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W momencie rozpoczgcia przygody bohaterowie przybywaja do Tileanskiego miasta Miragliano. Wigkszo$¢ ludzi zajmuje si¢
tu handlem. Druzyna eskortowata tu powracajaca z Bretonii kupiecka karawang. Tabor wlasnie wjezdza na jedna z wysepek, na
ktoérych lezy miasto. Po przekroczeniu mostu i wjechaniu pomigdzy pierwsze zabudowania wozy zatrzymaja si¢. Angelo de
Libio, kupiec do ktoérego nalezy karawana podzigkuje eskorcie i wregczy jej cztonkom zaptatg w wysokosci 350 zk na glowe.
Kupiec uprzejmie zarekomenduje druzynie niezta i wcale nie droga gospodg lezaca nad brzegiem morza, w dzielnicy portowe;.
Nazywa si¢ ona ,,Pod szalonym wielorybem”. W drodze do gospody graczom bedzie si¢ wydawato, ze s obserwowani. Jednak
na waskich uliczkach kreci sig¢ duzo ludzi i nie widaé nikogo podejrzanego. Druzyna dojedzie do dzielnicy portowej spokojnie.
Na samym nadbrzezu idac pomostem gracze mimo wiele zakotwiczonych matych, zaglowych tédek oraz gondoli. Z daleka juz
gracze zobacza szyld wspomnianej przez kupca gospody oraz uslysza glto$na muzyke dobiegajaca z stamtad. W gospodzie
prowadzonej przez grubasa nazywanego Umberto dostang strawg i nocleg. W gospodzie przebywa mnostwo ludzi. Wigkszosé
z nich to pijani marynarze, badz towcy. Nikt, poza jednym siedzacym w duzym czarnym kapeluszu i trzymajacym papuge na
ramieniu, specjalnie nie rzuca si¢ w oczy. Mezczyzna ma réwniez drewniang nogg. Nazywa si¢ Luiggi Tospano i za drobng
optata wypozycza swoja 10dz. Na razie jednak gracze nie maja raczej potrzeby zeby skorzysta¢ z jego ustug. Poniewaz jest
popotudnie gracze moga zechcie¢ zwiedzi¢ miasto. Mozna tu kupi¢ wszystko czego dusza zapragnie, wlacznie z narkotykami i
$mierciono$ng bronia. Trzeba mie¢ jednak kontakty. Gracze moga zagadnaé jednego z wielu rajfuréow palgtajacych si¢ po
pomostach nadbrzeza. Ten za drobng optata na pewno im pomoze. Moze na przyktad powiedzie¢ im o nielegalnych walkach
odbywajacych si¢ w starym domu w slumsach miasta. Rywalizacji zawodnikéw mozna si¢ przyglada¢ obstawiajac zaktady Iub
samemu wzia¢ udziat i powalczy¢ o wspaniale trofeum, ktérym jest kunsztownie wykanczany miecz wart okoto 1000 zk. Jesli
gracze zdecyduja sig zajrze¢ na turniej moga dopltyna¢ do slumsow gondola. Ponizej opisany jest jego regulamin oraz startujacy
zawodnicy.

W turnieju kazdego wieczora bierze udziat siedmiu zawodnikow. Ten kto nie zostanie pokonany przez

caly miesigc otrzymuje trofeum. Obecnie jest to wspomniany miecz. Turnieje rozpoczynaja si¢ zazwyczaj po pétnocy. Walczy
si¢ na arenie otoczonej siatka i trybunami. Podstawowa bronia w turnieju jest miecz i sie¢, lecz z sieci uczestnik moze
zrezygnowac. Oczywiscie przepisy sa traktowane z przymruzeniem oka i czgsto walczy si¢ wszystkim co jest pod reka. Walke
wygrywa ten, kto zabije swojego przeciwnika. Przed walka sq zapisy i przyjmowane sa zaklady. Zawodnicy wystgpuja boso i
sq rozebrani od pasa w gorg. Najpierw odbywaja sig trzy walki. Ich zwycigzcy walcza po kolei z championem. Jesli kto§ pokona
obecnego championa zajmuje jego miejsce i z nim walcza pozostali. Opis uczestnikow jest podany w czg$ci z
charakterystykami bohateréw niezaleznych.

