest niezwykle meczaca, monotonna i zdaje sie
trwac wiecznos¢.

Zdarzenia:

QY  Wspinajgc sie Bohaterowie ming szkielet
ogra, ktory najwyrazniej padt tutaj z
wycienczenia lub gtodu. W palcach
szkieletu wcigz tkwi wielka, kragta
maczuga nabijana poteznymi ¢wiekami.

Q» W skalnej $cianie na lewo od schodéw
wykuto brodata twarz, z ktérej ust
tryska do kamiennej misy magiczna
woda, pobtogostawiona przez boginie
Valaye. Woda ma lekkie wtasciwosci
lecznicze i od$wieza sity podr6zujacych
po Kamiennych Schodach.




CW Nocowanie na Schodach

Jezeli Bohaterowie juz poradzili sobie z
poscigiem, to noc bedzie bardzo spokojna.
Rozgwiezdzone niebo ich oczaruje, a cieply,
tagodny wietrzyk ukotysze do snu. Jezeli jednak
pogon trwa, to chyba nikt nie mysli o rozbijaniu
obozu...?

N2
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Schodzenie Kamiennymi Schodami w dot
jest duzo latwiejsze, niz wchodzenie, ale wciaz
czekaja Bohateréw bolesne skurcze tydek.

Przetecz to przestronna, porosnieta
wyschnietymi, kartowatymi  drzewami i
krzakami niecka okolona stromymi zboczami.
Na potudniu otwiera sie na tagodne, ale
wysokie zbocze, ktére prowadzi na Kislevskie
Niziny. Z géry juz wida¢ w oddali zielone 1aki i
zagajniki.

Po Przeteczy jednak grasuja bandy
goblinéw. Co chwila Bohaterowie beda wpada¢
na obozowiska tych niebezpiecznych stworzen.
Gobliny nie wiedza nic o Kamiennych Schodach i
nie spodziewajg sie intruzéw z tamtej strony,
beda wiec raczej nieostrozne, co sprawi, ze w
miare tatwo bedzie mozna sie miedzy ich
obozami przeslizgna¢ nie zostajac zauwazonym.

Oczywiscie, jezeli poscig wcigz trwa,
Doctore nie ma zamiaru wcale zwalnia¢. Wraz z
krasnoludami bedzie krwawo rozprawiac sie z
bandami goblinéw. Moze to by¢ dobry moment,
aby zaatakowa¢ grupe poscigowa, gdy bedzie
zajeta ,,innymi sprawami” ...

Zdarzenia:
A Jedna z grup goblindw = strzeze
schwytanego niedawno Kislevskiego

Kozaka. Mezczyzna jest ranny i bardzo
staby. Wkrétce po przybyciu Bohaterow
gobliny postanawiajg go torturowac.

QY  Dwa wrogie obozy goblindw wszczynaja
bojke w ktorej oba zostajg wyrzniete
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prawie doszczetnie. Bohaterowie moga
zobaczy¢, czy ktoras grupa nie posiadata
przypadkiem czego$ cennego...

QY  Goblinski szaman odprawia samotnie
jakis$ plugawy rytuat

Qy Nocowanie na Przeleczy

Jest bardzo niebezpieczne. Istnieje sze$¢
szans na dziesie¢, ze do obozowiska wkroczy
niezle uzbrojony goblinski patrol. Jezeli
Bohaterowie bedg jednak niezwykle sprytni i
ostrozni, moze uda im sie ztapa¢ pare godzin
niespokojnego snu.

N2
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Wreszcie Bohaterowie rusza tagodnym
zboczem ku nizinom. Jezeli nie stawili czota
Doctore i jego siepaczom, to udato im sie uciec.
Doctore przedziera sie brutalnie przez kolejne
obozy goblinéw na Przeteczy. Nim wreszcie tu
dotrze, Bohaterowie moga by¢ juz daleko.

Fatum przes$ladujace Bohateréw jednak
raz jeszcze da o sobie zna¢: wchodzgc na zielone,
Kislevskie trawy wyjda prosto naprzeciw
wielkiemu oddziatowi goblinskich rabusiéw,
ktéry wytoni sie z pobliskiego lasku. Gobliny ze
ztosliwym $miechem zaszarzujg na druzyne... Po
czym zostana zmiecione przez Kislevska jazde,
ktéra $ledzita te bande juz od dtuzszego czasu.
Wsrdd jezdzcow znajduja sie dwaj Kozacy,
ktérych Bohaterowie spotkali wiele dni temu na
Wzgorzach.

JezdZzcami dowodzi kapitan Awram
Kerrikaj, dowddca w Kislevie znany i powazany.
By¢ moze bedzie eskortowal Bohateréow do
Linevy, a moze uda im sie go przekonaé, by
pozyczyt im konie...?

