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IMPERIUM W PLOMIENIACH

Witaj. Nadeszly dni, ktére moga by¢ ostatnimi dniami
Imperium!

W tej przygodzie, przystosowanej do gry Warhammer Fantasy
Role Play, zawisnie na wlosku przyszio$é calego Imperium.
Napér Chaosu oraz grozace wojng domowsg graniczne zatargi
pomiedzy poszczegdlnymi wladcami groza watlej jednosci
panstwa. Bohaterowie bedg musieli stawi¢ czoto wielkim nie-
bezpieczenstwom, aby zapobiec rozpadowi Imperium i, oczy-
wiscie, aby sta¢ si¢ podziwianymi herosami.

Imperium w plomieniach to kulminacyjny punkt kampanii
Wewnetrzny wrdg. Dla postaci o zaawansowanych profesjach
przygoda ta moze by¢ réwniez poprowadzona w oderwaniu
od calej kampanii.

Jezeli zamierzasz bra¢ udziat w przygodzie jako gracz, prze-
stan czyta¢ w tym momencie! Jedli tego nie zrobisz, popsu-

jesz zabawe sobie i innym. Reszta ksigzki przeznaczona jest
tylko i wylgcznie dla Mistrza Gry.

STRESZCZENIE PRZYGODY

Imperium to niespokojne panstwo, znajdujace si¢ na skraju
wojny domowej. Cesarz jest staby, narastajg konflikty wewne-
trzne. Chaos stanowi wigksze zagrozenie niz kiedykolwiek
wczesniej.

W takiej sytuacji zaczyna si¢ rozgrywka. Bohaterowie zostaja
wezwani do Altdorfu, ale przybywajg jedynie po to, by do-
wiedzie¢ si¢ o $mierci cesarza. Jak dowiodg pOZniejsze wy-
padki, cesarski siostrzeniec i spadkobierca nie jest najlepszym
kandydatem do tronu. On réwniez zostaje zamordowany, a
w trakcie zamieszania, do ktorego pdzniej dochodzi, bohate-
rowie dostajg wazne zadanie: muszg odnalez¢ jedyny arte-
fakt, ktérego moc moze pomode zachowad jedno$¢ Imperium.
Ich misja jest — ni mniej, ni wigcej — podazenie $ladami zato-
zyciela Imperium, Sigmara Miotodzierzcy, i odzyskanie jego
legendarnego Miota. Jest to wyprawa, ktdra rozstrzygnie o lo-
sach Imperium Sigmara.

Bohaterowie odbeda dalekg podrdz przez niebezpieczne pu-
stkowia, Scigani przez religijnych bigotéw Imperium, osaczeni
ze wszystkich stron przez stugi Chaosu. W Gorach Kranca
$wiata musza odkry¢ droge, prowadzaca do pozostatosci kra-
snoludzkiej fortecy Kadar-Khalizad i wypedzi¢ jej nowych
mieszkancow — gobliny. Nastepnie czeka ich starcie ze zmar-
tymi krasnoludami, ktérym nie dane bylo zazna¢ spokoju.
Wreszcie beda musieli znalez¢ w sobie tyle odwagi, by wzigé
Ghal-maraz — miot Sigmara — z miejsca jego spoczynku.

Miot da im szanse¢ zapobiezenia totalnej wojnie domowe;j

i ponownego zjednoczenia panstwa pod wladzg nowego ce-
sarza. Istnieje jednak jeszcze jedno niebezpieczenstwo, ktore-
mu trzeba bedzie zwyciesko stawié¢ czolo, a ktére moze zni-
weczy¢ wszystko, co osiggneli bohaterowie, nawet w mo-
mencie ich triumfu.

Czy poszukiwacze przygdd stang si¢ bohaterami Imperium? Czy
poniosa kleske i zostang skazani na wygnanie do Bretonii, by
dozy¢ swych dni wérdd zajadajacych sie czosnkiem, zalanych
winem pijaczkéw? Czy po prastu skoficzg rozrywani kawatek
po kawalku przez ktdrego$ ze swoich licznych poteznych wro-
gow? Imperium w plomieniach zadecyduje o ich losie...

PROWADZENIE PRZYGODY

Imperium w plomieniach nie jest przygoda w rodzaju Szarej
eminencji. Tam bohaterowie mieli dowolng liczbe podejs¢,
aby uzyska¢ potrzebng informacje. Niniejsza przygoda ma na-
tomiast akcje utozong liniowo. Zardwno poszczegdlne epizo-
dy, jak i cele zostaly dokladnie okre$lone. Jest bardzo wiele

przeszkdd, mogacych udaremni¢ zwycigstwo, nawet jesli be-
dzie si¢ ono wydawato pewne.

Oczywiscie, niektdrzy gracze nie lubig zbyt prostej fabuly
oraz latwych zwyciestw i beda, chocby tylko z czystej prze-
kory, nalega¢, aby ich postaci braly udzial w réznych dodat-
kowych, nie majacych nic wspdlnego z gléwnym watkiem,
wydarzeniach. By¢ moze jako MG bedziesz musial pozmie-
nia¢ nieco scenariusze, aby usatysfakcjonowa¢ swoich graczy.
Za wszelkg cene nie daj postaciom odczué, ze s3 zmuszane
do jakiegokolwiek dziatania. Odnalezienie mlota Sigmara to
epopeja, wiec jak we wszystkich tego rodzaju opowiesciach
wydarzenia musza by¢ w pewnym stopniu nieuchronne.

Najlepszym rozwigzaniem jest dawanie graczom mozliwos$ci
wyboru, ale tak, by w koncu tak czy inaczej szli gtéwnym
tropem przygody. Owszem, mozliwe, ze bohaterowie s3 wy-
brancami losu, lecz mimo wszystko musza mie¢ jaka$ alterna-
tywe. Jesdli wybiorg niewlasciwa, nie osiagng upragnionego
celu, ale w wiekszo$ci przypadkow, jak to bywa w wielu
epickich poszukiwaniach, jeden jasny tor ukaze si¢ sam i po-
staci najprawdopodobniej wiasnie nim podazg.

Odstepstwa od gléwnego watku bedg dawaty graczom poczu-
cie swobody. Stwarzajac takie sytuacje, mozesz zawsze pokKie-
rowac przygode w strong kolejnego spotkania zwigzanego

z glébwnym watkiem. Na przyklad czas pobytu w Altdorfie mo-
7e zosta¢ wydtuzony — jeéli bohaterowie beda chcieli pohula¢
w nocy po miedcie, to dobrze! Daj im taka mozliwos¢, wymy-
$lajac jedno lub dwa dodatkowe spotkania, ktére moga dostar-
czy¢ im nowych informagji lub by¢ po prostu niebezpieczne.
Moga tez nie mie¢ Zadnego znaczenia.

Wreszcie badz ostrozny z wyczerpujacymi atakami, na ktdre
w czasie diugiej podrozy narazeni beda bohaterowie. Niekoncza-
ca sie seria zbyt ciezkich walk moze graczy tatwo zniechecic.

SKROTY
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ROZPOCZLECIE PRZYGODY

Imperium w plomieniach mozesz zaczaé na trzy sposoby:
bezposrednio po wydarzeniach opisanych w Szarej emi-
nendji lub Zle si¢ dzieje w Kislevie, albo tez mozesz ja po-
prowadzi¢ jako oddzielng przygode.

W kazdym razie bohaterowie zostaja poproszeni o eskorto-
wanie miodej szlachcianki, Anastazji Schelepin, zdazajacej
do Talabheim. W czasie podrézy do tego miasta i w dalszej
drodze do Altdorfu dowiedzg si¢ wielu rzeczy o obecnej
sytuacji Imperium.

ZLE SIE DZIEJE W KISLEVIE

Jezeli bohaterowie brali udzial w wydarzeniach opisanych
w ZDK, ta przygoda rozpocznie si¢ w momencie, w ktérym
opuszczg Kislev, aby uda¢ sie z powrotem do Imperium.

Po jakim$ czasie spedzonym przez druzyne w Kislevie, lub
gdy jej cztlonkowie zdecydujg sie opusci¢ ten kraj, zostana

wezwani przez Bogdanowa. Ten poprosi ich, aby eskorto-
wali Anastazje do Talabheim oraz oznajmi, Ze ich stuzba u
cara dobiegta korca i ze powinni jak najszybciej powrdcié
do grafa Borisa Todbringera. Jezeli uwazasz, ze Bogdanow
nie jest odpowiednig osobg do wynajecia bohateréw, wy-

bierz lub stworz innego BN, ktéry powierzy im to zadanie.

W kazdym razie jasne jest, ze nadszedl czas, by opusci¢ Ki-
slev. PrzejdZ teraz do rozdzialu Do Talabheim i Altdorfu,
ktory znajdziesz w dalszej czedci ksigzki.

Dobrze by bylo, aby$ przed wyruszeniem udzielit bohaterom
informagji o sytuacji w Imperium. Mozesz to uczyni¢ za po-
$rednictwem wiasnie stamtad przybylego cziowieka. Przeka-
ze bohaterom nie wigcej niz dwie plotki lub prawdziwe wia-
domosci, jak na przyklad o zaciggu najemnikéw w Talabe-
klandzie (ponownie patrz: Do Talabheim i Altdorfu).

SZARA EMINENCJA

Jezeli w ramach kampanii Wewnetrzny wrdg prowadzile$
Szara eminencj¢, to pod koniec tej przygody druzyna znala-
zla si¢ najprawdopodobniej w Middenheim. Wéwczas mo-
Zesz rozpocza¢ Imperium w ptomieniach wiaéciwie natych-
miast. Inng mozliwodcia jest rdwniez rzucenie bohateréw
najpierw w wir wydarzen opisanych w przygodzie Zle sig
dzieje w Kislevie.

Pod koniec Szarej eminendji, wedlug jednego z mozliwych
zakonczen, druzyna wylgdowala w wiezieniu, a caly jej
ekwipunek zostal bez zadnego wyjasnienia skonfiskowany.
Straznicy sg gburowaci i podejrzliwi. Przez caly czas maja
pilne baczenie na druzyne, w zwiazku z czym ucieczka jest
utrudniona, a nawet niemozliwa. Po dwdch, trzech dniach
takiego traktowania czlonkowie druzyny zostajg wyciagnie-
ci ze swoich cel. Dostaja nowe ubrania, po czym zostaja
postawieni przed obliczem grafa Borisa Todbringera.

Wedlug innego z zakonczen bohaterowie wcigz ciesza sie
wolnoscig i utrzymuja dobre stosunki z wladzami miasta-
panstwa. W takim przypadku zostaja wezwani do grafa Bo-
risa w kilka dni po zakorniczeniu wydarzen opisanych

w Szarej eminencji.

W obu przypadkach bohaterowie zostajg zaproszeni do
grafa na prywatna audiencj¢, odbywajaca si¢ z dala od
ciekawskich spojrzen. W sali audiencyjnej obecny jest sam
Boris Todbringer, wszyscy jego najbardziej zaufani doradcy

i dwudziestu Rycerzy Pantery odzianych w stroje ceremo-
nialne. Kilku doradcéw wtadcy, z nim samym wlgcznie,
wyglada na lekko zaklopotanych (naprawde tak jest, jesli
na jego rozkaz uwigziono bohateréw).

Graf czyni lekki gest w strong¢ Magistra Praw Ehrlicha,
ktéry na ten sygnal postepuje krok w strone swojego pana.
Skiada mu lekki uklon, po czym obdarza druzyne skinie-
niem glowy i rozpoczyna przemdwienie:

— Bardzo zalujemy, Ze nie mozemy uhonorowac was

w sposéb bardziej publiczny, lecz niestety w ciggu ostat-
nich kilku dni musieliémy gleboko rozwazy¢ pewne spra-
wy. Uslugi, ktére oddaliscie Middenheim — graf Boris
chrzaka znaczaco — i oczywiscie Jego Wysokoéci grafowi
Borisowi Todbringerowi sa wprost nieocenione — graf pota-
kujaco kiwa glowa. — Teraz stoi przed nami powazny pro-
blem: jak wynagrodzi¢ tych, ktérzy tak szlachetnie wiasng
piersig ratowali czcigodna osobe grafa Borisa? Jaka nagroda
godna jest waszych zastug? Co...

— Do rzeczy, pompatyczny ghupcze, do rzeczy — graf prze-
rywa mu w pol stowa. Hmm, ciekawe, co tez takiego si¢
wydarzy? Ehrlich wzdycha:

— Do tej pory ochrona grafa i jego prawowitych nastepcow
zawsze nalezala do zadan Rycerzy Pantery. Jednak w tym
wypadku to wy pokazaliscie wszystkim swoje zalety. Dlate-
go tez zaréwno dla grafa i dla nas, jego pokornych dorad-
cow, jedynie stuszng rzecza wydaje si¢, aby w uznaniu wa-
szych niecodziennych zastug dla Jego osoby i dla miasta,
zastug, ktére mozna powiedzie¢ bez mata...

— Ehrlich! — w glosie grafa brzmi zniecierpliwienie.

— Hmm, no cdz, zostajecie przyjeci w szeregi Rycerzy Pan-
tery. I tam rOowniez mozecie spodziewac si¢ takiego skrom-
nego, skromniutkiego wynagrodzenia — Ehrlich pospiesznie
koniczy wspaniala przemowe. Klania si¢ i cofa. Dookola
rozlegaja sie uprzejme oklaski.

— Kolejna sprawa, Ehrlich — méwi graf Boris.

— Ach, tak. Jest taki maly problem. Jego Wysoko$¢ graf Bo-
ris uwaza, ze w zwigzku z waszymi poczynaniami w ostat-
nich dniach byloby dla was bezpieczniej, gdybyscie na ja-
ki$ czas opudcili nasze miasto. Nie chcieliby$my znalez¢
was zamordowanych w ciemnej uliczce przez jakiego$ sza-
lefica — Ehrlich prawie u$miecha sig, jakby chcial powie-
dzieé, ze taki los nie moze spotkaé poszukiwaczy przygod
takich jak bohaterowie. W rzeczywistosci jego twarz wy-
krzywia si¢ w grymasie wymuszonego us$miechu.

— Chcemy jednak wykorzysta¢ wasze wspaniale umiejetno-
4ci. Bedziecie ochrania¢ pewng bardzo wazna osobistos¢
podczas jej podrézy do Talabheim. Sadzimy, Ze jest to ko-
rzystne zarGwno z waszego, jak i Naszego punktu widzenia.
Macie czuwad, aby tej mlodej damie nie stala si¢ zadna
krzywda. Zostajecie przeniesieni do Talabheim dla uniknig-
cia... hm... abyscie tutaj nie wprowadzali napietej atmosfery.

Graf Boris nachyla si¢ i szturcha Ehrlicha palcem. Magister
Praw przerywa i rozglada si¢ po pomieszczeniu. Jego
wzrok zatrzymuje sie¢ na niezmiernie glupio wygladajacej
dziewczynie, odzianej w satyne i koronki, ktéra pod eskor-
ta tuzina Rycerzy Pantery wlaénie wkroczyta do sali.

— Pozwdlcie, ze przedstawig: jejmos¢ Anastazja Schelepin.

Bohaterowie maja wigc sposobno$¢ poznania Anastazji, za-
nim zostang zaprowadzeni do siedziby Rycerzy Pantery.
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Rozpoczecie przygody

Gdy opuszczajg komnate, przez sale znowu przechodzi bu-
rza oklaskow.

Druzyna zostaje zawiedziona bezposrednio do gléwne;j sie-
dziby Rycerzy Pantery. Jezeli wczedniej, w czasie pobytu

w wiezieniu, bohaterowie zostali pozbawieni ekwipunku,
teraz go odzyskaja. Nastepnie dowiadujg si¢, ze przyszedi
czas na zlozenie przysiegi zakonnej. Ma si¢ to odby¢

w czasie cichej ceremonii w obecnosci marszatkéw Midden-
heim. Musisz uswiadomi¢ graczom, ze przynalezno$¢ do
Rycerzy Pantery jest ogromnym zaszczytem i ze dzigki niej
bohaterowie zyskaja wielki szacunek, przynajmniej poéréd
wyzszych warstw spoleczenstwa.

Przysiega Rycerzy Pantery

Przysiegam, w obliczu Ulryka i Sigmara, biorac wszystkich tu
zgromadzonych na swiadkdw, wiemie i z calego serca sfu-
zyé w szeregach staroZytnego i szlachetnego zakonu Rycerzy
Pantery az do $mierci, przestrzegajac praw zakonnych:

- Chronié Jego Wysokos¢ grafa Borisa Todbringera, Jego
rodzine i prawowitych nastepcéw, oraz stuzyé Mu az do
$mierci.

* Bez wahania poddawac¢ si¢ rozkazom moich zakonnych
przelozonych, jak réwniez tych, ktdrych oni wyznacza
W swoim zastgpstwie.

- Nigdy, pdki starczy mi tchu w piersiach, nie tolerowad
Zadnych istot naznaczonych pietnem Chaosu.

Wszystkich tutaj obecnych biore na swiadkéw mojej przy-
siegi, z ktorej jedynie $mier¢ moze mnie zwolnié.

Odmowa zlozenia przysiggi bedzie ze strony druzyny wiel-
kim nietaktem. Jezeli jednak bohaterowie maja jaki$ nie-
zwykle wazny powdd, aby tego nie czynié, nie beda do te-
go zmuszani. Moze to by¢ na przyklad zlozone wczeéniej
przyrzeczenie, ktére utrudniloby lub wrecz uniemozliwito
dochowanie wiernosci przysiedze zakonnej. Na przykiad
dla kaptana Shallyi niemozliwe jest zlozenie przyrzeczenia,
ktére zmusza do zabijania wszystkich napotkanych chao-
tycznych istot. Oczywiscie, przyczyna ta musi by¢ wyjawio-
na marszatkom Middenheim.

Po zlozZeniu przysiegi kazdy bohater otrzymuje zloty meda-
lion, ktéry zostaje mu zawieszony na szyi. Na awersie wi-
dnieje wizerunek stajacej na tylnych tapach pantery. Cetki
zwierzecia i tlo za nim pokryte s3 czarng emalig. Kazdy me-
dalion ma warto$¢ 15 ZK. Jednak ci, ktérzy chcieliby postu-
zy¢ sie nim do jakich$ nieczystych celow, zaplaciliby zapew-
ne o wiele wieksza sume. Kazdy rycerz, ktory sprzedaje me-
dalion komus$ innemu niz Rycerzowi Pantery, jest zdrajca za-
konu. Jak mozna wywnioskowaé z ostatniego wersu przysie-
gi, podobne wiarolomstwo karane jest $miercig.

Zgodnie z tym, co powiedzial Ehrlich, kazdy z czlonkéw
druzyny, niezaleznie od tego, czy zlozyl przysiege, czy nie,
otrzymuje ,niewielkie* wynagrodzenie w wysokosci 150 ZK.

Teraz przejdz do rozdziatu Do Talabheim i Altdorfu.

IMPERIUM W PLOMIENIACH JA-
KO ODDZIELNA PRZYGODA

Imperium w plomieniach nadaje si¢ jedynie dla do$wiad-
czonych postaci, posiadajacych co najmniej 1500 PD.

Jezeli postaci Twoich graczy nie s3 odpowiednie do tej przy-
gody, bedziesz musial stworzy¢ nowych bohateréw, z ktérych
kazdy powinien posiada¢ 1200-2200 PD. Punkty nalezy okre-
$li¢ losowo, rzucajac 2K6 x 100 i dodajac dalsze 1000 PD.
Kazdy gracz powinien mie¢ mozliwo$¢ poprowadzenia swojej
postaci od profesji podstawowej poprzez dalsze, wykorzystu-
jac punkty do$wiadczenia. Kazda posta¢ moze posiadac
1K3+1 magicznych przedmiotéw. Zaczerpnij je z tabel zamie-
szczonych w podreczniku WFRP lub lepiej z dodatku Potepie-
niec. Mozesz nieco ponagina¢ wyniki losowan. Druzyna po-
winna posiada¢ co najmniej dwie sztuki broni magicznej (ale
nie przesadnie potezne)). Lepiej jednak niech nie ma dostepu
do broni opatrzonej na przyklad w runy.

