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Wprowadzenie dla graczy

Przeszio tydzien temu BG przebywali w miasteczku potozonym niedaleko Altd
zblizajacych sie ktopotdéw. Byt akurat wieczdér i po uciazliwym dniu dr
spokojnie noc. Lecz nie byio to im dane. Wtadnie mieli uda¢ sie na spoc
ulicy okropny hatas. Drzwi gospody rozwarty sie 1 stanat w nich potezn
kostropatej twarzy. Bioto i1 poobdzierane ubranie wskazywaly na to, ze music
nie wygladal na zmeczonego. MezZzczyzna rozejrzal sie po gospodzie 1 chwi
kroki w strone druzyny. Kiedy sie zblizyi, ostatnia rzecza jaka BG zobec
oczy. Pbzniej gospode wypeinita gesta, czerwona mgta. Kiedy sie rozwiata :
BG zobaczyli na swoich rekach jarzace sie kolorowym $wiatlem, nieznane syr
Wkrbétce potem od strony ulicy ustyszeli zblizajacy sie odgios kopyt konski
powinni uciekaé¢. Wyszli z gospody tylnimi drzwiami i pobiegli waska u
miasta. Mijajac tukiem gospode =zobaczyli paru uzbrojonych po zeby konny«
czerwonych attasowych szatach noszaca orta na ramieniu. Przez pare dni ucie
wydawal 1im sie odpowiedni. Czesto pojawial sie nad nimi orzetr zwiadow
Scigani. Wreszcie druzyna zaglebita sie w Las Reikwald, gdzie przeczekata
wszelkie $lady. BG wiasdnie ukrywaja sie w chaszczach przy waskiej Sciezc
sa.

Powyzszy wstep moze by¢é przedstawiony przez mistrza gry lub rozegrany prz
powinien uzyé koncowych charakterystyk.

W2aceciwa akcja przygody
Prolog

Jest wieczdbr. BG siedza w chaszczach i nasiuchuja. Nagle nad $ciezke nadlat
ziemi. Bohaterowie 2z widzeniem w ciemno$ciach moga zobaczy¢é iz Jjest to
kszta1t. Ptak wyrazZnie sie rozglada. Odleci w przeciagu K8 rund.

Po odlocie 1lub zabiciu ptaka BG moga sie udac¢ Sciezka dale]j, w giagb lasu. |
i grzasko. Po okolo dziesieciu minutach forsownego marszu dotra do nie
istnieniu nic nie wiedzieli. Na skraju osady Jjest potozZona gospoda prc¢
Denbara 1 jego malzonke. Gospodarz bardzo chetnie przyjmie BG mbébwiac, =z
goscie. Rzeczywiscie w gospodzie nikogo wiecej nie ma. Denbar Rbéckhollen
miejsce w ktédrym sie znajduja jest spokojna osada o nazwie Ebervellen.

Akt Pierwszy - o wydarzeniach w osadzie

Gdzie$ w giluszy Lasu Reikwald, w niewielkiej osadzie potozonej na skraju
bagien BG siedza w gospodzie nie przeczuwajac nadchodzacego niebezpie
dtoniach wydaja sie $Swiecié¢ jeszcze mocniej, przy czym owo kolorowe Swial
zmeczeni. Denbar, czlowiek ubrany w biaty fartuch, 2z wyraznie odcinajez
brzuchem podaje im witasnie jadio i1 wino. Na dworze panuje juz pdimrok. Wkr
horyzontem. Znowu zaczyna padac.



Krople deszczu miarowo uderzaja o okno przy ktérym siedzicie. Gdzies r
budzacych sie na bagnach stworzen. Wysoko na niebie obok zachodzacego sioric
ksiezycow. Gesta mgta zaczyna wysScietal okolice. Wszystko wydaje sie byc
odgtosow deszczu pojawia sie inny regularnie powtarzajacy sie diwiek. Zdaje

Udany test Inicjatywy pozwoli stwierdzié¢, ze Jjest to odgitos uderzania me
czasie BG zobacza za oknem idaca postac.