Tak czy inaczej - tu Konczy sie
Wyprawa. Cho¢ oczywiScie nie musi to by¢
koniec przygoéd dziedzica rodu Dorjen i jego
kompanii.
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Jezeli Bohaterowie uciekli Doctore, ten
na pewno nie przestanie ich Scigac...
Kto wie, jakie jeszcze ktopoty Sciagnie na
gltowe druzyny?

Krew rodu Dorjen, zdolna z taka
fatwoscia komunikowa¢ sie z istotami
Chaosu moze by¢ takomym kaskiem dla
kazdego ambitnego kultysty...

Czy Hashut tak tatwo wypusci Dziedzica
teraz, kiedy stracit swojego oddanego
Kaptana?

Co ze spadkiem? Czy Dziedzic wymysli
jakis$ sposdb, aby przekonac pana Saszeja
by ten podpisat niezbedne dokumenty...?

Krasnoludy Chaosu maja placéwke tak
blisko ziem Kislevskich... Czy
Bohaterowie nie powinni powiadomié
wtadz?

Czy Dziedzic oprze sie pokusie bycia
narzedziem mrocznych poteg Chaosu...?
A jesli tak, to jak dtugo? A moze poszuka
wsparcia i nauki u jednej z Gildii
Czarodziejskich?

=

Zycze wszystkim Mlotkowcom dobrej
zabawy podczas rozgrywania ,Queste”!
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Sztylet rodu Dorjen

Sztylet wykonano ze spizu. Wida¢ w tym
zreczng robote krasnoludéw, ale otaczajaca go
magia jest dziwna i obca. Sztylet jest na pewno
bardzo stary. Nigdy nie widziates, zeby
krasnoludy wyrabiaty podobna bron.

]
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Polowanie na Vlagian
i Bitwa w Kanionie Smierci

Dawno temu w Gérach Kranica Swiata, na
wschéd od Kislevu znajdowata sie forteca
krasnoludéw zwana Karak Vlag. Forteca jednak
z dnia na dzien zagineta, dostownie znikajac z
powierzchni ziemi. Zaden krasnolud do dzi$ nie
wie, co sie z nig stato.

Jednak bratanek kréla Karak Vlag, zdolny
dowoddca imieniem Anzabarziz i jego oddziaty
patrolowaty wtasnie gory, kiedy Karak Vlag
znikneto. Przerazeni zniknieciem swojego domu
vlagianie ruszyli na potudnie. Szybko okazato
sie, ze Sciga ich armia demondw Slaanesha.

Anzabarziz ruszyt na potudnie aby prosi¢
0o pomoc sasiednig twierdze, Karak Ungor.
Jednak daemonetki-towczynie dopadly ich
wczesniej i rozegrata sie straszna bitwa zwana
bitwg o Krwawe Iglice. Anzabarziz zwyciezyt.
Wreszcie udalo mu sie porozumie¢ z
potudniowymi kuzynami z Ar Anrak, posterunku
krasnoludéw z Karak Ungor.

Jednak naprzeciw potgczonym sitom
krasnoludéw stanety potaczone sity Slaanesha i
Tzeentcha. Bitwa w Kanionie $mierci skonczyta
sie Smiercig prawie wszystkich vlagianskich
krasnoludéw. Tylko kilku zwiadowcéw ocalato,
w tym takze i Twoj dziad.

[a)
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Krasnoludy Chaosu

To wykleci przedstawiciele
krasnoludzkiego rodzaju. Tysiace lat temu
przetaczajaca sie po S$wiecie fala Chaosu
wypaczyta ich przodkéw. Latwo ich rozpoznac
po charakterystycznych strojach i ciezkich
»Czapach” oraz po wystajacych ktach i (czasem)
kopytach zamiast stép, bedacych efektem
mutacji.

Mieszkaja na Mrocznych Ziemiach, na
Réwninie Zharr. Ich wielkie miasto Zharr-
Naggrund wyrasta tam niczym wrzdéd na ciele
Swiata. Zaprzedali swoje dusze Hashutowi,
zwanemu réwniez Ojcem Ciemnos$ci, ktdérego
uznaje sie za pigtego z bogéw Chaosu. To oni
stoja za wieloma plugawymi wynalazkami
uzywanymi przez zoinierzy Chaosu.

Zawsze szukaja nowych niewolnikdéw,
ktérych moga zaprzac do pracy w swoich
kopalniach, lub ktorych mogliby ztozy¢ w ofierze
swojemu bogu.