Jezeli bohaterowie maja wpaé¢ w wir wydarzen we wiary-
godny sposob, musza mie¢ rdwniez wysoko postawionych
znajomych. Specjalnie wykreowane postaci moga przeciez
posiada¢ w Middenheim wplywowych krewnych badz
przyjaciol. Wiadcy i szlachta miasta-panstwa moga dzieki
temu zna¢ czlonkow druzyny.

Nie jest to konieczne, ale lepiej zaldz, ze kazdy z bohate-
réw przysiggl wiernoé¢ zakonowi (patrz wezesniej). Oczy-
wiscie jest to mozliwe wowczas, gdy dotychczasowy prze-
bieg kariery postaci nie czyni tego catkowicie nieprawdo-
podobnym. Jak juz powiedzieliémy, kaptan Shallyi nie be-
dzie w stanie takiej przysiggi dochowad. Jezeli bohaterowie
s3 czlonkami zakonu Rycerzy Pantery, nie bedziesz musial
wprowadzaé do przygody (prowadzonej w oderwaniu od
innych przygdd tej kampanii) zadnych znaczacych zmian.

Jezeli prowadzisz Imperium w plomieniach jako samodziel-
ng przygode, by¢ moze przyda Ci si¢ lektura wczedniej-
szych czesci kampanii, aby$ mdgt lepiej zapoznaé si¢ z wy-
darzeniami, ktére stanowig jej tlo.

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie, w ktorym specjalnie
stworzone postaci zostaja wezwane do dowddztwa zakonu
i poinformowane, Ze maja eskortowaé do Talabheim mioda
arystokratke, Anastazje Schelepin.




DO TALABHEIM
I ALTDORFU

W tej czedci przygody bohaterowie maja za zadanie eskorto-
wa¢ Anastazje Schelepin i jej opiekunke, Katarzyne Bucha-
rin, do Talabheim. Gdy juz je tam bezpiecznie dowiozg, zo-
stang wezwani przez grafa Borisa Todbringera do Altdorfu.

Obie podréze umozliwig druzynie zaznajomienie sig, dzieki
réznego rodzaju plotkom, pogloskom i prawdziwym wia-
domosciom, z aktualng sytuacja w Imperium. Bohaterowie
maja uswiadomi¢ sobie, ze sily Chaosu dziatajag w grani-
cach Imperium.

To, jak pokierujesz przebiegiem wedrowek, zalezy tylko od
tego, ile czasu chcesz poswigci¢ na t¢ czedé przygody oraz
ile dodatkowych punktéw do$wiadczenia powinni zdoby¢
bohaterowie.

Szybka podrdz: Zakladasz, ze bohaterowie osiagna cel wy-
prawy bez trudnosci i przy minimalnym wysitku. Zatrzymu-
ja sie w kilku gospodach, w ktorych majg okazje ustyszed
najnowsze wiesci i plotki. Jezeli wybierzesz te opdje, tru-
dniej Ci bedzie wytworzy¢ odpowiednig atmosfere rosnace-
g0 napiegcia i grozy.

Podréz z niewielks iloécia dodatkowych spotkan: Opisane
ponizej spotkania moga mie¢ miejsce w trakcie kazdego jej
etapu. Pomiedzy kolejnymi epizodami wedréwka jest latwa
i raczej nie obfituje w wydarzenia. Dokladne opisy majg
jednak utrzymywac¢ bohateréw w przekonaniu, ze moze
nastapi¢ co$ niecodziennego. Ta $wiadomoé¢ znieksztalci

ich zachowanie. Najlepiej, aby graczom wydawalo sie, ze
spotkania s3 przypadkowe. W tym celu mozesz od czasu
do czasu rzuci¢ koéémi, tak jakby$ wlasnie decydowat

o tym, czy co$ ma si¢ wydarzy¢, czy tez nie. Rowniez

w czasie tak prowadzonej podrézy bohaterowie musza
mie¢ mozliwos$¢ ustyszenia wiesci i poglosek z Imperium.

Podréz pelna wydarzen: Podréze sa pelne niebezpie-
czenstw i mozna je potraktowa¢ nawet jako oddzielng
przygode. Mozesz wykorzysta¢ opisane ponizej spotkania,
dodajac do nich inne, zaczerpniete z Potepierica, Magii

i Miecza, badz wymy$lone przez Ciebie.

Wydtuzone wersje obu wedréwek sa odpowiednie dla druzyn,
w ktorych jedna lub wigceej postaci ma zbyt malg liczbe PD,
na przyklad gdy jedna lub dwie s3 nastepcami bohaterow,
ktorzy zgineli w trakcie kampanii. Jest to rowniez bardzo do-
bra wersja dla osob lubigcych po$wigca¢ duzo czasu na gre.

Testy Oglady

Na poczgtku przygody bohaterowie prawie na pewno nalezg
do bractwa Rycerzy Pantery lub sg templariuszami Zakonu
Bialego Wilka. W czasie spotkan z niektorymi bohaterami
niezaleznymi bedzie to dla postaci korzystne. W niektérych
jednak okolicznosciach widoczne oznaki lojalnodci dla tych
organizadji nie bedg dla druzyny sprzyjajace. Ponizej znaj-
dziesz liste ujemnych i dodatnich modyfikatoréw do kazdego
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wykonywanego przez bohateréw testu Ogd. Majg one zastoso-
wanie jedynie wowczas, gdy bohater niezalezny zdaje sobie
sprawe z przynaleznoéci poszukiwacza do jednej z tych orga-
nizacji. Zazwyczaj jest to zwigzane z noszeniem jakich$ symbo-
li, bedacych jej widomym $wiadectwem. BN rozpozna je jed-
nak dopiero po udanym teécie Int. Jezeli posiada umiejetnoé¢
heraldyka, do wyniku takiego testu dodaje sie +20. Mozliwe,
ze BN bedzie juz wczesniej wiedzial, iz posta¢ nalezy do Ry-
cerzy Pantery lub jest cztonkiem Zakonu Biatego Wilka. W ta-
kim wypadku jego reakcja nie bedzie zaleze¢ od wyniku testu.

Modyfikatory:
Bohater rozpoznany jako templariusz Biatego Wilka:

+30 jezeli ma do czynienia z innymi kislevskimi ryce-
rzami Bialego Wilka;

+20 jezeli ma do czynienia z czlonkami Zakonu Biale-
go Wilka z Imperium;

+40 jezeli ma do czynienia z wyznawcami Ulryka, nie
bedacymi zolnierzami ani szlachta;

+10 jezeli ma do czynienia z rycerzami jakiegokolwiek
innego bractwa istniejacego w Starym Swiecie;

+15 jezeli ma do czynienia z kislevskg szlachtg.

Bohater rozpoznany jako Rycerz Pantery:

+30 jezeli ma do czynienia z innymi Rycerzami Pantery;

+20 jezeli ma do czynienia ze szlachta z Middenheim
lub Nordlandu;

+15 jezeli ma do czynienia ze szlachta z innych rejonow;

+10 jezeli ma do czynienia z czlonkami innego brac-
twa rycerskiego Imperium;

+40 jezeli ma do czynienia z wyznawcami Ulryka, nie

bedacymi Zolnierzami ani szlachcicami.

Bohater rozpoznany jako posiadacz Srebrnej Gwiaz-

dy Kislevu:

+25 jezeli ma powiazania z kislevskimi zolnierzami lub
szlachta.

Modyfikatoréw nie wolno kumulowac — w kazdym przy-
padku nalezy wzigé¢ pod uwage najwiekszy z nich.

Po $mierci cesarza (patrz rozdzial Smieré po poludniu) do
testu Ogd stosuje sie rowniez nastepujacy modyfikator:

Bohater rozpoznany jako czlonek jednego z bractw
rycerskich lub jako wyznawca Ulryka:

-30 jezeli ma do czynienia z wyznawcami Sigmara.

Inne dodatnie i ujemne modyfikatory zostang podane przy
okazji poszczegdlnych przygdd.

DROGA DO TALABHEIM

Po poznaniu Anastazji bohaterowie bedg mieli kilka dni na
przygotowanie si¢ do podrézy. W tym czasie nie beds sie
z nig widywac inaczej niz w czasie oficjalnych spotkan,
odbywajacych si¢ pod czujnym okiem jej opiekunki-przy-
zwoitki, Katarzyny Bucharin.

Po przyjezdzie do Talabheim Anastazja ma zareczy¢ sie

z miodym baronetem Rolfem Krieglitz-Untermenschem.
Slub, ktéry ma nastapid, jest bardzo korzystny z punktu wi-
dzenia politycznego i juz dawno zostal przesadzony, wiec
nic nie ma prawa tego zmienic.

Anastazja koficzy wlasnie swojg edukacje: pod okiem midden-
heimskich medrcdw badZ na Uniwersytecie Kislevskim (w za-
leznosci od tego, gdzie druzyna rozpoczyna swoja przygode)

studiuje poezje i folklor elficki. Poniewaz nie jest osobg spe-
djalnie zdolna, zajecia te pochianiajg prawie caly jej czas. Boha-
terowie bedg sie jednak do$¢ czesto spotykaé z Katarzyng Bu-
charin, ktdéra postawi sprawe jasno: chce, aby wyjazd nastapit
jak najszybciej. Nie ma dla bohateréw zbyt wiele czasu. Spo-
tkania z nimi uwaza co najwyzej za niewygodna koniecznos¢.

Szczegdly dotyczace Anastazji i Katarzyny znajdziesz
w Charakterystykach.

Jezeli trasa podrézy prowadzi z Kislevu do Talabheim, Ana-
stazja i Katarzyna beda plyna¢ powolng rzeczng barka. Bo-
haterowie natomiast bedg zmuszeni jecha¢ $ciezka holow-
niczg wzdhuz rzeki.

Jezeli podrdz rozpoczyna si¢ w Middenheim, Anastazja i jej
opiekunka beda jechaly wspaniatym powozem. Znajdujace sie
wiérdd cztonkéw druzyny kobiety zostang taskawie zaproszo-
ne, aby im towarzyszy¢, beda wiec podrozowaé w komforto-
wych warunkach. Od bohateréw plci meskiej natomiast Jadnie
Panie wymaga¢ beda pelnienia funkgji forysiéw. Ci, ktorzy nie
posiadaja umiejetnoéci jeZdziectwo, beda zmuszeni jecha¢ wo-
zem. Jezeli bohaterowie nie majg odpowiednich umiejgtnoéci,
aby prowadzi¢ jakikolwiek pojazd, nie beda mieli problemu,
aby wynaja¢ pomniejszego BN, ktéry takowe posiada.

Podréz z Middenheim do Talabheim zajmie okoto 10 dni (240
mil), a z Kislevu okoto 20 dni (550 mil). Bardzo fatwo jednak
o op&znienie, ktdrego przyczynami moga by¢: ponizsze spo-
tkania i ich nastepstwa, brzydka pogoda, blotniste drogi, zwa-
lone drzewa, zlamana o$ wozu, okulaly kon, przeciekajaca
barka, zatrucie po uczcie w przydroznej karczmie itd. Wszyst-
kie te czynniki moga spowodowaé przediuzenie podrézy.

WEDROWKA DO ALTDORFU

Bohaterowie zobowigzani sg eskortowaé Anastazje do bram
palacu Krieglitz-Untermenschéw w Talabheim. Tam przywi-
ta ich kilku odzianych w liberie stuzacych Rolfa, jak réw-
niez baronet we wlasnej osobie.

Rolf Krieglitz-Untermensch jest niesympatycznym, stabowi-
tym mlodziericem w wieku okolo 20 lat. Fakt, ze jest dale-
kim kuzynem wiadcy Talabheim, wcale nie czyni go bar-

dziej atrakcyjnym. Swoje stabiutkie rodzinne koligacje wy-
korzystuje dla uzyskania dokladnie tego, na co ma ochote.

Baronet w do$¢ chaotyczny sposéb dzigkuje postaciom, pla-

szczy si¢ przed Anastazja, po czym szybko wprowadza jg i Ka-
tarzyne do swego patacu. Niechcianych i nieproszonych boha-
teréw pozostawia natomiast na progu, odmawiajgc im gosciny.

W chwile pdzniej druzyna dowiaduje sig, ze ani on, ani
Anastazja nie maja ochoty wigcej widzie¢ bohaterow. Wo-
bec takiego rozwoju wypadkdéw, postacie znalazly sie

w niewesolej sytuacji. Nie beda wprawdzie mieli klopotu
ze znalezieniem jakiego$ lokum w Talabheim, ale co dalej?

Cale Talabheim az huczy od plotek, ze cesarz jest chory, ze
abdykowal, ze elektorzy maja dokona¢ wyboru nowego
wladcy, Ze talabheimscy i ostlandzcy dowddcy zaciagaja

w Altdorfie najemnikéw. Ogdlne wrazenie, jakie postacie
maja odnie$¢, musi by¢ takie, ze w Altdorfie szykuje sie
Cos Waznego.




Imperium w plomieniach

Dzien pdzniej przychodzi wiadomosé od Magistra Praw
Ehrlicha z Middenheim. Jej tre$¢ jest bardzo prosta. Wrecz
graczom Pomoc 1:

Dobrzy rycerze

Ufamy, Ze zadanie Wasze nie okazalo sie zbyt ucigzliwe

i niebezpieczne.

Graf Boris oczekuje, ze dolgczycie do Jego $wity tak szyb-
ko, jak tylko bedzie to mozliwe. Czuje, ze ustugi Wasze
pomocne bedg zaréwno Jemu samemu, jak i miastu-pan-
stwu Middenheim.

Spotkanie elektoréw Imperium zwotano w Altdorfie. Do-
faczcie tam do nas, gdy tylko bedzie to moZliwe.

Z pospiesznymi pozdrowieniami
W imieniu grafa Borisa Todbringera
Ehrlich

Magister Praw Middenheim

PS. Ludzie grafa zapewnili Mu w stolicy kwatery. Zglodcie
si¢ tam niezwlocznie po przybyciu.

Bohaterowie z latwoscia moga znalez¢ dla siebie miejsce
na jednym z kilku éredniej wielko$ci statkéw pasazerskich
badz towarowy, udajacych sie do Altdorfu. Cena podrézy
to 7-17 ZK (2k6+5 ZK) od osoby, w zaleznosci od stanu,

w jakim znajduje si¢ statek. Jezeli bohaterowie beda sie do-
brze targowa¢, moze im si¢ uda zbi¢ jg o 1 ZK, lecz cena
na pewno nie spadnie ponizej 7 ZK.

Podrdz statkiem nie jest dla bohaterdw specjalnie przyjemna.
Znajduja si¢ na lasce szypra i jego zalogi, ktorym raczej nie
spieszy si¢ do Altdorfu. Po dotarciu w poblize miasta postacie

na pewno dowiedz3 sig, Ze spotkanie elektoréw z imperato-
rem odbedzie si¢ w najblizszych dniach. Niestety, szyper jest
zdania, 7e niezaleznie od tego, kiedy ma si¢ to sta¢, jego bar-
ka dotrze do Altdorfu, gdy jemu si¢ to bedzie podobato.

Tak, czy inaczej, wazne jest, aby bohaterowie doplyneli do
Altdorfu juz po spotkaniu cesarza z elektorami. Ich przyby-
cie moze zosta¢ tez opdznione jednym lub dwoma spotka-
niami lub takimi zdarzeniami, jak przeciekanie barki, wejscie
na mielizne albo jaka$ inng niewielka niedogodnoscig. Dla
zaczerpniecia innych pomystéw, zerknij do rozdziatu Zycie
na rzekach Imperium w SnRR. Jezeli bedziesz potrzebowaé
charakterystyki zatogi lub opisu statku, postuz si¢ charakte-
rystyka Adolfa Rinnera — jego statku i zalogi (znajdziesz je
w czedci Charakterystyki), zmieniajac jedynie imiona.

W razie zbrojnego starcia, zaloga bedzie bardzo niechetna
walce. Zabarykaduje sie pod pokladem, skad wyjdzie do-
piero po zakonczeniu potyczki.

WIESCI 1 SPOTKANIA

W czasie podrozy do Talabheim i Altdorfu zadna mapa ra-
czej nie bedzie potrzebna. Zamieszczone w tym rozdziale
spotkania moga si¢ wydarzy¢ w dowolnym miejscu i kolej-
noéci. Musisz jedynie dokona¢ prostej operacji nazywania
przydroznych gospod: ,Wedrowiec, ,Odpoczynek Kup-
cow, ,Plongcy Kominek®, ,Pod Jeleniem i Myéliwym*, ,Pod
Koniem i Karetg“ itp.... Ilekro¢ potrzebowaé bedziesz planu
ktoregokolwiek z tych miejsc, postuz si¢ jednym z planéw
budynkéw juz opublikowanych w WFRP lub Potepiericu.

Zajazdy sa miejscami, w ktérych bohaterowie beda mogli
najlatwiej zasiggna¢ informacji. Dalej, w rozdziale Wiesci

z Imperium, zamieszczone s3 powszechnie znane fakty w ta-
kiej formie, w jakiej przekazywane sa z ust do ust. Natomiast
w rozdziale Plotki znajduje si¢ wiele informagji fatszywych,
niedokladnych lub przesadzonych, w tym réwniez takie,
ktére spokojnie mozemy wilozy¢ miedzy bajki. Bohaterowie
niezalezni, ktérych druzyna spotka na swojej drodze, na
pewno nie bedg do korica zorientowani w tym, co dzieje si¢
w Imperium. S3 tak samo niedoinformowani i nie§wiadomi,
jak poszukiwacze przygdd, a nawet moga w ogdle nie by¢
zainteresowani tym, co si¢ dzieje za ptotem ich zagrody. Mu-
sisz pamietaé, ze warto$¢ przekazanej wiadomosci zalezy od
tego, kim jest informator. Na przykiad, w obecnej sytuacji
politycznej bardziej zorientowany bedzie wedrowny kupiec
niz zwykly chlop czy chlopiec okretowy. Praktyczna zasada
jest taka, Ze im nizszego stanu jest BN, tym bardziej niewia-
rygodne przekazuje informacje. Chlop moze zna¢ barwne
plotki, ale Zadnych konkretnych faktow.

Wieéci z Imperium

1. Cesarz Karl-Franz wciaz jest chory, ale raczej nikt nie
spodziewa si¢ jego $mierci. Wydaje sig, ze powoli odzy-
skuje sily. Nie byloby najlepiej, gdyby o$rodek wiadzy
w Altdorfie pozostal w nie najlepszej formie.

2. Cesarski edykt przeciwko zabijaniu mutantéw obowiazu-
je, cho¢ ma wielu przeciwnikéw. Mowi sie, ze przy nie-
zaprzeczalnym poparciu wielkiego ksigcia Leopolda von
Bilthofena milicja Middenheim pozostawia zabdjcéw mu-
tantéw na wolnosci. Podobno baron Nordlandu Werner
Nikse jest rowniez wéciekly z powodu nowego prawa
i jego ludzie nie spiesza si¢ z jego egzekwowaniem.
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3. Pomiedzy Talabeklandem a Ostlandem wybucht powazny
konflikt. M6wi si¢ o duzej potyczce, w czasie ktdrej po obu
stronach polegto wielu Zotnierzy. Dyplomatyczna misja
z Talabeklandu, wystana do arcyksiecia von Tesseninck, zo-
stala potraktowana niezbyt grzecznie. Styszano, jak arcyksig-
2¢ Gustaw von Krieglitz wspominal o starych talabeklandz-
kich pretensjach do potudniowych terenéw Ostlandu.

4. Czes¢ pdinocnego Ostlandu jest sterroryzowana przez
zwierzoludzi o wilczych glowach. Sfory tych ohydnych
stworzen dokonujg atakdw na zagrody i wioski. Do wal-
ki z nimi zaciggani s3 najemnicy.