Jest to idacy boso siwy starzec, ubrany jedynie w stary poniszczony habit
zawieszone metalowe koto, w ktore regularnie uderza metalowa kotatka
nieobecny. Nie zwraca uwagli na padajacy obficie deszcz. Idac jednoczesnie v

- Dzien sadu nadchodzi ! NajwyzZzszy wkrotce przybedzie ! Biada tym, ktdérzy
Powtarzajgace sie siowa dziwnie dZwiecza w waszych uszach.

Bohaterowie posiadajacy umiejetno$é szdsty zmyst stwierdza, zZze z postacia
Kiedy BG wybiegna przed gospode starzec zniknie, rozpiywajac sie we mgle.

o postac¢, odpowie zZze nikogo nie widziat. ( MG powinien w tym momencie
Swiadkom zajscia ). Jesli opisza ja Denbar powie, ze chyba postradali ro:
dawna nie zyje. Umarl 30 lat temu. On nie pamieta go dobrze, ale starzy luc
owo. Gospodarz skieruje BG do starej Agnethy, jednak uprzedzi ich aby

ranka, bo w przeciwnym razie nie przyjmie ich. Poradzi tez aby przyniesli
ten sposdéb zjednaja ja sobie. Poniewaz Jjest juz noc zona gospodarza wskaze
beda mogli wypocza¢ do rana.

W nocy BG beda mieli straszny i bardzo realny sen. Wszystkim bedzie $nito
beda stali nad brzegiem bagna w nieznanym im miejscu.

Wokét stoja rozsypujace sie chaty. Nad bagnem unosza sie czerwone opary I
cos$ sie zaczyna ruszac. Widzicie cienie o dziwnych ksztaltach cigagnace cos
w kierunku bagna, wydajac z siebie przeraZliwe odgiosy. Po chwili cienie zr

Dopiero teraz BG sa w stanie sie poruszy¢. MG powinien teraz wykonal testy
ktérym testy sie nie powioda obudza sie natychmiast zlani potem. Ci ktérzy
razie swobode dziatania.

Jesli podejda w kierunku chat zobaczg wygniecione we wrzosach $lady pozost:
widzieli. Udany test Inicjatywy Z Inteligencja pozwoli stwierdzié¢, ze istot
ciata. Dodatkowy test Inicjatywy pozwoli zauwazy¢ kawatek czerwonego at
samego jaki mial na sobie mag uczestniczacy w poécigu. Test Int pozwala st
(6) ciagnietych ofiar jest zgodna z iloscia uczestnikdéw poscigu. BG mogg «r
istot koncza sie na krawedzi bagna. Tam gieboko we wrzosach bedzie lezec
sprébuja go podnie$é¢ obudzag sie.

Rankiem BG moga pdéjé¢é do Agnethy. Jest to 70-cio letnia, siwa, bezzebna st:
sie w mocnych trunkach. Przywita BG podejrzliwie, lecz po otrzymaniu win:
Stara juz nie chodzi, wiec cala rozmowe Dbedzie prowadzita z wiklinowegc
sepleni 1 co chwila pokastuje. Zapytana o starca opowie im historie.

- Tak to by% ci chiop. Ale bedzie masa zim odkad Morr go zabrai. Kiedys za
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Po opowiesci staruszka zacznie pociagac¢ z butelki. Kiedy BG beda chcieli wy

- Hej wy! Jeszczem nie skonczyta mowié. Jako Kaleb wrdcit onegdaj z ba
znalaz?. Jakies$ ruiny czy cos$ takiego. No tom wszystko juz powiedziala.

Po rozmowie z Agnetha BG doswiadcza dziwnego uczucia ciekawos$¢é i checi zobe
sie na bagnach. Jedynie udany test SW -30 moze spowodowa¢ iz zrezygnuja z t

We wsi moga BG wypozyczyl 1ddke wraz z przewodnikiem, niejakim Martinem. <
o kruczoczarnych wtosach. Za 10 Zk Jjest gotdw zawieZé druzyne do drugiej w
Jesli BG sie zgodza moga wypiynaé¢ natychmiast.

Akt Drugi - bagna

W drodze po mokradiach BG maja wrazenie, ze co$ piywa kolo nich. Udany
zobaczy¢é duzy o$lizty grzbiet Jakiego$ potwora. Martin powie, e to
przeczeka¢ na Jjednej z wysepek az potwdr odptynie. Jesli BG sie zgodza
wysepek 1 beda czekali az do wieczora, kiedy czerw odpitynie. Je$li popityn
Bedzie prébowata wywrdcic¢ 16dz. ( test ryzyka przy kazdym ataku ). Pbznic
wciagnie jedna ofiare pod wode. Reszcie da spokdj.