Walka rozpocznie sig jak tylko zostana wylosowane walczace pary. Jesli w trakcie walki Kryeeh

zauwazy, ze nie uda mu si¢ wygra¢ uzyje kuli. Wykorzysta powstate zamieszanie aby ukra$¢ miecz i oddali¢ si¢. Na trybunach
wybuchnie ogdlna panika i wszyscy beda sig starali dotrze¢ do wyjscia, gdzie czeka juz oddziat strazy miejskiej, ktora ktos
poinformowat o zaj$ciu. Zacznie si¢ tapanka. Jesli gracze nie zrobia czego$ bardzo ghlupiego powinni mie¢ mozliwo$¢ oddalenia
si¢ do gospody. W przeciwnym razie straz moze ich aresztowaé i zostang wtraceni do cel w miejscowym wigzieniu. Niestety
gracze nie wiedza, ze za nimi ruszyla grupa wystannikow miejscowej mafii, ktorej szef obecny na trybunach podczas turnieju i
podejrzewa ich o to ze sa zamieszani w kradziez miecza. Pojawili si¢ przeciez pierwszy raz i od razu zginal miecz, nie
wspominajac juz o tym ze nie wiadomo skad pojawita si¢ straz miejska. Za piatka mafioséw idzie jeszcze jedna postaé o ktorej
ani oni, ani gracze nie wiedza. To elf Sirgaliel pracujacy dla miejscowych wiadz. To on $ledzit druzyng zaraz po jej wjezdzie
do miasta. Ma on za zadanie zwerbowanie druzyny do wykonania sekretnej misji, od ktérej powodzenia zalezy przysztos§é
miasta. Mafiosi zaatakuja druzyng juz w gospodzie. Beda chcieli pozby¢ sig¢ graczy oszczedzajac tylko jednego w celu
wydobycia od niego wiadomosci o mieczu. Kiedy gracze beda w opatach elf uderzy na zbiréw z zaskoczenia. Po walce kiedy
cata piatka padnie, elf kaze druzynie i$¢ za soba. Wszyscy wsiada do czekajacej przy pomoscie gondoli i poptyna do pdtnocne;j
czedcei miasta. Gondola przycumuje przy niewielkim starym domu stojacym na palach. Prowadza do niego drewniane schody. W
ciemnym pomieszczeniu czeka na druzyn¢ Anna Schmidt wspdlniczka elfa. Kobieta przedstawi si¢ jako pracowniczka
miejscowych wladz i przedstawi druzynie ultimatum. Jesli gracze nie zgodza si¢ wzia¢ udzialu w pewnej misji, zostang zestani
do Aegar Asylium, znajdujacego si¢ na bagnach obozu dla roznoszacych zarazg. Oboz jest silnie strzezony, a kara za ucieczke
Z niego to pogrzebanie zywcem. Miejscowe wiadze maja prawo zesta¢ tam bohateréw. Przeciez brali oni udzial w nielegalnych
walkach w slumsach. Jednak postanowiono da¢ im szans¢ odpokutowania swojej winy. Gracze nie moga wiedzieé, ze Anna
blefuje. Prawda w tym co mowi jest tylko to, ze pracuje dla miejscowych witadz, ale nic wigcej. Jesli wige gracze zechca pozbyé
si¢ elfa i Anny i opusci¢ miasto ze strony wladz nic im nie bedzie grozito, o ile nie znajda si¢ $wiadkowie zabojstwa. Ale co z
mafia. Przeciez jej cztonkowie teraz sa pewni, ze gracze macali palce w zniknigciu miecza, zginglo bowiem pigciu ich
wystannikow. Jesli jednak druzyna ulegnie presji i zdecyduje si¢ wspotpracowaé z Anna przekaze im ona pierwsze ich zadanie.
Jeden z graczy wraz z elfem musi wedrze¢ do dobrze strzezonej $wiatyni Vereny, ktora lezy na wschodnim krancu miasta, na