5.Eowcy czarownic i kaptani Ulryka podburzyli przeciwko
wyznawcom Sigmara wielu Middenlandczykdw, a teraz
sieja zamet w Talabeklandzie. Prawdopodobnie Gustaw
von Krieglitz pozwala na to, w nadziei utorowania sobie
drogi do zawarcia przymierza pomiedzy Middenlandem
a Talabeklandem. Leopold von Bilthofen jest znany jako
wladca o sympatiach wybitnie proulrykanskich.

6. Stosunki miedzy Middenlandem a Stirlandem nie sa naj-
lepsze. Stirland to centrum kultu Sigmara. Jego wiadca
ostro potepil Middenheim za prze$ladowanie kaplanow
tego boga, co arcyksigze Leopold von Bilthofen potrakto-
wal z wyraznym lekcewazeniem. Publicznie o$wiadczyt,
Ze nic nie wie na temat atakdw na wyznawcow Sigmara.

7.W Ubersreik mialo miejsce wydarzenie o duzym znacze-
niu. Na skutek zawalenia si¢ kompleksu tuneli zabitych
zostalo ponad siedmiuset mezczyzn.

8. Zbiory s3 w tym roku nieudane. Zboze nie wyroslo,
owocow réwniez nie ma zbyt duzo. Kupcy zacieraja rece
na my$l o wysrubowanych cenach, ktére pozwolg im
osiaggnac wigksze zyski.

Plotki

1. W wyzszych sferach Stirlandu dziala silny kult Slaanesha.
Lokaj z ksigzecego dworu wszystko widzial! Bylo tam kil-
ka dam dworu z pomalowanymi cialami, a potem wszy-
scy... Tego typu bajeczki sa dos¢ mato prawdopodobne.
Beda opowiadane, i to ze szczegdtami, ale tylko przez
pijanych bohateréw niezaleznych, ktéry poczuja sympatie
do ktdregos z cztonkdw druzyny.

2. Mobwi sie, Zze cesarz zamierza zaaranzowaé spotkanie
wladcdw prowingji. To musi by¢ co$ waznego. Postacie
powinny ustyszec te plotke zanim dotrg do Talabheim.

3. Nastgpca tronu jest mutantem, no wiecie, takim z ogo-
nem i skrzydtami. To dlatego od lat nie widziano go po-
za murami zamku Reikguard! I pewnie dlatego cesarz za-
kazal zabijania mutantéw. Bohaterowie na pewno slysze-
li juz wczesniej te lub podobne plotki.

4.'W Stirlandzie coraz czedciej rodza sie zdeformowane i zmu-
towane niemowleta! Dlaczego niedawno sam miody graf
usynowil nieslubne dziecko, ktére powinno bylo zasta¢ udu-
szone? Ono ma glowe jaszczurki! Kolejna banalna plotka.

5. Drobni wladcy w Middenlandzie i Nordlandzie oglosili
kaplanéw Sigmara heretykami. Za ich glowy wyznaczono
nagrody. Sprawy nie zaszly az tak daleko.

6. Nadchodza zle czasy. Krowy zaczynaja wy¢ do ksiezyca, sza-
lency widcza si¢ po ulicach, ludzie majg koszmarne sny... to
wszystko znaki... Poszukiwacze przygdd wielokrotnie ustysza

opowiesci tego typu, takze pogloski o nadchodzacych zara-
zach, nieudanych zbiorach, $mierci cesarza i rychlym korcu
$wiata. Nieliczni bohaterowie niezalezni staraja sie obracac
swoje obawy w Zart stwierdzeniami, Ze trzeba si¢ najes¢ sera
i opi¢ mocnym piwem, zanim nadejdg zle czasy.

Znaki

Wazne jest, aby juz na poczatku przygody mialo miejsce
kilka niezwyklych wydarzen. Bohaterowie maja oswoic si¢
z faktem istnienia cudéw, znakéw, przepowiedni i wrozbi-
téw. Nadchodzi czas wielkich przemian i wszelkie tajemni-
cze wydarzenia s3 tego odbiciem. Oczywiscie, gracze od
poczatku uznajg to za nonsens. Mimo wszystko przepowie-
dnie majace okre$lone znaczenie powinny by¢ umiejetnie
wplatane w przygode, nawet jezeli sa kompletnie lekcewa-
zone.

Bohaterowie moga tez chcie¢ pomodli¢ si¢ w kaplicy w in-
tencji uzyskania wskazdwki, wykorzysta¢ umiejetnosé
wrdzenie lub zasiggna¢ rady ,madrej kobiety“. W czasie
podrézy do Talabheim i Altdorfu mozesz wywolac u posta-
ci koszmarne sny. Réwniez Theophilius Habernas (patrz
Spotkania) moze pa$¢ ofiarg koszmaréw. Z wymienionych
nizej tajemniczych ,znakéw* wykorzystaj najwyzej trzy. Naj-
prawdopodobniej zostang one potraktowane jako catkowi-
cie niewiarygodne plotki. Do opisu kazdego ,cudu“ dola-
czony jest (podobnie jak do plotek) krotki komentarz.

1. Ostatnimi czasy kilka dobrych, starych sposobéw przepo-
wiadania przyszloéci, takich jak czytanie z fuséw, kosci
czy kart, nie daje Zadnych rezultatéw. Nikogo z obecnych
oczywiscie nie czeka spotkanie z wysokim, nieznajomym
brunetem. Zamiast tego moze si¢ wkrétce okazaé, ze na
jednej lub dwdch osobach odcidnigte jest pietno przezna-
czenia. Napotkany w gospodzie cygariski wrdzbita, prze-
powiadajacy Anastazji przysziosé, doskonale nadaje si¢ do
wyjasnienia tego nieoczekiwanego omenu.

2. Widziano biegnacego przez las bialego wilka w niesamo-
wicie jasnej po$wiacie. Ta plotka moze pojawic si¢ w wie-
lu miejscach, chociaz nikt wiasciwie nie widziat tego zjawi-
ska na wiasne oczy. Wszyscy jedynie slyszeli o kims, kto
je widzial. Ewentualnie jedna z postaci moze zobaczy¢ zja-
we we $nie lub jako odpowiedZ na modlitwe, co jest bar-
dzo dziwne, jesli bohater modli si¢ w kaplicy Sigmara.

3. Powldezacy nogami, $lepy zebrak zbliza si¢ do postaci
z wyciagnieta reka. Na obu dloniach ma ohydne peche-
rze. Odchodzi, zanim ktokolwiek z druzyny zdazy da¢ mu
pare groszy. Mozesz to przedstawic jako serig rzeczywi-
stych spotkari badZ tez w formie powtarzajacego si¢ snu.

4. Posta¢ widzi spadajacg z nieba gwiazde, ktora uderza
w wierzcholek gory. Moze to by¢ réwniez odpowiedZ na
modlitwe.

5.Jedna z postaci traci na moment swoj ciefi, w miejsce
ktérego pojawia si¢ sylwetka ogromnego wilka lub czlo-
wieka w rogatym helmie i z toporem w reku. To row-
niez moze zdarzy¢ sie w czasie snu. Ewentualnie, boha-
ter moze twierdzié, ze widzial to na wiasne oczy. Podob-
ne historie moga wywolaé szepty za plecami druZyny.

6. Przez kilka nocy, mniej wigcej w czasie nowiu, jedna
z postaci slyszy wycie wilkéw. Odglosy te docieraja tylko
do jednego z cztonkéw druzyny. Rano natomiast nie moz-
na odnalez¢ zadnych $ladéw wilczej watahy. To réwniez
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moze by¢ tylko sen. Natomiast, jezeli druZyna podrdzuje
noca, odglosy powinny postepowac razem z ni3.

7. Widziano czarne szczeni¢ wilka z ktami ociekajacymi
krwig. Najpierw byl to po prostu wilk, potem zaczal sie
straszliwie przeobraza¢. Oczy wyszly mu z orbit, pazury
wydluzyly sie i zakrzywily. Wyrosty mu wielkie, rozlozyste
skrzydia. Bohaterowie moga uslyszeé te historie od BN,
bad? jeden z nich moze zobaczyé to we $nie. Takg wizje
mozesz mu takze zafundowad po modlitwie lub wrézeniu.

Spotkania

Ponizsze spotkania maja wywola¢ wrazenie, ze sity Chaosu
w Imperium coraz bardziej rosng w potege. Studzy Chaosu
s3 teraz silniejsi i bardziej dzicy niz kiedykolwiek przedtem.
Nawet ci, ktorzy dotychczas opierali sie Chaosowi, zostali
usidleni przez jego moce. Spotkania te nie muszg wydarzy¢
si¢ w jakim$ okre$lonym miejscu. Mozesz je wprowadzi¢
przed lub po dotarciu eskortujacej Anastazje druzyny do
Talabheim. Jezeli chcesz, mozesz doda¢ jeszcze kilka wia-
snych przygdd. Nie kaz jednak druzynie stawiaé czolo nie-
konczacym sie potyczkom z poteznymi bestiami Chaosu.

Jezeli w czasie spotkania Anastazja jest razem z druzyng, przez
caly czas bedzie piszczeé ze strachu. Jesli bronigcy jej bohate-
rowie nie popelnig jakiego$ bledu, bedzie catkowicie bez-
pieczna. Zreszta nie powiniene$ si¢ jako$ specjalnie starad, aby
ja udmiercié¢. BN i potwory bedg jg atakowaé tylko wdwcezas,
gdy w jej poblizu nie bedzie zadnego z czlonkéw druzyny.

Wszystkie szczegdly dotyczace BN i innych napotkanych
stworzen znajdziesz w Charakterystykach.

= MAPA L.~ X2

W= HALFLINGOW .

—

CHAOSU T“nen

Halflingi — bestie Chaosu

Pewnego dnia, w czasie podrézy, druzyna zostanie osaczo-
na przez grupe zmutowanych halflingdéw. Mimo Ze przyda-
rza sie to w lesie, drzewa nie rosng tam na tyle ggsto, aby
uniemozliwi¢ atak strzalami z tuku. Le$ne poszycie, stano-
wigce dobra oslong dla halflingdw, niestety nie najlepiej
chroni druzyne.

Niegdy$ szeéciu halflingdw, miejscowych gajowych, zosta-
fo pochwyconych przez grupe oddanych Tzeentchowi
zwierzoludzi, ktdrzy, zamiast po prostu zabi¢ niziotki, od-
dali je w rece swojego czarodzieja. Ten zamknal wieZniéw
w klatce pelnej spaczenia. Po tygodniach gnicia w tym
wiezieniu, halflingi uwolniono. Tzeentch odcisnal jednak
na nich swoje pigtno.

Gdy po powrocie do domu odkryli, ze zmienili si¢ w prze-
razajace kreatury wywolujace jedynie obrzydzenie i strach,
ich umysly réwniez ulegly spaczeniu. Mordowali wiesnia-
kéw, przez ktorych zostali odepchnieci, z brutalnodcia, ja-
kiej nawet czarodziej, ktory wywotal u nich te straszne mu-
tacje, nie moglby si¢ spodziewad. Bestie, jakimi si¢ stali,
zyly z napadéw na wedrowcow.

Na Mapce 1 pokazane jest poczatkowe ustawienie halflin-
gbw i ich pulapek. Jezeli druzyna podrézuje barka, przed-
stawiona na mapce droge potraktuj jako rzeke. W tym przy-
padku wigkszo$¢ halflingdw rozstawiona jest na tym brzegu
rzeki, na ktorym znajduje si¢ $ciezka holownicza. Wszystkie
niziolki posiadaja umiejetno$c¢ ukrywanie si¢ na wsi i moga
wykonac test, by pozosta¢ niewidoczne dla zblizajacej si¢
druzyny. Ich szanse réwnaja si¢ 51% minus érednia Inicja-
tyw bohateréw. Kazdy halfling, ktéry pomy$lnie przejdzie
test, zyskuje t¢ przewage, ze w pierwszej rundzie dziala

z zaskoczenia. Niziolek z niewidzialno$cig nie musi wyko-
nywaé zadnych testow, aby dziata¢ z zaskoczenia.

Najpierw halflingi strzelajg ze swoich krotkich tukéw na od-
leglo$¢ 60 metréw. Potraktuj bohaterow tak, jakby znajdowa-
li sie za slaba oslona, co bierze si¢ z celnego strzelania ni-
ziotkéw. Halflingi beda strzelaé¢ dopdty, dopdki bohaterowie
nie zblizg si¢ na odleglo$¢ odpowiednia do walki wrecz.
Wowczas zaatakujg bronia reczng i przystosowanymi do te-
go zmutowanymi cze$ciami ciala. Halflingi uzbrojone we
wldeznie uzyskuja bonus do Inicjatywy, jezeli jadacy konno
bohater bedzie prébowat je zaatakowad. Beda walczy¢ do
$mierci — nienawidza samych siebie i tego, czym si¢ staly.

Halflingi zastawily liczne pulapki przed swoimi pozycjami.
Posiadaja dostatecznie duzg wiedze na temat lasu, aby unik-
ng¢ wlasnych pulapek, nawet jeéli akurat znajdg si¢ w ich
rejonie, lecz bohaterowie nie maja tego szczedcia. W kazdym
z zaznaczonych na mapie obszaréw jest 10 pulapek. Nie
musisz trzyma¢ si¢ pokazanego na mapce ustawienia, zacho-
waj natomiast liczby. Pierwszy bohater, ktory wejdzie na je-
den z takich obszaréw, ma 40% szans na wpadnigcie w pu-
lapke. Jezeli posiada umiejetno$¢ wykrywanie pufapek, nie-
bezpieczenstwo spada do 20%. W momencie uruchomienia
potrzasku wokdt ndg bohatera oplatuje si¢ lina i unosi go
10+1K10 metréw nad ziemig. Dla unikniecia upuszczenia na
ziemie wszystkich trzymanych w reku przedmiotéw musi on
wykona¢ test I. Moze rzuci¢ czar tylko wtedy, gdy uda mu
sie test przeciwko polowie swojej Inicjatywy.

Poszukiwacz zlapany w sidla traktowany jest jako cel nieru-
chomy. Halflingi bedg strzela¢ z tukéw do kazdego unieru-
chomionego czlonka druzyny, ktérego zauwazg. Z pulapki
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mozna si¢ samodzielnie oswobodzi¢, wykonujac pomyslnie
test Zrecznosci, jednak wolno prébowaé tego dokona¢ zale-
dwie raz w ciagu dwoch rund. Bohater, ktéremu uda sie
wyzwoli¢, odniesie takie obrazenia, jak normalnie w czasie
upadku. Konny bohater na 70% szans na wpadnigcie w pu-
lapke. Umiejetno$¢ wykrywanie putapek redukuje je do
60%. Jezeli ktoras pulapka si¢ zamknie, kon bedzie mial
spetane nogi, dopoki nie przeprowadzi testu L. Jezeli zwie-
rz¢ wpadnie w potrzask, bohater spadnie na ziemie, chyba
ze wykona wlasny test I. Jedli wynik jest niepomyslny, spa-
da. Umiejetnoé¢ jeZdziectwo daje do tego testu bonus + 20.
Posta¢, ktéra spadia z konia, odnosi K6 obrazen z S 2.

Krwawi niewolnicy

Druzyna zostaje zaatakowana przez niewielkg grupe potez-
nych i oszalatych na punkcie krwi zwierzoludzi Khorne’a.
Tego typu potwordw raczej nie uwaza si¢ za subtelne
stworzenia. Pod wzgledem intelektu réwniez nie naleza do
elity. Zwierzoludzie byli niegdy$ czlonkami orszaku Ryce-
rzy Khorne'a, a od czasu jego $mierci widczg sie bez celu.
Ich ambicjg jest zabijanie tak czgsto, jak sie da i w mozli-
wie najbardziej krwawy sposob.

Zwierzoludzie wypadng z kepy drzew, mniej wiecej w odle-
glodci 20 metréw od bohaterdw, i od razu rzucg sie do ata-
ku. Walcza w sposéb niezorganizowany, prébujgc po prostu
zabi¢ kazdego, kto stanie im na drodze. Nawet gdy starcie
przybierze niepomyslny dla nich obrét, nie beds uciekad.

Jezeli bohaterowie opowiedza o tej przygodzie komus$

z napotkanych pdzniej bohateréw niezaleznych, dowiedza
sie, ze do niedawna bardzo rzadko spotykano zwierzoludzi
na tych terenach. W ciggu ostatnich miesiecy kilka grup

tych stworzen widziano w lesie. Lepiej poinformowani BN, -

tacy, jak na przyklad woznice czy straznicy drog, twierdza,
ze zwierzoludzie wydaja si¢ by¢ coraz silniejsi.

Theophilus Habermas, lowca czarownic

Do tego spotkania moze doj$¢ w kazdym matym miasteczku,
opuszczonym domostwie lub na pustkowiu, z dala od $wiata

i ludzi. Postaci zobacza unoszacg si¢ w oddali chmure szarego
dymu. Gdy dotra na miejsce, z latwoscia stwierdza, Ze kto$ tam
musiat zosta¢ spalony. Zweglone cialo wcigz jest przykute

w samym $rodku paleniska. Jaki$ mezczyzna patrzy w ogien,
wyraznie zadowolony ze swojego dziela. To Theophilus Haber-
mas, lowca czarownic. Gdy bohaterowie przybywaja, odwraca
sig, aby ich pozdrowi¢. Wla$nie dokonal egzekudiji Brigit
Bruckner, wiejskiej kobiety oskarzonej o kontakty z demonami.
Wymienienie wszystkich jej grzechdw, za ktdre, jak sadzi, nale-
zy wini¢ Chaos i jego shugi, zajmie mu co najmniej kilka minut.

Wszystko, co powie o tym konkretnym przypadku oraz

o wzrodcie potegi Chaosu w ogdle, jest w wiekszoéci zgodne

z prawda. Pani Bruckner rzeczywidcie stuzyla Chaosowi. W kil-
ka minut po przybyciu druzyny, kiedy Theophilus nabiera wia-
$nie oddechu przed dalsza tyrada, jej spalone zwloki rozsypuja
si¢ w popidt, wyrzucajac réwnocze$nie struge biatej, cuchngcej
siarkg cieczy. Wrze ona w popiele przez K3 minuty, az w kon-
cu powstaje jako odpychajaca i lubiezna demonica Slaanesha.
Theophilus wpada w stan, bedacy na wpdt ekstazg, na wpdt
przerazeniem. Pojawienie si¢ demona to wspaniaty dowdd stu-
sznosci jego oskarzen. Jezeli z druzyna jest Anastazja, zacznie
krzyczeé, az w koncu zemdleje w momencie, w ktérym demo-
nica wykona w jej kierunku pewien nieprzyzwoity gest.

Uporanie sie z demonicg nie powinno stanowi¢ dla bohate-
réw wiekszego problemu. Jezeli jednak nie moga jej poko-
naé, na pewno pomoze im Theophilus. Nie masz przeciez
zamiaru zabi¢ bohaterdw, a jedynie troche ich postraszy¢.
Tak czy siak, lowca czarownic mial racje.

Jezeli bohaterowie go o to poprosza, lowca czarownic z ra-
dodcig bedzie towarzyszy¢ druzynie przez dzien lub dwa.
Ewentualnie moze mimo wszystko stwierdzi¢, ze musi wro-
ci¢ do swojej ,prawdziwej pracy“. Jesli przylaczy sie do
druzyny, moze pomdc postaciom zinterpretowac sny i cuda
opisane w czeéci Przepowiednie.

Na granicy

Jezeli druzyna zmierza z Kislevu do Talabheim, bedzie jechac
wzdhiz granicy Talabeklandu i Ostlandu. Ta przygoda ma
uzmystowi¢ bohaterom, jak bardzo napigte staty si¢ stosunki
pomiedzy tymi panstwami oraz ze jedng z przyczyn tej sytuacji
s3 konflikty religijne pomiedzy wyznawcami Sigmara i Ulryka.