W zaleznosci od tego Jjak BG postapili trafia do drugiej wioski po potudniu
do nic nowego do gry poza opisem. Wieczorem wioska wyglada idealnie Jjak we
po wiosce BG odnajda rzeczywiste $lady na wrzosach wygladajace idealnie jak
bedzie réwniez lezal zloty piersciehd i fragment czerwonej szaty. Tym
podnies$é. Wygladem przypomina on obraczke ale ma wyryty napis MAKALO. (
czardbw. Ma 14 pkt. Magii, poniewaz Jjest juz prawie wyczerpany. Zawiera 1
magii opisane w dodatku “Potepieniec” ). Po podniesieniu piers$cienia
wytaniajace sie z mgty. To demoniczni situdzy idacy po ofiary dla demona
Ida wprost na BG. Wygladaja na potaczenie cziowieka z Jjakim$ zwierzeci
wszedzie roznosi sie straszny smrdd.

Po walce Martin o ile przezyje zdecyduje, ze chce piyna¢ z BG, poniewaz s
przez mgte w strone skad przysziy istoty, BG nagle dostana drgawek. Z
eteryczna sieé kolorowych $wiatel. Swiatla polacza sie i odleca gdzie$
drgawki ustana a pietna na ich ciatach przygasna mocno.

Po pewnym czasie BG dopityna do wieksze] wyspy. Idac w je] gitab dotra do prz

Przed wami stol kamienny oitarz zlany krwia. LeZza na nim ciata pieciu ucz
Ciato maga zwisa na siupie stojacym opodal. Za oitarzem stoja ruiny jakie
Jej Sciany zbudowane sa z czarnego kamienia. Otaczajaca was mgta wydaje s
poprzednio. Jednoczesnie czujecie mrowienie na plecach. Nagle zrobiito
wejsciem do budowli zauwazacie jeszcze jedno ciato. Wydaje sie ono jarzyd,

Jest to ciato Kaleba, ktdéry onegdaj przezytl zaraze, ktdédra nawiedzita jego
zdradzony i zabity przez demona, ktdérego wezwat.

Jesli BG wejda do budowli demon mozZe przywita¢ ich Jjednym =z dwu zal
strumieniem zepsucia ( magia chaosu ). Demon jest podczepiony do belek trz:



rébwniez spas$¢ znienacka na giowy BG. Demon ma teraz wszelkie atrybuty
Wiekszego Demona Nurgle’a.

Uzycie znalezionego wczedniej piers$cienia pozwoli w utamku sekundy odestac
Jesli jednak BG na to nie wpadnag beda musieli stoczyé¢ ciezka walke.

Po skonczeniu przygody MG powinien przyzna¢ bohaterom po jednym punkcie pr
powali? demona dodatkowo 100 PD.

Epilog
Uzupeilnienie historii

Kaleb trzydzies$ci lat wczesd$niej odnalazit na bagnach budowle i oltarz.
bowiem w oltarzu zakleta byia jazh demona. Zawari z nia pakt, ktdéry mial n
sie na ludziach ze starej wioski za to, e go wyrzucili. Natchniony pr:
demona, ktdéra wrdcita do swojego wymiaru odzyskaé moc. Miesiac temu pr
demona ponownie. Bestia wedrujac w ludzkim ciele szta na wezwanie, na raz
Niestety pewien mag odkryl nadnaturalno$¢ istoty drzemiacej w ludzkim cie
czarownic ruszyl za nia w poscig. Nie mogac ni innego zrobié¢ demon rozszcze
w ciatach druzyny. PdéZniej narzucit im swoja wole i poprowadzit w kieru
Demoniczni studzy na rozkaz Kaleba zabili pos$cig, a ciata ztozyli w of
przybyta na bagna, gdzie Jjazn demona opuscita ich ciata 1 stworzyta sob:
czujac swoja ogromng sSite ( po wyssaniu energii z maga ) natychmiast ziama:
aby nic mu nie przeszkodziito w zabiciu druzyny.