oddzielnej wyspie. Kiedy juz si¢ tam znajda musza odnalez¢ alkowe, w ktorej $pi najwyzszy kaplan Vereny. Sirgaliel wie
gdzie si¢ ona znajduje. Swiatynia wewnatrz nie jest juz tak dobrze strzezona jak na zewnatrz. Straze zmieniaja si¢ okolo trzeciej
nad ranem wigc trzeba si¢ wedrze¢ do §rodka wtedy. Atak jest planowany na nastgpna noc, wigc grupa uderzeniowa bedzie
miata dziefi na przygotowania. Jesli intruzi zostana pojmani bgda zdani wyltacznie na siebie. Reszta druzyny nastgpny dzien ma
spedzi¢ zdobycie ekwipunku potrzebnego do eksploracji lochow. Anna jest bardzo tajemnicza i nic wigcej nie powie. Ponizej
znajduje si¢ krotki opis $wiatyni Vereny.

Swiatynia wyglada identycznie jak ta w podreczniku WFRP na str. 332. Rowniez rozmieszczenie

pomieszczen jest identyczne. Budynek lezy na oddzielnej wysepce. Gracze beda aby nie zosta¢ zauwazonymi bgda musieli
doptynaé pod mury wptaw. Przez cata noc dwoch straznikow przechadza sig zaréwno po blankach muru, jak i po dziedzincu.
Okoto trzeciej nad ranem wartownicy schodza z muréw i z dziedzinca poczym udaja si¢ do stajni, gdzie na pigtrze znajdujq si¢
pomieszczenia mieszkalne. Dojscie do stajni i obudzenie drugiej zmiany zajmuje im okoto 2,5 minuty. Czas jaki potrzebuje
druga warta na zajgcie swoich pozycji to okoto 1,5 minuty. Nietrudno wigc obliczy¢, Ze intruzi maja na niepostrzezone wdarcie
si¢ na mury i dobiegnigcie do wrdt $wiatyni to mniej wigcej 4 minuty. Bohaterowie moga si¢ wedrze¢ do $wiatyni dwoma
wejsciami. Matym lewym poprzez pomieszczenie zarzadcy, ktdrego nie ma poniewaz $pi w stajni lub malym prawym, ktore
jednak prowadzi tylko do pomieszczen gospodarczych. Glowne wrota do $wiatyni sa zamknigte. W sali kaptanéw $pi jeden
kaptan i jeden nowicjusz. Drzwi prowadzace z pomieszczenia zarzadcy do sali gléwnego kaplana sq zamknigte. Mozna je
wywazy¢ robiac przy tym mnéstwo hatasu lub otworzy¢é wytrychem ( Drzwi : wytrzymato$é 2, uszkodzenia 4, jakos¢ zamka
10 % ). Kaptan $pi na tozu niedaleko drzwi. Jesli gracze wedra si¢ do wewnatrz po cichu, kaptan nie powinien mieé szans na
obudzenie si¢. O ile cata akcja zostata przeprowadzona szybko bohaterowie maja szans¢ uciec zanim zmiennicy warty zajma
swoje posterunki. Jesli wszystko poszto zgodnie z planem nast¢pnego dnia w mieécie zostanie ogloszona zatoba. Herold oglosi,
ze poprzedniej nocy zmart podczas snu najwyzszy kaptan Vereny. Zgon spowodowat silny zawat serca. Jesli jednak grupie nie
powiedzie si¢ zostanie ogtoszona egzekucja. Pojmani bohaterowie zostana skazani na $mieré przez utonigcie. Straze przykuja
ich kajdanami do drewnianych pali stojacych na molo, a przyplyw zalatwi resztg. Jesli gracze maja jeszcze punkty
przeznaczenia mogg zosta¢ ocaleni przez tajemniczego cztowieka, ktory uwolni ich za pomoca zaklgcia. Jednak p6zniej upomni
si¢ z pewnoscia o sptacenie dtugu, dajac graczom jakies$ niebezpieczne zadanie do wykonania.