W dowolnym momencie podrdzy druzyna moze napotkac pa-
trol ostlandzkiej piechoty, nalezacej do Trzeciego Batalionu
Wolfenburskiego, znanego jako ,Okrutne Wilki“. Jak sama na-
zwa wskazuje, oddzial sklada si¢ z podtych osobnikow,
ktérych dowddeg jest zuchwaly i nieroztropny miody rycerz
Andreas Blumentopf. Ostlandczycy znaleZli budzacy groze znak
czasdw: kaplana Sigmara, powieszonego i spalonego najpraw-
dopodobniej przez fanatycznych wyznawcoéw Ulryka, przyby-
tych zza talabeklandzkiej granicy. Atak mial miejsce w goérnym
biegu strumienia (lub drogi, jesli postacie podrozujg ladem) to-
tez, zdaniem Zolnierzy, druzyna mogta by¢ sprawcg mordu.

Charakter tej przygody zaleze¢ bedzie od zachowania i ubio-
16w cztonkéw druzyny. Spotkanie to moze mie¢ miejsce

w wiosce przed zajazdem, jedli postaci podrozujg droga lado-
wa, lub w $luzie, jezeli podréz odbywa sie rzeka.
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Bohaterowie zostajg uznani za wyznawcéw Ulryka:
Postaci moga znalezé si¢ w powaznych tarapatach, jesli
otwarcie noszg insygnia Rycerzy Pantery, zakonnikéw Bia-
lego Wilka lub znaki $wiadczgce o tym, Ze s3 wyznawcami
Ulryka. Blumentopf natychmiast zacznie podejrzewad, ze
czlonkowie druzyny to ,ulrykanscy bandyci“, ktérzy zamor-
dowali kaptana Sigmara. On i jego ludzie wyciagng bron,
po czym zaczng si¢ zbliza¢, rzucajgc nieprzyjemne komen-
tarze na temat ,wilczych fanatykéw*,

Zgodnie z konwenansami, gdy tylko zaistnieje niebezpieczen-
stwo gwaltu, Anastazja zemdleje. Natomiast Katarzyna wygla-
da zupelnie tak, jakby miala zamiar powiedzie¢ Blumentop-
fowi, co doktadnie myéli na temat Zle wychowanych gburdw,
ktorzy osmielaja si¢ stawac na jej drodze. Doda tez:

— Schowaj ten glupi miecz, chlopcze.

Ewentualnie przejdzie na swdj rodzinny jezyk, w ktorym w kil-
ku siarczystych stowach wyrazi swoje zdanie na temat pocho-
dzenia Blumentopfa, jego potomkdéw, honoru i walecznosci.
Katarzyna jest przerazona tym spotkaniem i dlatego na chwile
opada z niej maska przyzwoitodci i pompatycznego ugrzecznie-
nia. Po dojéciu do siebie Anastazja stwierdza, ze Blumentopf
jest catkiem przystojny, po czym mdleje ponownie, ustyszaw-
szy jakie stowa wydobywaja si¢ z ust jej opiekunki.
Bohaterowie zapewne sprdbujg dyplomatycznie wyplatad sie

z tej sytuadji. Posta¢, ktéra najwigcej negocjuje z Andreasem,
musi wykona¢ test Ogd, aby unikna¢ wrogich krokdw z jego
strony. Jezeli posta¢ posiada umiejetno$¢ urok osobisty lub
etykieta, zastosuj modyfiator +10, ale odejmij -10 za kazda
odznake, zdradzajacg czlonkostwo jakiejkolwiek organizacji
zwigzanej z kultem Ulryka, w tym symbole Ulryka noszone
przez jego kaptandw. Odejmij -10 réwniez wdwczas, gdy bo-
haterowie nie przeszkodzili Katarzynie w wyglaszaniu stowian-
skiej tyrady i dalsze -10, jesli kto$ znajacy ten jezyk zaczal sie
$miac¢. Mozesz takze zastosowaé modyfikator +/-15 w zalezno-
$ci od tego, co bohaterowie powiedzg Blumentopfowi. Oczy-
wiscie, nie ma mowy o nagrodzie za stwierdzenie w rodzaju:
— Eskortujemy dame, chamie.

Blumentopf odpowie jedynie:

— Wecale nie mialem zamiaru jej powiesi¢, ty ulrykanski pieniaczu.
Jezeli test Ogd bedzie udany, Blumentopf rozkaze druzynie na-
tychmiast si¢ wynosi¢, a jego zachowanie pozostanie wrogie.

— Mamy juz do$¢ milo$nikéw wilka w tym rejonie. ..

W odniesieniu do symboli Ulryka stwierdzi:

— Zdejmijcie to, jezeli nie chcecie, aby kto$ mniej rozsagdny
niz ja poderzngl wam gardia.

Jezeli druzyna zareaguje na jego slowa wybuchem ztodci,
Blumentopf i jego ludzie przystapig do ataku.

Jesli test Ogd sie nie powiedzie, bohaterowie zostang zaata-
kowani. Ostlandczycy skoncza walke, jezeli tylko polowa
z nich pozostanie zdolna do bitwy albo zginie Blumentopf,
ktory ostatnim tchnieniem, jedli to konieczne, zarzadzi wy-
cofanie si¢ do gléwnego batalionu.

Jezeli walka rzeczywiscie bedzie miala miejsce, a Ostlandczycy
uciekng, mozesz dostarczy¢ druzynie rozrywki w postaci $ciga-
jacej ja ostlandzkiej piechoty. Oddziat ten bedzie dwa razy
wigkszy od grupy Blumentopfa, a w dodatku Zotnierze dosia-
da¢ bedg koni (do walki jednak stawac¢ beda pieszo). Ostland-
czycy beda mieli co najmniej dzien na zorganizowanie poscigu.
Druzyna jest niewinna:

Jesli bohaterowie zostang uznani za niewinnych i Ostlandczycy
nie zidentyfikujg ich jako wyznawcéw Ulryka, Blumentopf wy-
pyta ich o przyczyne podrdzy: skad przybywaja, dokad poda-
zaja, kogo eskortujg i dlaczego. Wszystkie pytania zada po kil-
ka razy, probujac przytapac ich na klamstwie. Uwaza bohate-
row za osoby podejrzane i wcale tego nie kryje. Jezeli ukryja
symbole Ulryka, Blumentopf moze wykonac¢ test I, by dostrzec
je w czasie rozmowy. Jesli mu si¢ to uda, rozkaze swoim lu-
dziom wyciagna¢ bron, a dalej ciag spotkania bedzie miatl taki
sam przebieg, jak opisano wczesniej, z t rdznica, ze kazdy test
Ogd bedzie dodatkowo zmodyfikowany o -10. Jezeli prowa-
dzone przez Blumentopfa przestuchanie zakonczy si¢ pokojo-
wo, bohater, ktéry rozmawial z nim najdiuzej, moze wykonac
test Ogd z modyfikatorem +10 za umiejetnosci urok osobisty
lub etykieta. Jezeli test si¢ nie powiedzie, Blumentopf nakaze
druzynie natychmiast si¢ wynosi¢. Nie znajdzie zadnego prete-
kstu, aby aresztowa¢ jej czlonkdw. Mimo wszystko lepiej, Zeby
bohaterowie byli ostrozni. Jesli test jest udany, Blumentopf
opowie postaciom o zamordowanym kaplanie, wspomni takze,
ze jego $mier¢ jest tylko jednym z przejawow dziatalnodci tala-
beklandzkich drani, ktdrzy pala zagrody, kradng bydto, pory-
wajg i mordujg dobrych, uczciwych wiesniakéw w tézkach, za-
bijaja nawet kobiety i dzieci. A teraz ten kaptan! Talabekland-
czycy! Bandyci, mordercy, prostaki — to lepsze dla nich miana.
Na waszym miejscu bardzo, bardzo bym uwazat na damy!
Najwyrazniej pocieszony wspomnieniem ztych uczynkéow
Talabeklandczykéw, Blumentopf zyczy bohaterom milego
dnia i prowadzi swdj oddzial do gospody.
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W tej czesci przygody druzyna dowie sie o $mierci cesarza.
Ma tez okazje ustysze¢ o spisku na jego zycie. W okolicy
Altdorfu druzyna spotka zapewne wielu pomniejszych bo-
hateréw niezaleznych, ktérych opisy znajdziesz w Charak-
terystykach.

PRZYJAZD DO ALTDORFU

Barka, ktora ptynie druzyna, zawija do portu w Altdorfie
wezesnym popotudniem, w dniu, w ktérym ma sie¢ odby¢
spotkanie u cesarza. Podréz przedtuzyla sie, gdyz szyper nie-
zbyt si¢ spieszyl, nastapito drobne uszkodzenie czy z jakiej-
kolwiek innej przyczyny, jaka wymydlites, aby druzyna na
pewno nie przybyla na czas. Oczywiste jest, Zze spotkanie dru-
zyny z grafem Borisem Todbringerem nie moze sie juz odby¢
przed rozpoczeciem spotkania elektoréw z cesarzem. Szyper
bardzo przeprasza za opOznienie. Jezeli posta¢ posiada umie-
jetno$¢ targowanie sie i wpadnie na pomysl, aby ja wykorzy-
sta¢ w czasie kidtni z kapitanem barki, moze uzyska¢ zwrot
czedei kosztdéw podrdzy w wysokodei 1 ZK od osoby.

W Altdorfie panuje wrzawa i zamieszanie. Ulicami przelewa
si¢ zwarty tlum. Pelno ciekawskich wyglada przez okna,

a co sprytniejsi zajeli miejsca na dachach. Ludzie nie wydaja
si¢ by¢ szczegdlnie podnieceni, mozna jednak wyczué, ze at-
mosfera jest napieta. Kupcy wydaja si¢ by¢ zupelnie rozdar-
ci: czy spakowac towary i uciekaé¢ na wypadek rozruchéw,
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czy tez zosta¢ ze wzgledu na spodziewany utarg. Kilku
schronilo si¢ w domach, nie czekajac az sprawy przybiorg
zly obrot. Wiekszoé¢ jednak najwyrazniej postanowita wy-
ciagnaé z tego tlumu jak najwiecej pieniedzy. Nie brakuje
réwniez kieszonkowcow. Od czasu do czasu wybuchaja
bdjki, gdy kto$ zauwazy, ze kto$ inny wsadza lapy niezu-
pelnie do tych kieszeni, do ktérych powinien. Wydaje sie,
ze wszyscy: kupcy, mieszczanie, straznicy, dzieci i ci,
ktérzy przybyli, zeby sie pogapié, bez przerwy wrzeszcza
i rycza. Ulice rozbrzmiewaja okrzykami typu:

— Cesarz nie Zyje.

— Nie, kretynie, wszyscy elektorzy nie Zyj3.

— Tak? A slyszalem, Ze to nastgpca tronu.

— Nikt z was nie ma racji, oni wszyscy nie Zyjg!

— W palacu jest smok.

— Smok pozart cesarza.

— Nie, on zostal zabity przez cztowieka z ksiezyca.

— Smier¢ przybyszom z ksiezyca.

— Paszteciki! Gorace paszteciki! Z migsem! Pyszne!

Bohaterowie nie powinni mie¢ specjalnego problemu w zo-
rientowaniu sig, ze wydarzylo sie co$ bardzo waznego. Dla
uzyskania podstawowych informacji najtatwiej im bedzie wylo-
wi¢ kogo$ z thuimu. Cesarz nie Zyje! Zostal zamordowany we
wlasnym palacu nie dalej jak godzine temu. Niestety, jest to
jedyna pewna wiadomo$¢, jaka moga uzyska¢. Tak naprawde
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nikt nic wiecej nie wie, chociaz zaczynajg juz krazy¢ w ttumie
rozne zadziwiajace wiesdi, jak np. ta, ze mordu dokonat ksie-
zycowy przybysz. Najprawdopodobniej druzyna bedzie chciala
jak najszybciej spotkac si¢ z grafem Borisem Todbringerem.
Zapewne bral on udziat w spotkaniu elektoréw z cesarzem,
totez powinien wiedzie¢, co si¢ naprawde wydarzylo. Bohate-
rowie beda mieli troche trudnosci w dotarciu do hotelu ,Jmpe-
rial“, w ktorym zatrzymat sie graf wraz ze $witg. Muszg poru-
szac si¢ pieszo, gdyz wozy nie przebijg sie przez cizbe. Gdy
bohaterowie zaczynaja przepycha¢ si¢ przez thum, straz zaczy-
na oczyszczac ulice, odsylajac ludzi do domdw. Stosuje najta-
twiejsza metode kontrolowania thumu — straszy okrzykami:

— Rozejé¢ sie! Do domdw albo uzyjemy batdw!

Bohaterowie nie beds jednak mieli probleméw ze straza,
jezeli powiedzg o celu swojej podrdzy, wymienia nazwe
hotelu — ,Imperial“ — lub wspomng grafa Borisa.

KIESZONKOWIEC

W drodze do hotelu ,Imperial“ mozesz zaaranzowa¢ male
spotkanie z kieszonkowcem. Ofiara Hansa padnie najlepiej
ubrany czlonek druzyny. Ztodziej sprobuje ukra$¢ maty, ta-
twy do ukrycia przedmiot, na przyklad chustke czy sakiew-
ke, o ile znajduje sie ona w dostepnym dla niego miejscu. Je-
zeli bohaterowie zorientuja sig, ze jeden z nich zostat okra-
dziony, bedg w stanie natychmiast pochwyci¢ Hansa — nie
jest on, na wlasne nieszczescie, mistrzem w swoim fachu. Je-
8li bedzie im si¢ chcialo ciagna¢ go na posterunek strazy

miejskiej, zostana w niewybrednych stowach poinformowani,
Ze straz ma teraz wazniejsze rzeczy do roboty niz zajmowanie
sie glupim kieszonkowcem. Czy bohaterowie nie wiedzs, co
sie stalo? Jeden ze straznikdw rzuci nawet propozycje, zeby
bohaterowie po prostu uttukli drania gdzie$ w ciemnej uliczce.

ZGROMADZENIE W VOLKSHALLE

A co naprawde wydarzylo sie w Altdorfie?

Cesarz Karl-Franz zostal zamordowany podczas wyglaszania
mowy do elektoréw. Ten fakt jest w Altdorfie powszechnie
znany. Reszta historii zostala mocno przekrecona i ubarwiona
przez plotki, pélprawdy i totalne kltamstwa. Bohaterowie
uslyszg zapewne wiele roznych relacji na temat $mierci cesa-
rza, lecz oto jak naprawde zginal wladca: zjazd elektorow
rozpoczal sie doé¢ spokojnie, aczkolwiek w oczekiwaniu na
rozpoczecie obrad wyczuwalna byla atmosfera niecierpliwo-
$ci. Kazdy, poczawszy od czternastu zgromadzonych elekto-
réw, a skonczywszy na orszakach ich strazy i skrybow, sa-
dzil, ze wie, co sie tego dnia wydarzy: cesarz abdykuje na
rzecz swojego bratanka i spadkobiercy tronu, Wolfganga. Po-
ranna sesja byla jednym z tych nudnych spotkan, w czasie
ktorych anonsuje sie kolejno przybywajacych elektoréw. Po
kilku godzinach przystuchiwania si¢ omawianiu licznych ty-
tuléw wszystkich czternastu dostojnikéw i wymienianiu ich
ziem wigkszo$¢ zgromadzonych miata nadziejg, ze sesja po-
potudniowa, w czasie ktorej cesarz wyglosi swoja mowe tro-
nowa, moze by¢ ciekawsza.

Gdy wiladca pojawil si¢ wreszcie w asyscie swojej gwardii
przybocznej, wygladal znacznie starzej niz powinien (a mial
35 lat). Wydawalo sig, ze ledwie moze utrzymad si¢ na no-
gach i jedynie z wielkim trudem bedzie w stanie samodziel-
nie wyglosi¢ przemdwienie do najpotezniejszych mozno-
wladcow Imperium. Aby przejé¢ kilka krokdw, dzielacych go
od tronu, musial skorzysta¢ z pomocy, a jego lewa reka nie-
kontrolowanie drzata. W konicu usadowiono go wygodnie.
Kilku elektoréw wymienito szybkie, znaczace spojrzenia: czy
przybyli tu, aby stucha¢ stéw tego... niedofegs?

Panowala straszna cisza, kiedy nagle cesarz poderwat sie
ze swojego miejsca. Kilka kartek papieru wypadlo mu z re-
ki i sptynelo w dot po schodach. Jeden z gwardzistow
szybko zebral papiery i umiescit je na wysokim mosi¢znym
pulpicie. Cesarz rozpoczal mowe, kurczowo $ciskajac pul-
pit, tak jakby tylko on zastugiwal na peine zaufanie.

— Przyjaciele — glos mial staby. — Moi kochani przyjaciele. Je-
stem doprawdy szczesliwy, widzac was tu dzisiaj w tak duzej
liczbie. Wdzieczny jestem rdwniez za te wszystkie wyrazy
poparcia, ktére otrzymalem od was w czasie mojej niedawnej
choroby. Wasze dobre intencje nie zostana zapomniane. Pra-
gne wam z przyjemnoscia donieé¢, iz wasze modlitwy w in-
tencji mojego powrotu do zdrowia zostaly wystuchane. Jak
widzicie, znowu jestem silny i zdréw na ciele i umysle.

Wiele ust otworzylo si¢ ze zdziwienia na te stowa szalenca.
Cesarz wygladal okropnie. Wiadca zadrzal nerwowo pod cie-
zarem tylu pelnych zwatpienia spojrzen, lecz kontynuowat:

— Dzigki fachowej opiece samego doktora Ludwiga von En-
te nastapila u mnie znaczaca, a nawet cudowna poprawa
samopoczucia. By¢ moze was to dziwi, tak jak i mnie po-
czatkowo zaskoczylo, ze sam Sigmar przystat dobrego dok-
tora z Morrslieba, aby wyleczyt mnie ksiezycowymi lekami.
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Z wielu miejsc sali dobiegly kaszlnigcia i szurania zazeno-
wanych elektoréw. Nikt si¢ nie odzywal, a w umysltach
wszystkich zgromadzonych pojawila si¢ ta sama mys$l: ce-
sarz zwariowal. W jego rodzinie znane byly przypadki za-
wierania malzenstw w obrebie rodu, bedgce zresztg przy-
czyng wielu plotek. Nawet cesarscy straznicy spojrzeli na
siebie, jakby zastanawiajgc sig, czy zmusi¢ swojego pana
do milczenia, czy tez pozwoli¢ mu kontynuowaé. Wiadca
zdawatl si¢ jednak nie zwazaé na reakcje swego audyto-
rium, wymieniajac wladciwosci i opisujac sposéb przyrza-
dzania ksiezycowego specyfiku.

— Wywar z platkéw ksieZzycowej rdzy, balsamy i stodkawe
kompresy z $wiatla gwiazd... i tonik sporzadzony wedle wia-
snego tajnego przepisu doktora... Tak! On zdziatal cuda!

— Wasza Wysokoé¢ — graf Boris Todbringer wspial si¢ po
stopniach do stOp cesarza. — Jestem pewien...

Graf nigdy nie dokonczyl. Jeden z cesarskich straznikéw
wzigl potezny zamach i wbil swdj miecz az po rekojesé

w plecy cesarza. Wladca zesztywnial w pét gestu, a nastep-
nie z jekiem, powoli padl na kolana, aby nastepnie prze-
wroci¢ sie na bok.

— Umarl mitoé$nik mutantéw! Niech zyje wilk!

Nastgpila sekunda absolutnej, niesamowitej ciszy. Reszta
straznikéw rzucila si¢ na mordercg, ktory ukryl sie posrod
nich. Bylo juz jednak za pdZno. Zabdjca unidst szklang rur-
ke do ust i jg rozgryzl, zazywajac trucizne... Krew pociekla
mu po brodzie. Kilka sekund pdzniej, wstrzgsany konwul-
sjami, zmart.