Charakterystyki postaci
Mezczyzna z kostropata twarza, pdézniej demon Nurgle’a

Sz WW  US [ Wt Zyw I A Zr cp Int Op Sw Ogd
6 90 93 7 7 39 100 10 89 89 89 89 89 1*

W ciele mezZzczyzny przebywa wielki demon Nurgle’a. Ktokolwiek spojrzy w J
wykona¢ test OP poniewaz demon rozsiewa groze. W ludzkim ciele nie rozn
towcdw czarownic i towarzyszacego im maga nie miat szans na ucieczke wiec
przekazal czesé¢ swojej jazZni. Ma ona spory wpityw na poczynania BG, gdyz
Reikwald. W ludzkiej skérze demon nie uzywa rdéwniez czardw, chyba ze
zagrozenia egzystencji. ( je$li trzeba uzywa czardéw Nurgle’a i innych w
pozwala mu unikna¢ niestabilnosci.

* jako cziowiek 20.

Zbrojni na koniach ( towcy czarownic ) pieciu

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op Sw Ogd
5 69 60 5 5 13 70 3 56 48 43 45 74 41
Umiejetnosci

celne strzelanie

chaos

cichy chdéd na wsi



bron specjalna - sie¢

bron specjalna - lasso

broh specjalna - bron palna
tropienie

$ledzenie

czytanie/pisanie
wiedza o magicznych pergaminach kaftan ko

teologia
bettdw

sekretny Jjezyk klasyczny

sekretny Jjezyk ziodziei

Odkryli, zZze mezczyzna ma co$ wspdlnego z chaosem i wraz z magiem ruszyli w
Eryfren Szalony - Mag elementalista poziomu pierwszego

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op Sw Ogd
4 35 21 3 2 8 48 1 31 59 73 70 75 32

jezyk tajemny magiczny, rzucanie czardédw magii proste]j, czytanie i pisanie,
wiedza o magicznych pergaminach, rzucanie czardéw magii wojennej pierwsze
roslin, wykrywanie magii, rozpoznawanie rundéw, wiedza o magicznych pergami
elementalnej, rzucanie czardw magii elementalnej 1 poziomu, rdézdzkarstwo, z

Przedmioty : czerwona attasowa szata, zioty pierscien wielu czardw, t
miekkie buty, kon

Czary

Proste : dar jezykdéw, przekleiAstwo, zwalenie z ndg,

Wojenne 1 : leczenie lekkich ran, wykrywanie magii, ognista kula, $wietlisty piorun
Elementalne : chmura dymu, os$lepiajacy blysk, strefa ukrycia, reka ognia

Denbar wtasciciel gospody

Sz WW  US [ Wt Zyw I A Zr cp Int Op Sw Ogd
3 38 23 3 4 6 28 1 29 43 31 36 38 41

gadanina*, krasoméwstwo, gawedziarstwo, targowanie sie*, szacowanie¥*,
biaty fartuch, tabakierka
zona Denbara : S2 , Wt3, Zyw7 i wszystkie umiejetno$ci meza oznaczone *

Agnetha - stara kobieta



Sz WW  US S Wt Zyw I A Zr CcP Int Op Sw  Ogd
0" 15 10 1 2 5 20 1 12 43 40 32 32 21
choroby alkoholizm
Martin
Sz WW us S Wt Zyw I A Zr CP Int Op Sw Ogd
4 41 32 4 3 7 36 1 34 29 33 29 29 31
cichy chéd na wsi, tropienie, celne strzelanie, specjalna broi rzucana
biedne ubranie, dwa noze, 16dZ, 1tuk + 5 strzal
czerw bagienny
Sz WW  US [ Wt Zyw I A Zr cp Int Op Sw Ogd
6 33 6 4 17 30 4 10 10 10 10
zasady w podreczniku WFRP str. 233
demoniczni situdzy
Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op Sw Ogd
8 33 4 3 5 30 1 10 10 10 10

charakter chaotyczny,
50% szans na infekcje,

sa postuszni woli Kaleba, pdzZniej demona, rany powodc
niosa ze sobg smrbédd rozktadajacego sie ciata.

Agnetha nie chodzi