Tego samego dnia, w ktorym herold oglosi $mier¢ kaptana druzyng czeka ostatnie bojowe zadanie w

tym miescie. Pod oslong nocy wszyscy udadza si¢ do portu, gdzie bgdzie na nich czekata t6dz wspomnianego juz na poczatku
przygody Luiggi Tospano. Druzyna poptynie kilka mil na zachdéd, by wptyna¢ na Duszne Bagna. Smrod jaki na nich panuje,
podobnie jak muchy da si¢ graczom we znaki, tak Zze bgda musieli pltynaé w chustach na twarzy i opgdzaé si¢ rgkoma przed
natarczywymi owadami. Je§li mistrz gry zechce, moze urozmaici¢ podréz przez bagna atakiem czerwia bagiennego
(charakterystyka w podrgczniku WFRP na str. 233). Nie jest to jednak obowiazkowy punkt programu, wigc decyzja zalezy od
niego. W drodze Anna wytlumaczy druzynie, ze ptyna zlikwidowac¢ niewielka bandg kultystow rogatego szczura, ktora
odprawia swoje rytualy gdzies w katakumbach pod miastem. £6dz zatrzyma si¢ w poblizu pagérkéw wystajacych ponad
powierzchnig bagna. Tu pod woda znajduje si¢ jedyne znane wtadzom miasta wejscie do sekretnych katakumb. Reszta wej$é
zostala w dawnych czasach zamurowana. Przy jednym z pagoérkow, po doktadnym przyjrzeniu si¢ mozna zauwazy¢ wystajacy
ponad woda szczyt poro$nigtej glonami kraty. Ma ona okoto 2,5 metra wysokosci i zagradza drogg do katakumb. Okoto 2/3 jej
wysokosci jest skryte po woda. U samej podstawy zmurszate kraty popgkaly tworzac maty wytom, ktérym mozna wptyna¢ do
srodka tunelu. Nalezy zanurkowac¢ na 2 metry, przeptyna¢ pod krata rdéwniez okoto 2 metréow i wynurzy¢ si¢ po drugiej stronie (
kolejne 2 metry ). Tak wigc do pokonania pod woda gracze maja okoto 6 metrow. Jako pierwszy zanurkuje Sirgaliel. Nie bedzie
g0 okoto 2 minut po czym wynurzy si¢ i powie, ze w tunelu jest powietrze i mozna nim §miato podrézowaé. Gracze musza wigc
zanurkowac i przeptyna¢ pod krata. Powinni wzia¢ ze soba tylko najbardziej potrzebne przedmioty, w tym $wiece. Luiggi
tymczasem moze wraca¢ do miasta. Za krata, pod woda znajduja si¢ stare zniszczone schody wiodace w gore. U ich szczytu i
dalej w tunelu woda jest tylko po kolana. Tunel jest stary i mocno zaro$nigty glonami. Ciagnie si¢ okoto milg na potudnie, a
potem mocno zakrgeca na wschod w kierunku Miragliano. Po przej$ciu okoto dwoch mil w tym kierunku druzyna natrafi na
kolejne schody prowadzace w dot do zatopionej sali. Ma on okoto 40 m dlugos¢ i konczy si¢ schodami na gorg. Glgbokos¢ w
najglebszym miejscu wynosi okoto 1,7 m, wigc wysocy gracze nie beda mogli przej$é. Inni musza przeptynac. W sali zyje
wodny waz, ktory czujac wibracje wody na pewno wyptynie ze swego legowiska. Jesli gracze nie zbliza si¢ do niego (ptywa
przy lewej $cianie) nie powinien zaatakowaé. Je$li jednak to zrobi to mistrz gry powinien uzy¢ charakterystyk weza
gigantycznego z podrecznika WFRP ze strony 245. Po przekroczeniu zatopionej sali przed druzyna jest juz prosta droga do
celu. Gracze maja jeszcze okoto 5 mil, aby znalez¢ si¢ bezposrednio pod miastem. Kiedy juz tam dotra odnajda kilka
zniszczonych sal tworzacych podziemny kompleks. Kompleks jest wyzej potozony i nie ma w nim wody. W pierwszej sali
znajduja si¢ grobowce zalozycieli miasta. Stoi tu okoto sze$ciu kamiennych sarkofagéw. Niestety tylko na jednym mozna
odczytac litery. Jest tam napisane Carloso Giamirado 541-487. Nastgpna sala jest czgéciowo zawalona. Wszedzie lezy gruz,
trzeba ostroznie stapaé. Z tej sali gracze ustysza dziwne odglosy i zobacza §wiatlo dobiegajace z konica malego korytarza.
Korytarz ten prowadzi do ostatniej sali, w ktorej skaveni odprawiaja wlasnie rytuat ku czci Rogatego szczura. Na $cianie
wymalowany jest krwia ogromny symbol kultu. Niedaleko Sciany zbudowany jest drewniany ottarz, na ktorym lezy jakie$
zmasakrowane cialo. Krew z ciata sptywa do matych miseczek ustawionych dookota ottarza. Przy oltarzu, tytem do wejscia
(podobnie jak reszta) stoi skavenski szary prorok. Ma on wzniesione rgce i mowi co$ w kierunku symbolu na $cianie. Tuz za
nim stoi Kryeeh wywijajacy pojemniczkiem z kadzidtem. Najblizej graczy stoi széstka skavenéw wydajaca z siebie
nieartykutowane odglosu uktadajace si¢ w bluzniercza piesn. W calej sali unosi si¢ rzadki dym i won kadzidta. W momencie