Zanim jeszcze zdazyl skona¢, w wielu miejscach sali podnio-
sty sie gniewne okrzyki. Rdzne, przeciwne sobie stronnictwa,
obrzucaty si¢ nawzajem oskarzeniami. Nordlandczycy, Tala-
beklandczycy i Middenlandczycy stworzyli wspdlny front
przeciwko Ostlandczykom, poplecznikom Wielkiego Teogo-
nisty i Arcylektora. Odgrzebano dawne urazy, a wzajemne
obwinianie przerodzito si¢ w bdjke. Najpierw popychano sie
i wyrzucano z taw. W konicu dobyto mieczy, polala sie krew.
Miody talabeklandzki rycerz, znacznie poraniony przez stir-
landzkiego milicjanta, zostal wyniesiony na zewnatrz. Wydaje
sig, ze wowczas tlum zorientowat sig, co sie dzieje — toz to
przeciez wojna domowa! W pomieszczeniu zapanowat
wzgledny spokdj. Wielki marszalek Werner Bock, naczelny
dowddca gwardii cesarskiej, mial wielkie problemy z rozdzie-
leniem walczacych stron. Gdy mu si¢ to juz udato, wydal
rozkaz wyniesienia ciala monarchy. W tym samym czasie
elektorzy, poganiani przez Wielkiego Teogoniste Yorriego

i Ar-Ulryka, Najwyzszego Kaplana Ulryka, zgromadzili sie
przed cesarskim tronem. Yorri méwil krétko i konkretnie:

— Sigmarze, miej nas w swej opiece! To trudne chwile!
Zgoddzmy sie jednak wszyscy, ze dzisiaj nikt, powtarzam:
nikt, nie moze odwazy¢ si¢ podnie$¢ uzbrojonej reki. Ce-
sarz nie zyje, a losy Imperium zalezg od nas. Dlatego za-
chowujmy si¢ z godnodcig i postarajmy si¢ spelni¢ nasz
obowigzek z nalezytg sumiennoécia. Sigmar nas poprowa-
dzi. Panie marszatku?

— Tak, panie? — gdy walka si¢ zakonczyla, stary Zotnierz nie
byl pewien, co czyni¢ dalej.

— Wyslesz oddzial do zamku Reikguard, aby przywidd! tu
nastepce tronu, ksiecia Wolfganga. W koricu to on jest ofi-
cjalnym dziedzicem korony. A wy, panowie, powrdécie

w spokoju do waszych kwater i trzymajcie swoich ludzi

z dala od ulic, dopdki ich zapal troche nie ostygnie. Karl-
-Franz nie Zyje, lecz Imperium nadal istnieje. Powinnismy
spotka¢ sie jutro, aby wybra¢ nowego cesarza. A kiedy
znowu bedziemy mieli monarche, rozprawimy si¢ ze
sprawcami krélobdjstwa.

Ar-Ulryk, graf Boris Todbringer i hrabina Emmanuelle von
Liebewitz skineli glowami z aprobatg. Wéroéd zgromadzo-
nych dat sie stysze¢ lekki pomruk, lecz nikt nie odwazyt
sie zaprotestowac. Jeden po drugim, elektorzy zebrali
swych ludzi i odeszli.

Na zewngtrz, na ulicach miasta, rozeszla si¢ wie$¢ o $mierci
cesarza. Do uszu Ar-Ulryka i Yorriego dobiegly okrzyki.
Wprawdzie nie uslyszeli nic wigcej, lecz zdawali sobie spra-
we z tego, Ze zaraz za nimi moga pojawic si¢ odgltosy bitwy.

POLITYKA W IMPERIUM

W tym miejscu wypada pokrotce przedstawic¢ sytuacje poli-
tyczng Imperium.

Smieré cesarza nie mogla si¢ zdarzy¢ w gorszym momen-
cie. Napieta sytuacja wewnetrzna Imperium stanowi pod-
stawowy motyw tla tej przygody. Bohaterowie nie mogg
wiec tak po prostu nie pamigtac¢ politycznych rozgrywek.
Kryzys panstwa jest jedng z gléwnych przyczyn, dla
ktorych druzyna otrzymuje zadanie odnalezienia miota Sig-
mara. Zaden inny talizman nie moze da¢ nadziei na odno-
wienie prawdziwej jednoéci Imperium.

Na Mapce 2 znajdziesz wszystkie krainy Imperium. Zau-
waz, ze akcja Imperium w ptomieniach rozgrywa si¢ w rok
po wydarzeniach opisanych w Wewnetrznym wrogu. Ming-
lo zatem troche czasu, od kiedy druzyna rozpoczela swoje
przygody! Mozesz, oczywiscie, wprowadzi¢ zmiany w dato-
waniu na uzytek wlasnej kampanii.

Obecnie w Imperium istnieje otwarty konflikt pomiedzy
Talabeklandem a Ostlandem. Wielki ksigze Gustaw von
Krieglitz z Talabeklandu ma zakusy na tereny poludniowe-
go Ostlandu. Kontrola nad obydwoma obszarami oznacza-
laby wzrost jego potegi. Ksigze potrafi tez obroci¢ na swa
korzy$¢ kazda nadarzajacg si¢ okazje: aby doprowadzic¢
swdj zamiar do szczeéliwego korica, stara si¢ wykorzystac
tradycyjny konflikt miedzy wyznawcami Ulryka i Sigmara.
W jego wilasnym panstwie, Talabeklandzie, wigkszo$¢ sta-
nowia czciciele Ulryka, a wyznawcy Sigmara zawsze cier-
pieli roznego rodzaju przes$ladowania ze strony fanatykéw.
Gustaw postanowil jednak nie zwraca¢ uwagi na krzywdy
dziejace si¢ wyznawcom Sigmara na jego ziemiach, chociaz
ich jedynym przewinieniem jest to, ze wierzag w tego, a nie
innego boga. Ksigze ma nadzieje¢ wywrze¢ w ten sposob
wplyw na Middenland, gdzie z latwoscia moga si¢ rozpali¢
antysigmarskie nastroje. Uwaza, Ze z takim sprzymierzen-
cem moglby zagrozi¢ Ostlandowi z obu stron.

W konflikt wciagane sg tez inne krainy Imperium. Gustaw
rozpoczal konflikt o terytoria, postugujac si¢ argumentami
wyznaniowymi, co doprowadzilo do roztamu w Impe-
rium. Nordland twardo stoi po stronie wyznawcow Ulry-
ka, a baron Werner Nikse che¢tnie poprze Middenland

i Talabekland. Oprdcz tego, ze 1/3 ziem Ostlandu stanowi
bardzo kuszacy tup, baronowi spodobat si¢ pomyst uzna-
nia kaplandw Sigmara za heretykdw i ogloszenia polowan
na ich glowy.
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Middenheim pod rzadami grafa Borisa Todbringera ma
powiazania z Nordlandem. Graf jednak nie czuje si¢
dostatecznie silny, aby sprzymierzy¢ si¢ z baronem Wer-
nerem ani tez, by stanowczo odrzuci¢ wszelkie z nim
zwiazki. Arcyksiaze Ostlandu, Hals von Tasseninck,
prébuje dla zachowania swej pozycji uzyskaé poparcie
Averlandu i Stirlandu. Podejrzewa, iz jego syn zmarl na
skutek talabeklandzkiego spisku (wydarzenie to zostalo
opisane w Smierci na rzece Reik). Kanclerz Maksimilian
Dachs z Ostermarku, ktory teoretycznie jest wasalem Gu-
stawa von Kieglitz, $wietnie sie spisat w roli tajnego .-
sariusza. Jego spotkanie z grafem Stirlanuu, Alberichem
Haupt-Anderssenem, zakoniczyto si¢ bardzo pomyélnie.
Poparcie grafa dla Ostlandu jest juz prawie pewne. Maksi-
milian natomiast, w ramach wynagrodzenia, uzyskat za-
pewnienie catlkowitej niezaleznoéci. Oczywiscie Stirland
sympatyzuje z wyznawcami Sigmara, natomiast od czaséw
Trzech Cesarzy zywi niecheé do Talabeklandu (patrz We-
wnetrzny wrdg). .

W calej tej historii jest jeszcze jedna dziwna rzecz. Wérdd
doradcéw i poplecznikow cesarza istnieje bardzo silna gru-
pa czcicieli Sigmara, co wydaje si¢ jeszcze bardziej nie-
prawdopodobne, gdy si¢ wezmie pod uwage fakt, iz Alt-
dorf jest siedzibg Wielkiego Teogonisty.

Wyboru nowego cesarza dokonuja elektorzy. juz przed
$miercig Karla-Franza zaktadano, ze wkrétce potrzebny be-
dzie nowy wiladca. Czciciele Sigmara od poczatku zamie-
rzali glosowaé na Wolfganga, mimo ze powszechnie uwaza
sie go za idiote. W rzeczywistosci ich wybdr jest przemyéla-
ny bardzo dokladnie: pdigléwek Wolfgang tatwo moze staé
sie marionetka w ich rekach, wydajac edykty, ktére pomo-
g4 im pokona¢ wyznawcédw Ulryka. Czciciele Sigmara sg

w stanie uzyska¢ troche ponad polowe gloséw w zgroma-
dzeniu elektoréw i mieé nadzieje na pozyskanie glosow
neutralnych. Oczywiscie ulrykanscy elektorzy nie spodzie-
wali si¢ $mierci cesarza, a juz na pewno nie zgodzg si¢ na
osadzenie na tronie marionetki kaptanoéw Sigmara. W ten
sposdb elektorzy podzieleni s3g na dwa wrogie obozy, mie-
dzy ktérymi wielkg przepas$é tworzg religijne spory. Nie-
wiele brakuje do wybuchu otwartego konfliktu. Imperium
stoi na krawedzi rozpadu.

Elektorzy

1. Cesarz Karl-Franz I
Cesarz, w tej chwili juz nie Zyjacy, zadeklarowatl swoje
poparcie dla nastgpcy tronu. Jego glos liczy sie takze
posmiertnie, totez Wolfgang ma juz jeden glos ,za“.

2. Wielki Teogonista Yorri XV
Yorri (57 lat) ma poparcie w Altdorfie. Glos przywddey
kultu Sigmara bedzie oczywiscie rzutowal na glosowa-
nie calej frakcji popierajacej kaptandw Sigmara. Wiecej
szczegOlow na temat tej osobistosci znajdziesz w Cha-
rakterystykach.

3. Arcylektor Aglim
Arcykaplan Sigmara (71 lat) z siedzibg w Talabheim.
Czlonek frakcji wyznawcoéw Sigmara.

4. Arcylektor Kaslain
Arcykaplan Sigmara (63 lata) w Nuln, jest oczywiécie
czlonkiem frakcji wyznawcdw Sigmara. Wiecej szcze-
gotéw, dotyczacych tej postaci, znajdziesz w Charakte-
rystykach.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Arcykaptan Ar-Ulryk

Lider kultu Ulryka w calym Imperium, z siedziba
w Middenheim. Ma 49 lat i, oczywiscie, nalezy do
stronnictwa wyznawcow Ulryka.

Arcyksigze Hals von Tasseninck
Ma 63 lata. Jego siedziba to Wolfenburg w Ostlandzie.
Odda glos na stronnictwo Sigmara, a przeciwko arcy-
ksieciu Gustawowi von Krieglitz.

Arcyksigze Leopold von Bilthofen
Ma 47 lat, a jego siedziba to Carroburg w Middenlan-
dzie. Popiera frakcje proulrykanska.

Arcyksigze Gustaw von Krieglitz

Ma 23 lata, a jego siedziba to Schloss w poblizu Herzig
w Talabeklandzie. Czlonek frakcji proulrykanskiej. Moz-
na zagwarantowad, ze zaglosuje przeciwko arcyksieciu
Halsowi von Tassenick.

Arcybaronessa Etelka Toppenheimer
Ma 52 lata, a jej siedziba to Pfeildorf w Sudenlandzie.
Nie jest czlonkinig zadnej z frakdji.

Graf Alberich Haupt-Anderssen

Ma 16 lat, a jego siedziba to Wurtbad w Stirlandzie. Ze
wzgledu na honor rodu — cztonek frakcji wrogiej arcy-
ksigciu Gustawowi von Krieglitz.

Arcyhrabina Ludmita von Alptraum

Ma 78 lat, a jej siedziba to Averheim w Averlandzie. Jest
neutralna i nie chce by¢ zamieszana w jakiekolwiek
rozgrywki pomiedzy stronnictwami.

Graf Boris Todbringer

Siedziba: miasto-panstwo Middenheim. Wyznawca Ulry-
ka. Wiecej szczegotdw na jego temat znajdziesz w Cha-
rakterystykach.

Ksi¢zna Eliza Krieglitz-Untermensch

Ma 32 lata, a jej siedziba jest miasto-panstwo Talab-
heim. Ogdlnie rzecz biorac, nalezy do osdb neutralnie
nastawionych.

Hrabina Emmannuelle von Liebewitz

Ma 28 lat, a jej siedziba to miasto-panstwo Nuln. Pozor-
nie neutralna. W tajemnicy zwigzana z Heinrichem Tod-
bringerem (synem grafa Borisa), w zwigzku z czym po-
piera czcicieli Ulryka.

Stary Hirme Stoutheart

Pochodzi z Mootlandu. jako 111-letni halfling ma okre-
$lone spojrzenie na Zycie. Nie popiera Zadnej ze stron
konfliktu.

17



Imperium w plomieniach

.

— -~

& =]

St 3 g & g

S 2 2 &5 B

-2 § 8 = o

(] d4s 5 & 8 g =
N & w 3 3 -] RN

v - S8 N - I, -
_!!Ulu._.SN a,’z"q‘_gg
ard e 8¢ 8 % 3 S £ @8
g '?-Eﬁ =249 . 28 & wi
[ - a8 = o g
0 "~ N = = § o
| SEEE I3 2523543

Pt [ T R B ro

—~ N m T . 0N © o

18



Smieré po potudniu

W IMPERIALU"”

Gdy bohaterowie dotrg do zajazdu, okaze sig, Ze strzegg go
Rycerze Pantery. Nie nalezy si¢ dziwi¢, ze s3 ostrozni i nie
bardzo chcg uwierzy¢ w to, ze druzyna zna grafa Borisa. Bo-
haterowie nie beda mieli probleméw z dostaniem si¢ do $rod-
ka, jezeli majg medaliony ofiarowane im w czasie zaprzysie-
Zenia Rycerzy Pantery lub list od Magistra Praw Ehrlicha. Jeze-
li postaci nie majg Zadnych dowodéw na to, Ze s3 na stuzbie
u grafa Borisa, beda musieli czeka¢ dopdki Rycerze Pantery
nie uzyskaja potwierdzenia ich tozsamosci. Ewentualnie
ktorys z zakonnych poreczy za nich, dzigki czemu zostang
wprowadzeni do jednego z pomieszczen publicznych hotelu.

Znalazlszy si¢ w $rodku, bohaterowie musza przygotowac si¢
na godzinne lub nawet dhuzsze oczekiwanie. Wokdt nich bie-
gajq rycerze, zanoszac w pos$piechu listy i wiadomosci do po-
koi na pietrze. W zwigzku z prawdopodobienstwem zamachu,
jednemu z rycerzy nakazano probowania wszystkich potraw.
Jedzenie i wino wnoszone jest na gore, gdzie kosztuje on
kazdej potrawy i napoju. Od przejedzenia zrobit si¢ catkiem
zielony. Jezeli postaci przypomng jednemu z rycerzy, ze
weciaZ czekaja na spotkanie z grafem, dostang reprymende:

— On wie, Ze tu jestescie i wkroétce sie z wami spotka, na
razie jednak musicie czekad.

Mozliwe, ze pojawi si¢ Ar-Ulryk, ktéry zaprowadzi druzyne na
gore. Wyjasni, ze graf Boris (tu wskaze drzwi w glebi koryta-
rza), niestety, dzisiaj przyja¢ ich nie moze. Ma duzo pracy
przed ponownym spotkaniem elektoréw. Idac za Ar-Ulrykiem
do jednego z pomieszczeni, postaci beda mogty poprzez kory-
tarz zajrze¢ do pokojow grafa, z ktorych wiasnie kto§ wycho-
dzi. Pomy$lny test Int (z modyfikatorem +10 za umiejgtnos¢
heraldyka) umozliwi jednemu z bohateréw zauwazy¢ na ra-
mieniu mezczyzny herb Middenlandu. Ten cztowiek to arcy-
ksigze Leopold von Bilthofen, ktéry wiasnie naradzat si¢ z gra-
fem Borisem w sprawie dotyczacej ,antyulrykanskiego spisku
wyznawcdw Sigmara“, ktorzy dokonali zamachu na cesarza.

Rycerz, ktéry przyszedt tu z Ar-Ulrykiem i druzyng, obejmuje
straz przy drzwiach. Kaplan jest zadowolony ze spotkania

z druzyna, chociaz niestety moze jej po$wieci¢ bardzo niewiele
czasu. Znalaziszy si¢ w pokoju, Ar-Ulryk kurtuazyjnie zapyta

o zdrowie. Oczywiste jest, ze odpowiedzi zupelnie go nie inte-
resujg. Na kazde pytanie odpowiada enigmatycznie, aby dali
mu troch¢ czasu. W koncu siada i bierze szklanke wina. Jakby
na dowdd tego, jak bardzo pilne sprawy Ar-Ulryk ma teraz na
glowie, rozlega si¢ pukanie do drzwi. Do pomieszczenia po-
$piesznie wchodzi rycerz zakonny, klania si¢ i oznajmia:

— Wasza Swiatobliwo$¢, arcyksigze Gustaw wlasénie przybyt
— po tym anonsie natychmiast si¢ wycofuje. Ar-Ulryk wyda-
je nieco teatralny pomruk.

— Widzicie — méwi. — To wariactwo. Myéle, ze juz wiecie, iz
cesarz nie zZyje? — przerywa. — Zarznigty jak baran. Zabity, za-
mordowany przez jakiego$ fanatycznego idiote, jeden pan
nasz Ulryk wie przez kogo. A jeszcze gorsze jest to, co zabojca
powiedzial, zanim skonal. Powiedzial, ze cesarz byl miloéni-
kiem mutantéw. By¢ moze dlatego niektdre jego edykty byty
nieco dziwne. Jednak ostatnie stowa mordercy sugeruja, ze byl
wyznawcg naszego pana Ulryka. Nie musze wam méwic, ze
czciciele Sigmara zapewne juz zacierajg rece. Nie zdziwitbym
sie, gdyby podejrzewali, ze to jacy$ studzy naszego pana Ulry-
ka dokonali zamachu na cesarza. Oczywiscie, to niemozliwe.

Ar-Ulryk nie zauwazyl nawet, jak podejrzanie falszywie za-
brzmialo to zapewnienie. Z korytarza dobiegaja okrzyki:

— Jego Wysokoé¢ arcyksigze Gustaw von Krieglitz.

Przez oblicze Ar-Ulryka przebiega cient smutku.

— Nie mam zbyt wiele czasu. Wielki Teogonista zgadza sig,
7e musimy z calych sit staraé si¢ o zachowanie spokoju. To
zdaje si¢ ostudzilo pare gléw. No, ale poniewaz tu jeste-
4cie, mozecie okazaé sie bardzo przydatni. Jutro odbedzie
sie kolejne spotkanie elektoréw. W jego trakcie bedziecie
czlonkami orszaku grafa Borisa. A teraz wybaczcie, na-
prawde musze was opuscié. Jestem pewien, ze Rycerze
Pantery postataja si¢ dla was o jakie$ lokum.

Zakonczywszy przemdwienie, Ar-Ulryk wstaje i wychodzi,
by wziaé¢ udzial w innej waznej audiencji. Rycerz wskazuje
druzynie schody prowadzace w dot do sieni. Z zaklopota-
niem powiadamia bohateréw, ze chociaz Ar-Ulryk chcial,
aby zamieszkali w ,Imperialu®, to; niestety, nie ma tu ani
jednego wolnego pokoju. Prosi ich, aby chwile poczekali,
po czym znika. Wraca po mniej wiecej 10 minutach z wy-
razem triumfu na twarzy. Znalazl dla druzyny miejsce

w malej gospodzie ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami®. Za-
trzymuje giermka i nakazuje mu zaprowadzi¢ druzyne do
gospody. Nastepnie zegna si¢ i wraca na gore.