Poniewaz zostali wypaczeni przez Chaos
nie posiadajg wrodzonej odpornos$ci na magie,
jaka maja krasnoludy. Potrafia tez uzywac
dziwnej magii swojego bostwa.
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KRASNOLUDZKA WIEDZA

[wytnij i dawaj Krasnoludowi w
odpowiednich momentach]
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Testament « Ostatmia Wola
A. C. D«w;wa

Pawmﬁ%o&wﬁwwdwmdnwwww,
rocyme pemije

Spigouy sytgled, bidacy rodows pamiathe & yeysslmym rodyajom Moy
WWWW@}WW&MMMWW«
f-olombows.
WWWW-MWWMW@WMM%WGAWW
sadowty syiglt, Wounsly, o dyishic chmaidyic nejasitige wofe haoky
reaglly Teslamentu & Tam Talge oy swefe pryymacyinie,

W-M&L%MW&WwwgaWMWWWM
p%~W4WwMWWWW

A€ Dorjn
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QN WiEDZA TROPICIELA &2

Moczary - Na moczarach trzeba bardzo uwaznie stawia¢ kroki. Nie jeden nieostrozny
kislevczyk utonat na bagnach. Od czasu do czasu mozna tam spotka¢ jadowite weze,
albo mate bandy goblinéw, ale ogélnie jest to w miare bezpieczny teren, o ile
oczywiscie stoisz na kawatku pewnego ladu...

Wzgorza - Wzgdrza sa spokojne. Dawniej widywano tu ogry, ale dzi$ juz ich tam nie
ma. Pono¢ wsréd wzgdérz mozna znaleZ¢ stare kurhany, ale ty jeszcze Zadnego nie
widziates.

Wrota lasu - Rzeka jest bardziej rwaca niz sie wydaje. Lepiej przeprawiac sie z glowa i
zdecydowanie nie podczas deszczu. Cierniob6r na poczatku zdaje sie by¢ catkiem
przyjazny, ale nie dajcie sie zwie$¢ pozorom. To bardzo stary i niebezpieczny las.

Bor - Cierniobdr jest peten starych, leSnych duchéw. To istoty potezne i kaprysne,
cho¢ nie zawsze wrogie. Za to na pewno obce naszemu rozumowaniu.

Rzeka - Rzeka w borze jest jeszcze bardziej niebezpieczna. Ciezko znaleZ¢ dobre
miejsce do przeprawy. Moze warto szuka¢, a moze po prostu trzeba sie przeprawic
uzywajac lin, lub zbudowac prosty most?

Uroczysko - Jezeli Cierniobér wydaje sie wam dziwny, a nie byliScie jeszcze w
Uroczysku to jeszcze nic nie wiecie o ,dziwno$ci” tego miejsca. Stanowczo odradzam
obozowanie w tym miejscu. Najlepiej bytoby przej$¢ catos$¢ w ciggu jednego dnia z
zawigzanymi oczami i zatkanymi uszami, jesli chcecie zna¢ moje zdanie...

Skaty - Na skatach trzeba uwaza¢, zeby sie nie porani¢ o ostre krawedzie. To suchy i
pusty teren, cho¢ wie$niacy mowig, Ze grasuja tu zwierzoludzie. Ja jeszcze zadnego nie
widzialem, ale kto wie...

Dolina - To juz za blisko Kanionu Smierci. Tam nie chadzam.

Pole Bitwy - Kanion Smierci. Nikt rozsadny sie tam nie zapuszcza. Do dzi$ czuc tam
smrod stworédw Chaosu...

Wieza - widziatem ja tylko z daleka, z Kamiennych Schodow. Wyglada... Niepokojaco.

Kamienne Schody - Wykute dawno temu przez Krasnoludy. Bardzo uzyteczne i
bezpieczne.

Przetlecz - Ot, sptachetek spalonej stoficem ziemi, przystanek na drodze w gory, lub z
powrotem, na niziny. Czasem gobliny z potudnia zapuszczajg sie az tutaj.

Niziny - Wbrew pozorom catkiem niebezpieczne. Tu rzadza klany goblinéw. Kislevska
armia ma ciggle problemy z tymi cholernymi kurduplami... Wybieram sie tam jedynie
w ostatecznoSci.
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QN GENERATOR POGODY &
(Rzuc 2k6)

kilka chmur, generalnie pogodnie, tagodny wiatr

zachmurzenie, chlodniej, wiatr bardziej porywisty

czyste niebo, prawie bezwietrznie, jesli trwa dzien - uciagzliwy upal; noc goraca
lekki, krotki deszcz, bardziej odswiezajacy niz szkodliwy

silna, dluga ulewa, leje jak z cebra, bezwietrznie (rzeka wzbiera)

nagte ochlodzenie - zimno, wieje lodowaty wiatr

w oddali przechodzi burza

burza! Grzmoty, ulewa, blyskawice, trzeba szuka¢ schronienia! (rzeka wzbiera)
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