kiedy gracze wtargna do sali, szary prorok zostanie zaalarmowany za sprawa magicznego alarmu postawionego. Naturalnie
wojownicy i Kryeeh réwniez odwroca sig¢ w strong druzyny i1 bez ociagania siggna po bron. Zaangazowanie si¢ graczy w walke
da szaremu prorokowi szansg na przygotowanie przynajmniej jednego zaklgcia. Zmuszony do walki wrgcz nie zawaha si¢ uzy¢
miecza, ktéry uprzednio skradl Kryeeh. Skaven nosi go przy pasie, wigc gracze z cala pewnoscia go zauwaza. Prowadzeni przez
Kryeeha skaveni bgda za wszelka ceng starali si¢ ochroni¢ szarego proroka. Jesli jednak czlowiek zginie mistrz gry powinien
wykona¢ dla wszystkich szczuroludzi test strachu. Jesli bedzie on udany szczuroludzie beda kontynuowali walke, jesli jednak
si¢ nie uda wpadna w panike. Szary prorok nie bedzie probowat uciekaé, woli zgina¢ chwalebnie w imi¢ Rogatego Szczura. Po
wygranej walce bohaterowie beda mogli wydosta¢ sig¢ do miasta sekretnym przejéciem znajdujacym si¢ za czerwonym
gobelinem wiszacym na $cianie. Przej$cie prowadzi do schodéw wychodzacych, w jednym z wolnostojacych, opuszczonych
domoéw w dzielnicy slumséw. O ile Anna i elf przezyli podzigkuja druzynie za pomoc i przeprosza za to, ze byli tak stanowczy
wobec graczy. Anna pozwoli zatrzymaé graczom wszystkie warto$ciowe przedmioty odnalezione przy skavenach. Po krotkim
pozegnaniu najemnicy pozostawia druzyng sama. Moze bohaterowie zechca zwrdci¢ miecz mafii. Moze postanowia cichaczem
wymkna¢ si¢ z miasta. Moze wreszcie otrzymaja jakie§ nowe zlecenie w tej okolicy. To zalezy tylko od twojej inwencji mistrzu

ary.
Punkty doswiadczenia :