,Pod Skrzyzowanymi Lancetami“

Polozenie gospody ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami* jest
pokazane na Mapce 3. Znalezienie w Altdorfie innego za-
kwaterowania bedzie trudne. Miasto jest pelne ludzi,

a préba odszukania wolnego miejsca w jakimkolwiek in-
nym zajezdzie to istna loteria. Mimo swoich powigzan

z grafem Borisem i Rycerzami Pantery, druzyna otrzyma na
swdj uzytek tylko dwa pokoje.
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Smier¢ po potudniu

Mapka 4 przedstawia plan oberzy. Nietypows nazwe go-
spoda zawdzigcza niegdysiejszej profesji swojego wiaécicie-
la. Gunnar Hofgen byl uprzednio lekarzem i spedzit wiele
lat, znoszac narzekania prostakéw i chlopéw. Gdy odzie-
dziczyt duzy spadek, kupil gospode i nadat jej to dziwne
miano na pamigtke swojego dawnego zawodu. Nazwa ta
nie jest moze dla oberzy najlepsza reklama, lecz jest tu na-
prawde czysto i przyjemnie. Gunnar zatrudnia jako barma-
na Bengta Liebermana i dwie jego dalekie kuzynki — Ale-
kse i Gilde Lindenthal — w roli kucharek, kelnerek i poko-
jowek. Szczegdty dotyczace BN z gospody ,Pod Skrzyzo-
wanymi Lancetami“ znajdziesz w Charakterystykach.

Poniewaz druzyna pozostaje na ustugach grafa Borisa Todbrin-
gera, jej cztonkowie nie muszg placi¢ za pokdj i $niadanie.
Bengt rozliczy si¢ pdzniej z ktorym$ z ludzi grafa. Za wszystkie
inne rzeczy, ktére sobie zazycza w gospodzie, np. drinki czy
obiady, beda musieli zaplaci¢ wedtug standardowych cen po-
danych w WFRP. Jezeli postaci postanowia samodzielnie zna-
lez¢ zakwaterowanie, 16zko i $niadanie bedzie je kosztowaé 8/-
od osoby, nie liczac dodatkowych positkéw i napojow.

Powrdt do Altdorfu

Jezeli poprzednio druzyna brata udzial w wydarzeniach opisa-
nych w Pomylonej tozsamosci z dodatku Wewnetrzny wrdg,
moze mieé.ochotc zatrzymac si¢ w starej tawernie, na przy-
klad ,Pod Zeglarzem*, lub prébowaé znalezé starych przyja-
cidt, takich jak Josef Quartjin. Jezeli posiadasz egzemplarz
‘Wewngtrznego wroga, mozesz oczywiscie wprowadzi¢ takie
watki. Natomiast jedli nie chcesz, zeby postaci odnawiaty stare
znajomodci, to ,Zeglarz* mogt si¢ spali¢ lub zostaé sprzedany.
Nie ma tez przeciez zadnej pewnodci, ze Josef Quartjin jest te-
raz w Altdorfie. Przeciez jako czlowiek rzeki czesto wyjezdza.

GLOS ULICY

Gdy bohaterowie ulokuja si¢ juz ,Pod Skrzyzowanymi Lan-
cetami“, bedg zapewne chcieli dowiedzie¢ sie czego$ wie-
cej na temat wydarzen dnia ponad to, co powiedzial im Ar-
-Ulryk. Jak naprawde zginal cesarz? Co sie wydarzylo? Naj-
prawdopodobniej druzyna pragnie przej$¢ sie po Altdorfie

i zasiegna¢ informadji. Pozwdl jej wigc pokrecic si¢ po go-
spodach i knajpach, by poszuka¢ informatora.

Pamietaj jednak, Ze nie jest to przygoda ,miejska“, jak na
przyklad Cienie nad Bogenhafen czy tez Szara eminencja.
Nie trzeba wiec szczegblowego opisu miejsc, w ktérych
bohaterowie bedsa przebywaé, nie musza tez szpiegowac
dla zdobycia informacji. Prawdy, potprawdy, plotki, speku-
lacje i zwykle bujdy kraza po Altdorfie w sporej ilosci, to-
tez wystarczy, jezeli po prostu porozmawiajg z BN.

Caly rozdzial poswiecony jest temu, gdzie druzyna moze
sie udaé, kogo spotkaé i czego si¢ dowiedzie¢. Czes¢ zaty-
tulowana Spotkania w Altdorfie pozwoli Ci umiesci¢ kilka
specyficznych wydarzen, ktore beda mialy miejsce w czasie
wycieczki bohateréw po mieécie.

Bohaterowie majg ograniczong ilo$¢ czasu na rozpytywanie.
Oczywiscie nie musisz wylicza¢ czasu co do minuty, jednak nie
powinni zdazy¢ dotrze¢ z poszukiwaniami w 2-3 miejsca. Straz
miejska oglosila godzine policyjna od zmierzchu do $witu. Je-
zeli druzyna nie jest przygotowana na spotkanie z patrolem lub
nawet dwoma patrolami, bedzie musiata wréci¢ ,Pod Skrzyzo-
wane Lancety“ przed zapadnigciem ciemnoéci. W czasie godzi-
ny policyjnej straznicy sa skionni najpierw bi¢, a potem zada-
waé pytania. Straznikéw mozna oczywiscie przekupi¢, lecz kaz-
dy czlonek patrolu (liczacego $rednio 3K6 straznikéw) bedzie
z3dal sumy co najmniej 2 ZK. Targowanie si¢ 0 wysokos¢ ta-
powki skonczy si¢ aresztowaniem pod zarzutem nieprzestrze-
gania godziny policyjnej i proby przekupienia strazy.
Miejsca

Nie musisz doprowadzi¢ bohateréw w zadne okreslone miej-
sce, totez planem miasta postuz si¢ tylko po to, aby mniej
wiecej orientowac sie, w jakim rejonie Altdorfu si¢ krecg.

W czasie, kiedy rozmawiali z Ar-Ulrykiem i przebywali ,Pod
Skrzyzowanymi Lancetami“, thum rozszed! si¢ do doméw. Tu
i dbwdzie mozna spotkaé kilka osdb, ale ulice s3 spokojne,

o wiele spokojniejsze niz normalnie w miescie. Zdaje sig, ze
ludzie wola poczeka¢ na dalsze wydarzenia niz szuka¢ guza.
Na ulicach nie wida¢ zebrakdw, opryszkdw ani rzezimie-

szkow. Wszedzie natomiast krecg sie straznicy, ktérzy jednak
nie beda zatrzymywa¢ i niepokoi¢ druzyny przed godzing
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policyjng. Przypadkowo spotkany straznik, widzacy pare
0s0b tu czy tam, moze ich nawet serdecznie pozdrowié.
Oczywicie po godzinie policyjnej patrole beda mieé raczej
niezbyt pozytywny stosunek do ludzi na ulicy.

Bohaterowie mogg zawita¢ do ktérejkolwiek z licznych gospdd
czy karczm Altdorfu. W wigkszoéci miejsc handel odbywa sie
spokojnie, bez rozgorgczkowania, lecz mimo to wszedzie sa
klienci. Gospodzie, do ktdrej postanowig zajrzed, mozesz nadaé
jedna z nazw typowych dla tego rodzaju miejsc, na przyktad
,Kosz Wegorzy“, ,U Znuzonego Skryby“, ,U Liandrela“, ,Pod
Naiwnym Mtodziencem®, ,Pod Nadziejg i Kotwicg“, ,Pod Czar-
nym kabedziem®, ,Pod Prosiakiem i Papugg“ itp. Potrzebny be-
dzie tylko podstawowy opis lokalu: ile 0s6b znajduje sie we-
wnatrz, czy jest czysto, czy napitek jest dobry itd.

Jedynym rejonem Altdorfu, do ktérego druzyna nie bedzie
miata prawa si¢ dostad, jest okolica patacu cesarskiego Vol-
kshalle i $wiatyni Sigmara. Caly ten obszar otoczony jest
rodzajem zasiekdw i silnie strzezony. Druzyna bedzie mo-
gla doé¢ spokojnie krazyé dookola, lecz w zadnym razie
nie zostanie wpuszczona ani tam, ani do zajazdow,

w ktorych zatrzymali si¢ inni elektorzy. Moga natomiast, je-
sli beda mieli ochotg, swobodnie wej$¢ do ,Imperialu®.

Ludzie

Bohaterom trudno bedzie uniknaé¢ dowiedzenia sie czego$
wiecej na temat morderstwa w Volkshalle. Jak sie mozna
bylo spodziewa¢, gtdwnym tematem wszystkich rozmdéw
jest $mier¢ cesarza, wiec druzyna ma jakie$ bezpoérednie
zrédio informacji. Kiedy wieczér ma sie ku koricowi, go-
raczkowa praca w Imperialu“ nieco zwalnia. Jeden czy
dwéch Rycerzy Pantery z checia zatrzyma sie, aby uciaé so-
bie z druzyng krétkg pogawedke.

Bohaterowie mogg tez zapyta¢ o wydarzenia dnia pracow-
nikéw i klientdw ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami®. Klienci,
poza kilkoma skrybami i funkcjonariuszami, to gléwnie
Middenlandczycy i Talabeklandczycy. Sa, oczywiscie, odda-
nymi stugami ulrykanskich elektoréw, ktérzy wilasnie odby-
waja spotkanie z grafem Borisem. Chociaz w momencie za-
machu na Zycie cesarza nie przebywali w samym Volks-
halle, majg wiadomosci z pierwszej reki. Za cene drinka lub
dwoch z radodcig podziela si¢ z druzyna informacjami oraz
wiasnym zdaniem na temat zabdjstwa. Dla postaci moze to
by¢ jedyna szansa rozmowy z kim$, kto ma jakiekolwiek
pojecie o prawdziwych wydarzeniach w Volkshalle.

Mieszkancy Altdorfu, ktérych wielu mozna spotka¢ w innych
gospodach, majg na temat zamachu do$¢ niejasne wiadomo-
$ci. W wiekszosci ich wiedza na ten temat ogranicza si¢ do
spekulacji i uogdlnien. Za cene drinka kazdy chetnie podzieli
si¢ z bohaterami wszelkimi posiadanymi informacjami.

Kiedy druzyna widczy si¢ po Altdorfie, wypytujac tu i dwdzie
o okolicznoéci $mierci Karla-Franza, nalezy pamietaé o jednej
waznej rzeczy. Bohaterowie noszg przeciez symbole (na przy-
ktad medaliony), ktdre wskazuja wyraznie na ich przynalez-
noé¢ do Rycerzy Pantery. Insygnia te ujawniajg zarazem, ze s3
wyznawcami Ulryka, totez z tej przyczyny moga by¢ narazeni
na skrajne reakcje ze strony swoich rozméwcéw.

Modyfikatory tekstu Ogd (podane w rozdziale Testy Ogla-
dy) s takie same zaréwno przed, jak i po $mierci cesarza.
Jezeli uznasz to za stosowne, mozesz przypisa¢ ktéremus
z BN duzg religijnoé¢, nie zréb jednak ze wszystkich fana-
tycznych wyznawcdw Sigmara!!!

Najprawdopodobniej postaci beda chciaty uzyskac¢ audiencje
u waznych osobistoéci. Niestety, ludzie ci majg teraz wazniej-
sze sprawy na glowie niz spotkanie z druzyng. Bohaterowie
nie beda w stanie zobaczy¢ sie z zadna z ponizszych osob:
1. Graf Boris Todbringer i Ar-Ulryk

Sa przelozonymi druzyny, ale teraz naleza do oséb niezwy-
kle zajetych (spotkania z innymi elektorami). Szansa boha-
teréw na uzyskanie u nich audiendji jest doprawdy bardzo
mala. Rycerze Pantery w uprzejmy sposob wyjaénig druzy-
nie, Ze, niestety, graf Boris jest zbyt wazna osobistoscia,
aby mu przeszkadza¢ w byle sprawie.

2. Inni elektorzy i ich bliscy wspStpracownicy

Oni réwnieZ s3 bardzo zajeci sprawami zwigzanymi z za-
bojstwem cesarza. Bohaterowie zostang grzecznie, acz sta-
nowczo odprawieni z kwitkiem.

3. Kaptani Sigmara

Kaplani nieustannie czuwajg przy zwlokach cesarza, ktére
wystawiono w $wigtyni Sigmara. Obszar wokot niej zostat
otoczony kordonem i jest silnie strzeZony. Musisz wyraznie
powiedzieé, ze wejscie na ten teren jest ryzykowne i praw-
dopodobnie bezsensowne. Niczego przydatnego nie mozna
sie tu dowiedzied.

4. Inni kaptani

W calym Altdorfie $wiatynie sg otwarte. Odprawia si¢ tam
modly i medytacje. Kaplani, ktérzy nie sa potrzebni do po-
stug religijnych, zasilili szeregi strazy miejskiej. Ich czary,
jak na przyktad Uspienie, przydaja si¢ do uspokojenia spra-
wiajgcych kiopoty mieszczan.

Wiesci

Miale$ juz okazje dowiedzie¢ si¢ z rozdziatu Zgromadzenie

w Volkshalle, jak naprawde zgingl cesarz i jakie okolicznosdi to-
warzyszyly temu wydarzeniu. Jednak bohaterowie ustysza od
réznych BN wiele innych wersji. Wszystkie te opowiesci majg
pewne elementy prawdy, ale jak zawsze, rézni ludzie dodajg do
plotek swoja interpretacje wydarzenia. Trzeba pamietaé, Ze BN,
opowiadajgcy réznorodne wersje jednego wydarzenia, nie kia-
mia. Oni tylko przedstawiajg prawde tak, jak ja widza, a oczy-
widcie wszyscy maja na temat $mierci cesarza wiasne zdanie.
Swoimi opiniami bedg sie z postaciami do$¢ chetnie dzielic.

Dobrym przyktadem na réznorodnosé¢ ludzkich pogladdw jest
nastepca tronu. Jedni uwazaja go za idiote, ktory stanie si¢ ku-
kia w rekach czcicieli Sigmara, inni twierdza, ze ksigze jest dla
Imperium jedyna nadzieja. Wszystko zalezy od tego, kim jest
rozméwea. Ponizsze informacje mogg zosta¢ podane druzynie
w ktérymkolwiek momencie i w dowolnej kolejnosci. Tu

i dwdzie mozesz swobodnie dorzuci¢ jaki$ pikantny szczegot.

1. Morderca przebil cesarza nozem i zanim ktokolwiek
zdotal go powstrzyma¢, popetnit samobdjstwo. Umiera-
jac zabdjca stwierdzil, ze miloénik mutantéw nie Zyje.
Jest to w petni prawda.

2. Cesarz byt szaleficem! Ubzdural sobie, ze zostal wyle-
czony przez doktora z Morrslieba! Absolutna prawda.
Doktor Ludwik von Ente nigdy nie istnial. Byt tylko
wytworem chorej imaginacji Karla-Franza.

3. Nawet jezeli cesarz nie zostalby zamordowany, to i tak
nie dozylby, biedaczysko, do korca roku. Czysta spe-
kulacja, majgca jednak pewne podstawy.

4. Wecale nie zahuje, ze umarl. Zycie toczy sie dale;j,

a wkrotce bedziemy przeciez mieli nowego cesarza.
Niewielu Iudzi naprawde kochalo cesarza. Oczywiscie,
zaden wyznawca Sigmara si¢ z tym zdaniem nie zgodzi
— dla niego cesarz byl wspanialy!
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Smieré po potudniu

10.

11.

12.

13.

Arcyksigze Gustaw von Krieglitz byt jedyng osoba, ktdra
nie wydawala sie by¢ zaskoczona zamachem na cesarza!
Zreszta, niewiele na tym morderstwie stracil. Bez cesarza
moze sobie teraz zagarna¢ Ostland. Nieprawda, arcyksigze
Gustaw byl tak samo zszokowany, jak wszyscy inni, nato-
miast komentarz na temat Ostlandu jest bardzo trafny.

Przed $miercig zamachowiec powiedzial: ,Niech zyje
wilk“. Jezeli nie jest dowdd na to, ze to milosnicy Ulry-
ka zabili cesarza, to czym jest? Prawda, konkluzja jed-
nak oparta jest na przekonaniach religijnych.

Za tym, co widzg oczy, co$ musi si¢ kryé. Slyszalem, ze
zabdjca wygladal na Stirlandczyka! Owszem, ale wiasci-
wie, to jak Stirlandczyk powinien wygladacd?

Od dawna juz pojawiaja si¢ znaki, $wiadczace o tym, ze
co$ jest nie w porzadku! Kanat $ciekowy pod uniwersyte-
tem byt pelen martwych szczuréw-mutantow. Sam to wi-
dziatem, gdy szczurolap je uprzatal. Niektdre z nich miaty
na grzbietach jakie$ dziwne symbole. W zyciu takich nie
widziatem. Absolutna prawda. Ta informacja powinna by¢
przekazana przez jakiegos rozsadnego BN z wyzszych
sfer. Zblizajgca si¢ godzina policyjna powinna zniechecic
druzyne do osobistego zbadania tej wiadomosci.

Ostatnie tchnienie mordercy zmienilo sie w czarng
chmure, ktéra uformowala si¢ w ksztalt wilczej glowy,
po czym si¢ rozplynela. Nieprawda, jest to jeden z ty-
powych rodzajéw ztowrdzbnych przerdbek.

Nie jedzcie pasztecikow z kurczakiem Erminy van der
Loo! To one zabily cesarza. Kompletna bzdura.

Elektorzy postali po nastepce tronu. Zobaczycie, on odnaj-
dzie prawdziwego morderce. Bohaterowie powinni usly-
szel tez te samg plotke, ale z innym komentarzem na te-
mat ksiecia: ,Z tego co ludzie méwig, to kompletny idiota“,
W zwigzku z tym, Ze baron Stefan Todbringer zmart na
malari¢, baron Henrich zostal ogloszony dziedzicem
grafa Borisa. Nareszcie Middenheim ma zdolnego na-
stepce tronu. Prawdziwe, acz raczej smutne. Dla grafa
Borisa i Ar-Ulryka jest to jednak o jeden problem mniej.
Bohaterowie dowiedz3 sig, ze baron Heinrich jest jed-
nym z dostojnikdw ze Swity grafa.

Jutro? Zupelnie nie rozumiem, dlaczego oni tak sobie
zawracajg glowe tym glosowaniem. Nastgpca tronu jest
juz przeciez w drodze i ma zosta¢ nowym cesarzem, no
nie? Trafna spekulacja.

14. Sltyszalem, ze gdzie$ w dokach kryje si¢ wampir! No,
i znaleziono trupa jakiego$ zZeglarza bez kropli krwi! To
jeszcze jeden znak, ze w Altdorfie nastaly czasy zla.
Nieprawda, ale w czasie nastepnej przygody docenisz
przydatnos¢ takich plotek.

SPOTKANIA W ALTDORFIE

Spotkania te maja miejsce w czasie wedréwki druzyny po
Altdorfie.

Altdorfskie rzezimieszki

Bohaterowie moga przechadzaé si¢ po ulicach Altdorfu

z odznakami Rycerzy Pantery lub symbolami $wiadczacymi,
ze sq wyznawcami Ulryka. W takim wypadku spotykaja
bande brutalnych, podpitych opryszkdw, ktdrzy twierdza,
ze cesarza zamordowali ludzie tacy jak bohaterowie. Ban-
dyci natychmiast nabiora niecheci do postaci, jako do
~przekletych czcicieli Ulryka“.

Druzyne zaatakuje dziesigciu drabdéw. Wiecej informacji

o nich znajdziesz w Charakterystykach. Rzezimieszki salwujg
sie ucieczka, gdy trzech lub wiecej z nich zginie badz zosta-
nie zranionych. W czasie walki i w chwile po jej zakonczeniu
bohaterowie nie zauwaza Zzadnego ze straznikow. Powiniene$
jednak da¢ im do zrozumienia, ze jezeli zbyt dlugo zabawig
w tym miejscu, beda si¢ musieli ostro ttumaczy¢.

Porzadne lanie

Postaci slysza dochodzace z bocznej uliczki odgtosy bijaty-
ki. Jezeli sprawdzg, co si¢ tam dzieje, zobaczg czterech
oprychdéw (patrz Charakterystyki), kopigcych lezacego na
ziemi mezczyzne. Rzezimieszki zaatakujg druzyne, lecz gdy
tylko jeden z nich zostanie ranny — uciekna.

Ich ofiara jeczy z bdlu. Ze zranionej glowy saczy sie krew.
Widaé, ze jest powaznie poturbowana, jedli w ogole jeszcze
zyje. Ranny mezczyzna to Pieter Grunnenthal. Nie bedziesz
raczej potrzebowac jego charakterystyki, wiedz jednak, ze
w tym momencie ma tylko 1 punkt Zywotno$ci.

Jezeli bohaterowie uczynia co$, aby mu pomoc w tej kiep-
skiej sytuacji, wykorzystujac na przyklad czar Leczenie lekkich




Imperium w plomieniach

zranieni i raczac go mocng brandy, Pieter bedzie bardzo
wdzieczny. Sprawdzi zawarto$¢ kieszeni i z radoscig stwierdzi,
ze nadal ma pieniadze. Zaprosi wiec bohateréw na drinka.

Pieter jest skryba, pracujacym dla Emmannuelle von Liebewitz
z Nuln. Lubi plotkowa¢, wiec moze zda¢ druzynie dokladng
relacje ze $mierci cesarza. Powtarza wszystkie wiarygodne
plotki z rozdziatu Wiesci, ale bez zadnego komentarza. Nie
bedzie natomiast umiat odpowiedzie¢ na pytanie zadawane
na inne tematy (np. plotki dotyczace mordercy). W czasie
bojki, ktéra wywigzata sie po émierci Karla-Franza, Pieter zo-
stal powalony na ziemie, totez niewiele mogh zobaczy¢.

Bardzo wiele rozprawia na temat wrogosci miedzy wy-
znawcami Sigmara a czcicielami Ulryka. Ma nadzieje, ze

w koncu zwyciezy rozsadek. Jest natomiast pod wrazeniem
arcylektora Kaslaina, ktérego przemdwien mial okazje stu-
cha¢ wiele razy: ,Jedyny sensowny kaplan...“ Pieter wladci-
wie nie wie, dlaczego wyznawcy dwdch bogdéw tak bardzo
si¢ nienawidz. Jest natomiast zadowolony z tego, Zze Nuln
nie miesza si¢ zbytnio do tych sporéw. W tym momencie,
kiwngwszy glowa, puszcza oko do druzyny...

— No wlasnie, porozmawiajmy lepiej o tym, he? Szczegdl-
nie, Ze to takie romantyczne...

Powiedziawszy te slowa, milknie i nie chce wdawaé sie

w szczegly tej tajemniczej sprawy. Dotyczy ona, oczywi-
Scie, sekretnego zwigzku pomiedzy baronem Heinrichem
Todbringerem, synem grafa Borisa, a hrabing Emmanuelle
von Liebewitz, wladczynig Nuln. Pieter, jak wielu stuzacych
hrabiny, s3dzi, ze odnalazla ona swa prawdziwa mitoéé i ze
nie nalezy dopusdci¢, aby cokolwiek zepsulo ten zwigzek.

Koniec koricdw, bohaterowie moga odprowadzié Pietera na je-
g0 kwatere badz tez zostawi¢ go nad kolejnym duzym drin-
kiem. Jemu bedzie to obojetne, w kazdym razie wdzieczny jest
za yratowanie zycia, cho¢ nadal odczuwa skutki pobicia.

! " Pomoc 2’

K

Mata nocna niespodzianka

W koncu bohaterowie wracaja do swoich pokoi, aby
omowid dzisiejsze wydarzenia i pdjéé spac.

Nad ranem, mniej wigcej okolo godziny drugiej, zostang
napadnieci przez mutanta (patrz Charakterystyki). Okre$]
losowo, do ktdérego pokoju stwor wejdzie. Z latwodcia
wdrapie si¢ na pierwsze pietro i bedzie potrzebowa¢ rundy
na otwarcie okna. Jeden ze $pigcych cztonkéw druzyny
obudzi sie, jesli w rzucie K10 wypadnie 1. Jezeli jeden

z bohateréw nie $pi, pelniac na przyktad funkcje wartowni-
ka, ustyszy odglos otwieranego okna. Jesli wszyscy $pia,
mutant zyskuje dodatkowy atak na losowo wybranego, po-
grazonego we $nie poszukiwacza przygdd. Ofiara ataku
obudzi si¢ natychmiast i moze zacza¢ wola¢ o pomoc.

Uépionym postaciom potrzebna bedzie kolejna runda na
przebudzenie i odpowiednie zareagowanie na pojawienie
sie mutanta. Potwér bedzie walczyl, dopdki nie padnie.
W momencie jego $mierci na oczach druzyny rozegra sie
obrzydliwe przedstawienie. Z gardla mutanta wydobywacd
sie bedzie wysoki, $widrujacy dzwigk, ktéry utozy sie

w powtarzajace si¢ wielokrotnie stowa:

— Milo$nik mutantéw nie zyje! Niech Zyje wilk! Mito$nik
mutantow nie Zyje! Niech zyje wilk!

Oczywiscie, bedzie to bardziej znaczace, jezeli przedtem
bohaterowie slyszeli odpowiednia plotke (patrz wczesniej,
plotka nr 6).

Po émierci cialo mutanta szybko zamieni si¢ w obrzydliwa
maz, az w koncu wyparuje. W ciggu 10 minut nie pozostanie
po nim zaden $lad. Mutant nie jest ani specjalnie silny, ani
podstepny, lecz atak dokonany przez takiego potwora w sa-
mym $rodku Altdorfu powinien by¢ alarmujacy. Jego ostatnie
stowa tez powinny daé bohaterom sporo do myélenia. Zadna
z 0sOb obstugi gospody ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami®,
obudzona w $rodku nocy, nie bedzie zbyt uprzejma. Stwier-
dzenia bohateréw, Ze zostali zaatakowani przez mutanta, mo-
ga tylko pogorszy¢ sprawe. Po pierwsze, gdzie jest cialo? Je-
zeli wezwano straz miejskg lub kogokolwiek innego, bedzie
ona nastawiona do opowiadania bohateréw réwnie negatyw-
nie. Oczywiscie, zraniony bohater po prostu wypadt z t6zka
i nadzial sie na wlasna, nierozwaznie zostawiong, bron.

INNA NIESPODZIANKA

Po tym niespodziewanym wydarzeniu bohaterowie powinni
czu¢ potrzebe odpoczynku przed zapowiadajacymi sie wiel-
kimi wydarzeniami nadchodzacego dnia. W dalszej czesci no-
cy jeden z bohateréw ma dziwny sen. Posta¢ powinna by¢
kaptanem Ulryka lub Sigmara badz (jedli jest to niemozliwe)
co najmniej goragcym wyznawcg jednego z tych bogow.

We $nie bohater wpada w glab przepastnej, mrocznej jamy.
W momencie, w ktérym jest przekonany, ze niedtugo umrze,
do jamy wdzieraja si¢ jaskrawe promienie $wiatla. Bohater
trzyma co$ twardego i ciezkiego, a dlonie jego obu rak za-
czynaja swedzied i poci¢ sig. Z tym wrazeniem budzi si¢ na
skutek naglego wstrzasu. Po przebudzeniu na obu dioniach
ma jakie$ tajemnicze znaki. Pokaz graczom Pomoc 2. Udany
test Int (+40% dla kaptana Sigmara, +20% dla wyznawcy Sig-
mara lub kaplana jakiego$ innego béstwa) pozwoli jednemu
z bohateréw rozpozna¢ symbol Sigmara — komete o dwoch
ogonach. Po okoto 5 minutach znak catkowicie zniknie.




NOWY CESARZ?

Bohaterowie zjedza $niadanie w gléwnej sali gospody. Nikt
nie wspomni o mutancie. Jezeli kto$ zapyta o to wydarze-
nie, Gunnar i jego pracownicy beds szczerze zaklopotani.
Zmartwia sie jednak, ze kto$ wiamat si¢ do gospody. Nic
podobnego nigdy wczeéniej sie nie wydarzylo i maja
nadzieje, ze juz si¢ nie powtorzy.

Po $niadaniu bohaterowie majg spotkac sie z grafem Borisem
i Ar-Ulrykiem, a potem towarzyszy¢ im w czasie Rady Elekto-
row w Volkshalle. Na ulicach miasta panuje spokdj, otwar-
tych jest nawet kilka sklepéw. Mimo obowiazujacej godziny
policyjnej, drukarze i roznosiciele ulotek pracuja peing para.
Wszystkie napredce wydrukowane plakaty, porozlepiane na
murach, na $cianach gospdd i pomnikach, glosza mniej wig-
cej to samo. Ulotki pojawily si¢ nawet na gospodzie ,Pod
Skrzyzowanymi Lancetami i na ,Imperialu“. Tu i éwdzie pla-
katy zostaly zerwane i podeptane. Daj graczom Pomoc 3.

Inne plakaty zawieraja podobng tre$¢: wzywaja do zemsty
na mordercy cesarza. Morderca nie zostal oczywiscie na-

zwany po imieniu, ale mozna si¢ domysli¢, ze za winowaj-
cow tego haniebnego czynu uwazani s3 wyznawcy Ulryka.

W ,Imperialu“

Jezeli bohaterowie udadza si¢ do ,Imperialu“, Rycerze Pante-
ry poproszg ich, aby poczekali na dole. Jak wskazuja wno-
szone na gore pokazne ilosci tac z daniami, graf nie jest je-
szcze gotowy do wyruszenia. Tym razem inny rycerz probuje
jedzenie.

Po okolo godzinie na dét schodzi odziany w plaszcz, zakap-
turzony mezczyzna w asyscie dwoch stuzgcych. Opuszcza
gospode bocznymi drzwiami. Pozwol kazdemu z bohateréw
wykona¢ test Int (z dodatnim modyfikatorem +40 dla kapta-
néw Sigmara, +20 dla kazdego wyznawcy tego bdstwa). Je-
zeli wynik testu jest pomyslny, posta¢ rozpozna w zakaptu-
rzonym mezczyznie arcylektora Kaslaina, ktory wlasnie odby-
wal potajemne spotkanie z grafem Borisem i Ar-Ulrykiem.

Bohaterowie zostaja wezwani przed oblicza grafa i Ar-Ulry-
ka. Ten pierwszy jeszcze nie skonczyt jes¢ $niadania. Wy-
daje si¢ wesoly, a wrecz nieco jowialny — perspektywa po-
litycznego starcia bardzo mu odpowiada. Ar-Ulryk nato-
miast jest ponury i spokojny. Oczywiscie, na zewnatrz obaj
sa grzeczni i uprzejmi. Graf oznajmia, Zze zyczy sobie, aby
bohaterowie towarzyszyli mu w czasie spotkania w Volks-
halle. Natomiast po spotkaniu on i Ar-Ulryk chca widzie¢
si¢ z nimi ponownie w pewnej waznej sprawie. To powie-
dziawszy, graf znowu popada w zartobliwy humor.

Jezeli druzyna zapyta o Kaslaina lub ,zakapturzonego mez-
czyzne“, uslyszy jedynie, ze maja trzymacd jezyk za z¢bami,
przynajmniej na razie. Graf u$miechnie si¢ konspiracyjnie

i zacznie puka¢ si¢ w nos. Jesli bohaterowie wspomna o mu-
tancie, przyjmie to z lekcewazeniem (postara si¢ obroci¢

w zart pomysl, Ze to byl mutant), chyba ze maja dowody —
na przyklad rany. Nawet wowczas jednak bedzie sie staral
zartowac z calej sprawy, stwierdzajac, Ze ranny zapewne wy-
pit zbyt duzo alkoholu i spadt z t6zka. Ar-Ulryk natomiast
bedzie przekonany, Zze druzyna méwi prawde, poprosi nawet
o wiecej szczegotow. Jezeli bohaterowie opowiedzg mu, ja-
kie byly ostatnie stowa konajacego potwora, kaplan nagle
zblednie, nawet jedli graf bedzie probowatl obréci¢ calg spra-
we w zart. Kiedy za$ bohater, ktéry miat sen (patrz Niespo-
dzianka) i obudzil si¢ ze znakami na dioni, przyzna si¢ do

N Do Ludu Altdorfu .
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tego, Ar-Ulryk bedzie sprawial wrazenie sceptycznie nasta-
wionego do obu faktéw. W rzeczywistoéci jest nimi bardzo
zainteresowany, a szczegolnie znakami na dloniach, co zosta-
nie zauwazone przez tego czlonka druzyny, ktéry wykona
test Ogd.

Akurat gdy druzyna konczy rozmowe z grafem i Ar-Ulry-
kiem, nadchodzi czas, aby wyruszy¢ do Volkshalle. Bohate-
rowie moga wybra¢, czy wola jecha¢ wraz z oddzialem Ry-
cerzy Pantery, czy tez przeby¢ t¢ droge w jednym z powo-
zbw nalezgcych do grafa.

Pozostanie ,Pod SkrzyZowanymi Lancetami*

Bohaterowie moga réwniez zdecydowaé sie pozostaé ,Pod
Skrzyzowanymi Lancetami“ i czeka¢. W takim przypadku
przez mniej wigcej dwie godziny nic si¢ nie wydarzy. Po
uplywie tego czasu graf Boris zupelnie straci cierpliwodé.
Przydle po druzyne oddziat ztozony z o$miu konnych Ryce-
rzy Pantery.

Z przesadng, wystudiowang uprzejmoécig rycerze poprosza
bohateréw, aby udali si¢ z nimi do Volkshalle. Nikt nie za-
proponuje druzynie jazdy konno. Czlonkowie druzyny
zmuszeni beda pdjé¢ na wilasnych nogach pod eskortg kon-
nych rycerzy. Jedli chcesz, kilkoro dzieci bawiacych sie na
ulicy moze wykrzykiwa¢ obraZliwe uwagi na ich temat,
mylnie biorac ich za wigZznidw. Co gorsza, jedyna reakcja
rycerzy na te dziecigce swawole beda uémiechy.

Gdy bohaterowie docieraja na miejsce, graf Boris jest wcigz
bardzo zly, lecz wkrétce odzyskuje spokdj. Nie interesujg
go zadne przeprosiny ani usprawiedliwienia.
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W drodze do Volkshalle

Jezeli druzyna podazy bezpoérednio do Volkshalle, jej czton-
kowie beda mogli zauwazy¢, Ze na schodach prowadzacych

do budynku stoja Rycerze Pantery. Jedli sie przyjrza, zauwa-

73, Ze ostatni z nich odwrdci si¢ i wejdzie do $rodka.

Bohaterowie, niestety, nie beda mogli przej$¢ przez kordon
zlozony z altdorfskiej strazy miejskiej i cesarskich gwardzi-
stéw. Wszelkie proby przekonania straznikdw, ze naleza
do orszaku grafa Borisa, spotkaja si¢ w najlepszym wypad-
ku z powatpiewajacymi spojrzeniami, a w najgorszym zo-
stang wy$miane. Bohaterowie zostang potraktowani jak
zwykli gapie i odepchnieci. Prosby, aby straznicy przypro-
wadzili jednego z Rycerzy Pantery, zostang zignorowane.

Jezeli bohaterowie beda nalegaé, straznicy powoli zaczng tra-
ci¢ cierpliwo$¢. Na szczedcie, gdy bohaterowie popadna

W powazne tarapaty, do straznikdw zblizy si¢ miody kaptan
Sigmara. Chociaz poszukiwacze przygdd nigdy wezesniej go
nie widzieli, kaplan poreczy za nich. W tej sytuacji straznicy
pozwolg im przejé¢ przez kordon do Volkshalle. Spetniwszy
swoje zadanie, kaplan zyczy druzynie powodzenia, po czym
powrdci na swoje miejsce w orszaku arcylektora Kaslaina!
Wkraczajgc majestatycznie do Volkshalle, arcylektor skinie
glowa bohaterom. Powinno ich to zdziwi¢, gdyz nigdy
przedtem nie mieli z tym cztowiekiem do czynienia.

Kiedy odnajda wreszcie swoje miejsca, graf Boris bedzie
ich wyraznie ignorowat.

Wejscie do Volkshalle

Kazdy wchodzacy do Volkshalle zostanie bardzo dokladnie
przeszukany na wypadek gdyby probowal wnie$¢ bron.

Kontrola jest pobiezna i niezbyt sumienna. Istnieje tylko
30% szans na to, ze ukryta bron niewielkich rozmiardéw (na
przykiad sztylet) zostanie odnaleziona. Niezaleznie od prze-
szukania, kazdy ma prawo posiada¢ jedng sztuke broni
recznej, takiej jak na przykiad miecz. Zupeline rozbrojenie
bytoby wszak ujma dla honoru. Inne rodzaje broni, jak na
przyklad strzelecka czy tez palna, zostana skonfiskowane
przez straznikOw. Bohaterowie dowiedzg sig, Ze swoja
broni beda mogli odebra¢ po zgromadzeniu.

W VOLKSHALLE

Wewngtrz Volkshalle elektorzy zasiadajg wokdt duzego,
okraglego stotu, umieszczonego posrodku sali obrad. Bezpo-
$rednio za plecami kazdego z nich, w tawach ustawionych
na ksztalt klina, siedza najbardziej zaufani doradcy. Bohatero-
wie zostang posadzeni w pierwszym rzedzie, zaraz za pleca-
mi grafa Borisa. Jeden czy dwoch Rycerzy Pantery wyda na-
wet pomruki niezadowolenia z powodu takiego wyrdznienia.

W sali posiedzen panuje atmosfera wyczekiwania. Skrybo-
wie przekazujg notatki pomiedzy elektorami, z wielu miejsc
dochodzg odglosy spokojnej wymiany zdan. Pieter Grun-
nenthal zajmuje miejsce za plecami hrabiny Emmanuelle
von Liebewitz. Jezeli bohaterowie wybawili go z opresji, ra-
do$nie im pomacha.

Gdy z przylegajacej do Volkshalle $wiatyni Sigmara wynu-
rza sie Wielki Teogonista, w sali posiedzen zapadnie cisza.
Arcykaplan powoli zbliza si¢ do znajdujacej si¢ w poblizu
tronu mownicy.

— Elektorzy!... Zebralidmy si¢ tu z dwdch bardzo waznych
przyczyn. Pierwsza z nich jest koniecznoé¢ jak najszybsze-
g0 wyboru nowego cesarza. Drugg wykrycie rzeczywistych
zabdjcdw naszego $wietej pamieci, nieodzalowanego cesa-
rza Karla-Franza, niech spoczywa w pokoju — Yorri spogla-
da po sali, pozwalajac swojemu wzrokowi na moment za-
trzyma¢ sie na elektorach czczgcych Ulryka. Oczywiste jest,
kogo zamierza oskarzy¢.

W tym momencie z zewnatrz dochodza zebranych odglosy
trab, a do sali wkracza herold:

— Jego Wysoko$¢, nastgpca tronu Wolfgang z Holswig-
-Schliestein, wskazany jako dziedzic przez naszego $wigtej
pamieci, nieodzalowanego cesarza Karla-Franza, niech spo-
czywa w pokoju.

Zanim herold zdazy skonczy¢, do sali obrad wkracza ksigze
Wolfgang. Zaraz za nim pojawiaja si¢ cesarscy gwardzisci
w l$nigcych, paradnych strojach. Yorri kiania si¢ nisko i od-
suwa, robigc ksieciu miejsce i pozwalajac mu pokona¢ dwa
stopnie podwyzszenia, na ktérym stoi tron. Ksiaze powoli
opada na krzeslo tronowe, po czym wspiera brode na pie-
4ci. Sprawia wrazenie kompletnie znudzonego. Wykonuje
gest reka w kierunku Yorriego.