Za dobra gr¢ mozna zdoby¢ do 150 PD

Za wzigcie udzialu w turnieju 10 PD

Za przygotowanie pomocnego ekwipunku 10 PD

Za dobry plan dziatania dotyczacy wdarcia si¢ do Swiatyni 10 PD

Po pomyS$lnym ukonczeniu sesji gracze moga wykupi¢ umiejgtnos¢ ptywanie.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI :

Poczatkujaca elementalistka Anna Schmidt, czlowiek 25 pkt. magii, 1 PP

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
3 37 33 2 4 7 41 1 44 33 41 35 43 24

Anna ma 23 lata. Nie jest zbyt wysoka (168cm) i nie ma najtadniejszej figury. Mimo to posiada w sobie co$, co jak magnez
przyciaga me¢zczyzn. Moze to jej silny charakter i nieustgpliwo$¢ oraz wrodzony spryt, ktory pozwala jej cato wyjs¢ z trudnych
sytuacji. Anna nosi dhugie czarne wlosy ze srebrnymi pasemkami. Jest dobrze opalona co jest skutkiem dlugiego podrézowania
po Tilei skad wtasnie wraca kiedy druzyna ja spotyka. Jej oczy sa jasnoszare i nie zdradzaja zadnych emocji. Anna odeszta z
Uniwersytetu Altdorfskiego dwa lata temu i od tamtego czasu najmuje si¢ do trudnych zadan w Tileanskich miastach. Teraz
sama zglebia swoja wiedzg¢ magiczna. Podrézuje w towarzystwie elfa Sirgaliela, ktory nie jest jej obojetny.

Przedmioty : spodnie i kurtka skorzana, sakwa na ramieniu, sztylet magiczny, pierscien oddychania pod woda,
sakiewka (50 zk)

Wazniejsze umiejetnosci :
rzucanie czardw : magia prosta, magia wojenna poziom 1, magia elementalna poziom 1
wiedza o magicznych pergaminach
czytanie i pisanie
jezyk tajemny magiczny
sekretny jezyk klasyczny
wykrywanie magii

rozpoznawanie runéw



jezyk tajemny - magii elementalne;j
Wybrane czary :

Magia prosta :

cantrip

petty elemental manifestation
comprehend languages

ptonace $wiatlo

Magia wojenna :

sita walki

Magia elementalna :

grad kamieni

0 PP

Sirgaliel, elf, ochroniarz, eks zlodziej

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr Cp
4 53 34 4 3 8 78 2 38 36

Int Op SW Ogd
46 52 35 44

Sirgaliel jest elfem, ktorego umierajacy rodzice przekazali pod opieke ludziom. Wychowatl si¢ w biednej dzielnicy Altdorfu,
gdzie za mtodu wstapit na stuzbg jako ochroniarz pewnej gospody. Wczesniej kradt na ulicach miasta. Kiedy jednak gospoda
sptoneta po jednej z rozréb zostal zwolniony i ruszyt w $§wiat. Zwiedzit Imperium, p6zniej Bretonig aby na koniec wréci¢ znowu
do Altdorfu. Tu zgtlosit si¢ z ogloszenia do pewnej poczatkujacej czarodziejki i zostatl jej ochroniarzem. Obecnie podrézuje z
nia po §wiecie. Szanuje ja i oddatby za nig zycie, ale przeciez za to otrzymuje zaplatg. Nie odwzajemnia jednak jej uczucia.
Sirgaliel ma 98 lat. Jest wysoki (190 cm) i dobrze zbudowany. Ma krétkie czarne wtosy. Jedynie z lewej strony na czoto spada
mu krotki warkoczyk. Chodzi w przepasce na lewym oku. Stracit ja podczas jednej z burd w gospodzie, w ktdorej stuzyt. Mimo
ze jest elfem nie zna jezyka swoich przodkéw. Jest dosy¢ energiczny i zna si¢ na swoim fachu, ale niestety jest tez matomowny i

zamknigty w sobie. Jedyne oko elfa jest niezwykle czarne.

Przedmioty : maczeta +1 O, sztylet, kastet, kurtka skorzana ( 0/1 P ), kusza +6 beltow SE 5, (12 zk )

Umiejetnosci :

szbsty zmyst

pltywanie

uniki

cichy chod na wsi 1 w miescie
ukrywanie si¢ w mieScie
sekretny jezyk i znaki ztodziei
rozbrajanie

bijatyka

ogluszenie



Luigi Tospano, czlowiek, przewoznik, eks-rybak 1PP

Sz WW US S Wt  Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
2 39 47 5 2 8 41 1 37 34 31 49 33 34

Przedmioty : kurtka skérzana, szeroka szabla +5 P, sztylet, papuga ( nie umie méwi¢ ), fajka i woreczek z tytoniem,
sakiewka (k6 zk ), czarny kapelusz

Wazniejsze umiejetnosci :

zeglowanie

rybactwo

ptywanie

wyczucie kierunku

wiostowanie

mocna glowa

Zasady specjalne : papuga zawsze siedzi na jego ramieniu. Luigi ma drewniang protez¢ zamiast prawej nogi.
Joao Tolao, czlowiek, rajfur 0 PP

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 43 40 2 2 5 45 1 46 23 25 34 29 35

Przedmioty : kurtka skorzana, k6 zk, miecz, dobre ubranie, paczuszka narkotyku zwanego korzeniem zmiji (2
dawki ),

Wazniejsze umiejetnosci :
sekretny jezyk ztodziei
bijatyka

btyskotliwosé

Zasady specjalne : Joao jest narkomanem. Zazywa narkotyki zeby usmierzy¢ bol spowodowany choroba. Joao jest chory na
raka. Niedlugo zapewne umrze.

Umberto, gospodarz w ,,Pod szalonym wielorybem”, eks zeglarz 0 PP

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 40 45 5 3 8 34 2 39 34 37 28 30 26

Przedmioty : ptécienne ubranie, fartuch, okuta palka, sztylet, k6 butelek grogu dla specjalnych klientow, 3k6
srebrnikéw

Wazniejsze umiejetnosci :
bijatyka
silny cios

ptywanie



mocna glowa
czuly stuch
Zasady specjalne : Umberto jest cholernie gruby. Nie lubi kapusiow. Wspdtpracuje z miejscowa mafia.
UCZESTNICY TURNIEJU :
Toni, Michael, Maurice miejscowi zabijacy + Padvo (jesli Zaden gracz si¢ nie zglosi)

Sz WW US S Wt Zyw I Zr A
5/5/3 41/39/40  24/30/35 3/6/4 3/4/3 71717 42/41/47  36/34/32 1/1/1

Umiejetnosci : bijatyka, silny cios (Michael), uniki, ogluszenie, rozbrajanie, celny cios
Michael jest murzynem. Padvo ma wspotczynniki identyczne z Mauricem.
Sergio Lativa, najemnik, powazny pretendent do tytulu

Sz WW US S Wt  Zyw 1 Zr A
3 45 48 5/6 4 9 39 30 2

Umiejetnosci : rozbrajanie, uniki, silny cios*, ogluszenie, bijatyka, (szeroka klatka piersiowa +1 S)
Gruby Donato, obecny champion, gladiator, eks oprych

Sz WW US S Wt Zyw 1 Zr A
3 54 46 5/6 5 7 4 43 1

Umiejetnosci : bardzo wytrzymaly*, ogluszenie, specjalna bron parujaca, rozbrajanie, uniki, celny cios, silny cios*,
bijatyka

Donato to parszywy gruby tysol. Uzywa ostro zakonczonego puklerza. Swoje ofiara tamie karki.
Kryeeh, skavenski zabdjca z klanu Eshin

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
5 53 45 5 4 12 60 2 34 34 34 38 39 16

Przedmioty : sztylet (35 % szans na infekcje rany ), kula z zatrutym wiatrem, miecz i tarcza ( na koniec przygody )
Umiejetnosci : uniki, specjalna bron parujaca,

Chociaz Kryeeh nie jest skavenem dzigki wplywowi spaczenia zmutowata mu bardzo twarz. Ktokolwiek spojrzy na nig musi
wykona¢ pomyS$lny test strachu lub straci panowanie nad soba na 1 runde walki. Kryeeh przewodzi grupie skavenow
odprawiajacej mroczne rytualy w sekretnych katakumbach znajdujacych si¢ pod miastem. Nikt poza skorumpowanym
najwyzszym kaptanem Vereny nie mial do tej pory pojgcia o istnieniu zgromadzenia szczuroludzi pod miastem. On sam
otrzymujac co miesiac godziwa zaplatg za milczenie siedzi cicho jak trusia. Ostatnio jednak wiadze przy pomocy swoich
szpiegébw odkryly ten proceder i postanowity si¢ tym zajac. Kryeeh wystgpuje w dziwnej czarnej masce. Pragnie zdoby¢ dla
swojego klanu wspaniaty miecz, ktory jest nagroda w turnieju. Ma w posiadaniu sztylet o zatrutym ostrzu oraz szklana kulg z
zatrutym wiatrem. Nie zawacha si¢ jej uzy¢ aby zdoby¢ miecz.

Pigciu mafiosow, ludzie

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
3 37 40 4 4 10 40 1 30 35 37 44 44 24

Przedmioty : zwyczajne ubranie, chusty na twarzach, k2 sztylety kazdy, miecz, k3 zk+15 szylingéw



Wazniejsze umiejetnosci :

cichy chod na wsi i w miescie

ogluszenie

torturowanie

bijatyka

specjalna bron rzucana

Zasady specjalne : jesli maja przewaga liczebng uderzaja po dwoch na jednego
Hragesbaak, skavenski szary prorok 20 pkt. magii, 0 PP

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
5 53 45 4 4 12 55 2 34 34 53 28 39 13

Przedmioty : zniszczona skérzana kurtka, kunsztownie wykonany miecz z ukrytym w rekojesci malym sztyletem (
wlasciwos$ci : magiczny, bardzo lekki, +10 do I ), woreczek z oczyszczonym spaczeniem

(trzy porcje, kazda przywraca 2ké6 pkt. magii ), kamien szlachetny wart 2k20 zk, spaczeniowy pergamin*
Wazniejsze umiejetnosci :

jezyk tajemny magiczny

rzucanie czarow magii wojennej 1 i 2 poziomu
wykrywanie magii

czytanie i pisanie - queekish

wiedza o magicznych pergaminach
Wazniejsze czary :

Magia wojenna 1 poziom

aura oporu

leczenie lekkich zranief

ognista kula

lot

Magia wojenna 2 poziom

aura ochrony

uderzenie

Zasady specjalne : Hragesbaak ma szarg sier§¢ i czerwone oczy, *spaczeniowy pergamin powoduje natychmiastowe
zestarzenie si¢ i $mier¢ osoby poddanej jego dziataniu, widzenie w ciemnos$ciach, 35 % szans broni na zainfekowanie ran

sze$ciu skavenskich wojownikéw



Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

Przedmioty : tarcza (1PP ), miecz
Zasady specjalne : widzenie w ciemnosciach 30 metréw, bron ma 35 % szans na zainfekowanie ran

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracze wdzierajac si¢ do Swiatyni obudza $piacych tam kaplanéw. Moga by¢ wtedy potrzebne ich
charakterystyki. Charakterystyki dwoch kaplanéw i nowicjusza Vereny mozna sporzadzi¢ samemu, sa jednak pewne
zastrzezenie. Najwyzszy kaplan jest starszym czlowiekiem. Jest obenie na czwartym poziomie. Drugi kaplan jest na
pierwszym poziomie. Nowicjusz za$ powinien mie¢ w polowie skompletowana swoja profesje.