— Dzieki posiadanemu przeze mnie pelnomocnictwu naszego
nieszczedliwie zmartego wiladcy prosze niniejszym, by kazdy

z waszych wysokosci elektoréw oddat swdj glos w sprawie
cesarskiej sukcesji — glos Yorriego grzmi w sali obrad. — Wszy-
scy jeste$émy $wiadkami, Ze elekcja nowego wiadcy jest caiko-
wicie sprawiedliwym, wolnym wyborem jego ludu — Yorri
przerywa i unosi w gore zwdj pergaminu. — Oto trzymam

w reku ostatnig wole cesarza Karla-Franza. Oto pierwszy glos
za kandydaturg Wolfganga, nastepcy tronu, oddany przez Kar-
la-Franza w jego wielkiej taskawoéci, a zapisany w tym doku-
mencie — kaplan przekazuje pergamin urzednikowi. — Czy kto$
pragnie zglosi¢ inng kandydaturg? Waszmoéciowie elektorzy,
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Nowy cesarz?

ELEKTORZY:

NV »Ne

Yorri XV
Arcylektor Aglim
Arcylektor Kaslain
Ar-Ulryk
Arcyksigze Hals
Graf Alberich

Hrabina Emmannuelle

8. Stary Hirme Stoutheart
9. Ksiezna Eliza

10 Arcyhrabina Ludmila
11. Graf Boris

12. ArcyksigZg Leopold
13. Arcyksigze Gustaw

14. Arcybaronessa Etelka
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Imperium w plomieniach

wyrazcie swe zdanie. Czy uznajecie Wolfganga Holswicko-

-Schliesteinskiego waszym cesarzem? — Yorri zawiesza glos, po
czym oznajmia. — Ja, Yorri, Wielki Teogonista Sigmara, o$wiad-
czam: tak. Niech zZyje cesarz Wolfgang, drugi tego imienia. Oto
drugi glos za Wolfgangiem. A ty, Aglimie, arcylektorze Sigmara?

Aglim wstaje, kiania sie ksieciu i mowi:
- Tak.
— A ty, Kaslainie, arcylektorze Sigmara?

~ Tak - to, jak zaglosuje Kaslain, byto latwe do przewidzenia,
cztery glosy za Wolfgangiem. Ksigze wierci si¢ na krzeéle tro-
nowym, wykrzywiajac twarz w usmiechu. Ar-Ulryk podnosi
sig, aby oddac swoj glos, lecz Yorri, pominagwszy go, pyta:

~ Co powiesz na t¢ kandydature ty, Halsie z Tasseninck,
arcyksigze Ostlandu? ~ Ar-Ulryk cigzko opada na swoje
miejsce i zszokowany spoglada na grafa Borisa. Czy czcza-
cy Ulryka elektorzy w ogodle zostang dopuszczeni do glosu?

~ Tak — gdy arcyksiaze z Tasseninck oddaje swdj glos na
Wolfganga, po sali obrad przebiega szmer. Yorri postepuje
krok naprzdd i pomruk natychmiast cichnie.

Kaplan spoglada w kierunku Albericha Haupt-Anderssena,
po czym zwraca swoj wzrok w innym kierunku. I znowu
wybor majacego odda¢ glos elektora jest dla wszystkich zu-
pelnym zaskoczeniem.

~ Jaki jest twdj glos, Borisie Todbringer, grafie Midden-
heim? — graf Boris powoli wstaje ze swojego krzesta

i uwaznie patrzy na wszystkich elektorow. Opiera si¢ dton-
mi o naznaczony zebem czasu blat stolu. Jego glos jest
spokojny, gdy oznajmia swdj brak poparcia, Yorriemu naj-
wyrazniej nie podoba si¢ ta odpowiedz. — Pytam ponow-
nie, jaki jest twdj glos Borisie Todbringerze?

~ Nie — graf prostuje si¢. Przez sale przebiega szept. — Nie
oddam na niego swojego glosu.

Wydaje sig, ze Yorriego wyraznie niepokoi taki obrét spra-
wy. Glosowanie mialo by¢ przeciez czysta formalnoscia, ni-
czym wiecej, tylko formalno$cia. Kaplan waha sie, nie wie-
dzac, co zrobi¢, gdy ksiaze korony zrywa sie na rowne nogi.
Graf Boris jest nieugiety. Jeszcze raz, z naciskiem powtarza:

- Nie!

~ Nie! — okrzyk Wolfganga przecina pomruki i szepty.
Ksiaze schodzi z tronu i kieruje si¢ w strone grafa, na jego
twarzy pojawiaja si¢ lzy, jego glos prawie ze zamienia si¢
w jek. — Przeciez wszyscy obiecaliscie! — graf Boris spogla-
da na niego z mieszaning litosci i pogardy, kreci glows i je-
szcze raz powtarza: — Nie!

~ Blagam... — Wolfgang pada na kolana przed grafem
i chwyta jego dlon. — Ja chce by¢ cesarzem! Wszyscy po-
winniscie na mnie zaglosowaé. Yorri mi to obiecal!

Jasne jest, ze graf Boris zaczyna traci¢ cierpliwo$¢. Wycigga
swoja reka z uscisku ksiecia, uderzajac go przy tym nie-
chcacy w twarz. Jest to oczywiscie obraZliwe, ale zanim
graf zdazy poprosi¢ o wybaczenie, twarz Wolfganga wy-
krzywia si¢ z wicieklo$ci. Cala sala zamiera ze zgrozy, cze-
Sciowo z powodu policzka jaki otrzymal ksigze, lecz glow-
nie na widok tego, co zaczyna si¢ dzia¢ z Wolfgangiem.

Wolfgang rzuca si¢ na podloge i tlucze w nig zaci$nigtymi

z wicieklosci pigsciami. W tym czasie jego cialo zaczyna si¢
gwaltownie zmienia¢. Oczy wychodzg z orbit, palce wykrzy-
wiajg si¢ i zamieniaja w szpony, a na plecach wyrastaja skrzy-
dla. Podczas gdy Wolfgang, a raczej to, w co sie przemienil,
trzesie sie z wicieklosci, z jego paszczy w blyskawicznym
tempie wysuwa si¢ jezyk, zupelnie jak u ogromnego weza.
Nastepca tronu przeobrazit si¢ w obrzydliwego mutanta!

W tym samym momencie Wolfgang zadaje cios grafowi Bo-
risowi. Szpony zaglebiaja si¢ w klatce piersiowej starego
mezczyzny. Jezor wysuwa si¢ i uderza z nieprawdopodob-
ng predkoscig. Graf upada. Jego twarz i szyja s calkowicie
zmasakrowane. Gdy mutant zadaje kolejny cios, cialem
Todbringera wstrzasa agonalny skurcz. Stojac nad trupem,
stwor rozglada sie za kolejng ofiarg.

Mutant atakuje!

Bohaterowie nie mogli zrobi¢ nic, aby uratowac grafa Bori-
sa. Jezeli uczynig jakikolwiek ruch w celu opuszczenia
swoich miejsc zanim Wolfgang ukaze swoje prawdziwe
oblicze, Rycerze Pantery ze $wity grafa nakaza im nigdzie
sie nie ruszaé. Jak bohaterowie w ogdle $mig sie wtracac!?
Kim oni s3? Nie wiedzg, ze to jest spotkanie elektorow?

Jednak w momencie, w ktérym Wolfgang przemienia si¢
W mutanta, przestrzeganie zasad etykiety jest ostatnia rze-
czg, o ktorej my$la zgromadzeni. W calej sali posiedzen
elektorzy szukaja jakiegokolwiek sposobu na zapewnienie
sobie bezpieczenstwa. Wszyscy wrzeszcza z byle powodu.
Nie wydaje sig, aby ktokolwiek mial ochote stawi¢ czolo
mutantowi, wcigZ stojacemu nad cialem grafa. Yorri, Aglim
i Kaslain sg zbyt zszokowani, aby podja¢ jakiekolwiek dzia-
lania. Yorri opada na schody i siedzi tam z twarzg ukryta
w dloniach. Cesarscy gwardziéci otaczajg go, nie kwapiac
sie do ataku na ksigcia, nawet w zmutowanej postaci.

Ten stan rzeczy trwa nie diuzej niz chwile, po czym Wolf-

gang bierze inicjatywe we wlasne szpony. Unosi si¢ w po-
wietrze i kieruje ku najblizszym celom. S3 nimi czlonkowie
$wity grafa Borisa oraz, oczywiscie, bohaterowie, ktorzy za-
siadaja przeciez w pierwszym rzedzie law.

Zanim mutant zaatakuje, kazdy z cztonkéw druzyny wykonu-
je test L Jezeli bedzie on udany, moga wykona¢ jaka$ akcje
zanim potwor ich dosigegnie. Moze to by¢, na przyklad, rzu-
cenie czaru Strefa wytrwatosci. Uzycie zakle¢ Swietlisty pio-
run lub Kula ognia nie jest mozZliwe ze wzgledu na prawdo-
podobienstwo zranienia ktérego$ z elektoréw lub ich ludzi.
By¢ moze bedziesz musial przypomniec¢ druzynie, ze zabicie
najbardziej znaczacych oséb w Imperium nie nalezy do naj-
lepszych pomystéw. Mutant zaatakuje zaraz po tym, jak bo-
haterowie beda mieli szanse na podjecie jakichkolwiek dzia-
tan. Wyladuje dokladnie posrodku druzyny i losowo smaga
swoim jezorem na prawo i lewo, dopdki kogo$ nie zrani. Je-
7eli uda mu sie ofiare u$mierci¢, zacznie znowu chlastac je-
zykiem ze zdwojong energig, we wszystkich kierunkach.

Po uplywie K3+3 rund do walczacej druzyny przylacza si¢
Rycerze Pantery. W bezposredniej walce z mutantem moze
wzigé¢ udzial najwyzej szedciu ludzi, totez liczba rycerzy staja-
cych przeciwko potworowi jest ograniczona. Jezeli bedzie to
konieczne, mozesz rzuci¢ stworowi na pozarcie nawet 25 wo-
jownikéw spod znaku pantery. Upewniwszy sie, ze graf Boris
nie zyje, rycerze s3 tak wéciekli, Ze nie s3 podatni na strach.

Po smierci Wolfganga

Po usieczeniu Wolfganga w Volkshalle zapada straszna ci-
sza. Jedynym styszalnym dzwigkiem jest placz ktéregos

z Rycerzy Pantery, kolyszacego martwe cialo grafa Borisa
w swoich ramionach. Wrzawa wybucha, gdy wszyscy
orientuja sie, ze bohaterowie i Rycerze Pantery stoja nad
martwym juz mutantem. Wszyscy sa wéciekli. Wiekszo$¢
wyznawcdw Ulryka, a szczegolnie kaplani, Talabeklandczy-
cy i Middenlandczycy otwarcie oskarzg wyznawcow Sigma-
ra o spowodowanie tych wszystkich wydarzen.
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— Wyznawcy Sigmara chcieli uczyni¢ cesarzem mutanta!
— Smier¢ miloénikom mutanta.
— Czciciele Sigmara zamordowali Todbringera!

Wielki Teogonista i arcylektorzy przezornie wycofuja sie

z sali obrad pod eskorta swoich gwardzistow, co zostaje
uznane za kolejny dowdd ich winy. To, w czym zawinili, jest
jak na razie sprawa bardzo mglista i niejasng, lecz kogo$
przeciez trzeba obarczy¢ odpowiedzialnoscig za wczorajszg
$mier¢ cesarza i niedoszly wybdr mutanta na jego nastepce.

Rycerze Pantery gromadzg si¢ wokot bohateréw i Ar-Ulry-
ka. Jeden z nich trzyma ciato grafa Borisa. Formujac Klin,
przebijaja si¢ przez thum w strone drzwi. Najlepiej, aby
druzyna podazyla razem z nimi. Kazdy bohater, ktéry mi-
mo wszystko nie dolaczy do rycerzy, musi pomyélnie wy-
konac¢ test Sity. W przeciwnym razie zostanie przewrdcony
i na skutek zadeptania odniesie 2K6 obrazen z S 2. Pod-
czas gdy Rycerze Pantery przedzieraja si¢ do wyjécia, kilka
0s0b zostaje przewrdconych i stratowanych.

W sali obrad, w tyle za rycerzami, pomiedzy poselstwami ze
Stirlandu i Talabeklandu wybucha otwarta walka, ging ludzie.
Jeden z Rycerzy Pantery zostaje ranny sztyletem rzuconym

w kierunku Ar-Ulryka. Ostatecznie rycerzom, Ar-Ulrykowi i dru-
zynie udaje si¢ wydosta¢ z Volkshalle. Ar-Ulryk pyta bohate-
16w, czy widzg jakie$ inne wyjscie niz powrdt do ,Imperialu®.
Wszelkie inne pomysly poddane przez bohateréw zignoruje,
uwazajgc je za zbyt idiotyczne, by wziaé¢ je pod uwage.

Z powrotem w ,Imperialu“

W drodze do zajazdu rycerze mocno popedzaja druzyne

i Ar-Ulryka. Kilku mieszczan, ktérzy staneli na ich drodze,
zostaje pobitych bez ostrzezenia ani przeprosin. Na ulicach
rozprzestrzeniajg si¢ juz wiedci o walce, ktdra rozgorzata
w Volkshalle. Daja si¢ réwniez stysze¢ okrzyki typu:

— Wyznawcy Sigmara to milo$nicy mutantéw!
— Wojna!
— Smieré wyznawcom mutantéw!

W ,Imperialu“ graf zostaje uloZony na stole w holu gtéw-
nym. Jeden z rycerzy prébuje obmy¢ to, co zostalo z jego
twarzy, aby cialo wygladato cho¢ trochg lepiej, ale to darem-
ny wysitek. Ar-Ulryk znika na goérze wraz z dwoma rycerza-
mi. Wyglada na to, ze odbywajg narad¢ wojenna. Inni Ryce-
rze Pantery zaczynajg zamyka¢ okiennice i ryglowad drzwi.
Bohaterowie, ktdrzy nie odniedli zadnych ran, zostang po-
proszeni o pomoc. Jezeli ktéry$ z nich jest ranny, rycerze sie
nim zaopiekuja. Zatrzymaja krwawienie, lecz niestety nie po-
trafig zrobi¢ nic wigce;j.

W czasie, gdy rycerze zamykaja okna, przybywaja postanicy
od arcyksiecia Talabheimu, Gustawa von Krieglitz. Zanim
zostang odestani na gére do Ar-Ulryka, przekazujg dwie
nastepujace wiesci:

— Alberich Haupt-Anderssen zostal powaznie ranny i teraz
walczy ze $miercig. Poturbowatl go jeden z ,naszych“ ryce-
rzy (tak, przez Talabeklandczyka). Kanclerz Maksymilian
Dachs z Ostermarku, ktéry stanat po stronie Ostlandczy-
kow, zostal zabity przez samego arcyksiecia (to znaczy
przez Gustawa von Krieglitz z Talabeklandu).

Poslancy nie przejmujg si¢ specjalnie losem zabitych. Jeden
z nich stwierdza, ze Gustaw zabil zdrajce Maksymiliana
z wielkim kunsztem szermierczym.
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Mniej wigcej po pot godzinie, spelniwszy swoja misje, po-
staiicy opuszczaja ,Imperial“. Wowczas bohaterowie zostajg
zaproszeni do Ar-Ulryka. Pod drzwi jego komnaty eskortuje
ich jeden z Rycerzy Pantery. Ar-Ulryk jest sam. Nakazuje
rycerzowi wyj$¢, a bohateréw prosi, aby usiedli. Nastepnie
otwiera drzwi prowadzace do innego pomieszczenia.

W przejsciu pojawia si¢ zakapturzona posta¢. Gdy mezczyzna
zdejmuje kaptur, okazuje sig, Ze jest to Kaslain, arcylektor
kultu Sigmara. Na widok zdziwienia na twarzach bohateréw,
Ar-Ulryk wykorzystuje swe pie¢ minut w tym dramacie:

- Pozwdlcie, ze przedstawie — oto Kaslain, arcylektor kultu
Sigmara!

Oczywiscie cztonkowie druzyny, bedacy wyznawcami lub
kaptanami Sigmara, powinni odnosi¢ si¢ do najwyzszego
przywodcy swej religii z odpowiednim szacunkiem.

—~ Oczywiscie wiecie — zagaja Ar-Ulryk — Ze to wszystko, co si¢
stato, oznacza wojne. Bi¢ si¢ bedg wszyscy, a pierwsza krew
juz zostala przelana. Graf Boris nie zyje, graf Alberich walczy ze
$miercia, Imperium pozostalo bez wiadcy. Ech... Boris mial ra-
cje. Nie widzial zadnych korzysd, ktére mogtyby wynikna¢ ze
spotkania z Karlem-Franzem. Wolfgang... okazat si¢ mutantem!

— Jednak nie byl zwigzany z kultem Sigmara — stwierdza
Kaslain.

— Oczywidcie, ze nie. Byt wyznawcg Sigmara nie bardziej niz
inne istoty powstale z Chaosu. Jest jednak wielu ludzi, ktérzy
beda mieli na ten temat inne zdanie i wing obarcza wyznaw-
c6w Sigmara. Dostalem juz nawet list, ktérego autor taki wia-
$nie poglad prezentuje. Elektorzy opuszczaja miasto. Spiesza
do swoich krain zbiera¢ wojsko. A my jeste$my bezsilni.
Gdybym jednak zaczat mowi¢ otwarcie, mogtbym utraci¢

postuch, ktérym ciesze si¢ wérdd wyznawcow Ulryka. Z kolei,
jezeli by Kaslain cokolwiek powiedzial, Yorri i Aglim zwrdcili-
by sie przeciwko niemu. Jeéli jednak nie podejmiemy Zadnych
dziatan, mnéstwo ludzi zginie w niepotrzebnej wojnie.

Przerazenie Ar-Ulryka t3 perspektywa jest absolutnie szczere.
— Nie wierze w to, aby m¢j pan Ulryk i Sigmar chcieli tej wojny.
Kaslain wpada Ar-Ulrykowi w stowo.

— Wolfgang byt stuga Chaosu. I w tym fakcie szuka¢ nalezy
przyczyny zaistnialej sytuacji. Na szczgécie on juz nie zyje, ale
jak pomysle, ze o malo co nie wybraliémy go cesarzem... Ale,
czas nagli. Graf Boris, Ar-Ulryk i ja zastanawiali$my si¢ nad ta
sprawg przez wiele godzin. Planowali$my i mysleliémy, ale

w koncu doszliémy do wniosku, ze specjalne okolicznoéci
wymagajg podjecia nadzwyczajnych $rodkéw. Kaplan zawie-
sza glos. Spoglada na druzyne i spokojnie oznajmia:

— Pragniemy, abyscie odnaleZli mlot Sigmara.

Powdd

Obaj kaptani spogladaja na druzyne, spokojnie oczekujac
odpowiedzi na t¢ zaskakujaca prosbe.

W koricu bohaterowie zostali poproszeni o odnalezienie
broni uzywanej przez legendarng posta¢! Natychmiast nasu-
wa si¢ oczywiste pytanie ,Dlaczego my?“. Kaslain i Ar-
Ulryk przygotowali kilka wazkich argumentéw, ktére maja
przekona¢ bohateréw do podjgcia nietatwego zadania od-
szukania Ghal-maraza, mltota Sigmara.

— Zlozylicie przysigge wiernosci Rycerzy Pantery — stwier-
dza Ar-Ulryk. — Mogliby$my po prostu rozkaza¢ wam wy-
pelni¢ to zadanie, nie sadze jednak, by bylo to konieczne.
Wazniejszy od wszelkich przysiag jest fakt, ze graf Boris
byl waszym przyjacielem. Pragnal, abyscie podijeli si¢ tego
zadania. Czyz nie uszanujecie jego pamigci?

— Istnieja znaki, $wiadczace o tym, ze to wy jestedcie tymi,
ktérych potrzebujemy. W sali obrad was jedynych Wol-
fgang zaatakowal, nikogo wiecej. Musial mie¢ jaki$ powdd,
aby to uczynic! — Kaslain przybral ton prawie blagalny.
Jezeli Ar-Ulryk mial jakie$ wiadomo$ci na temat mutanta,
ktory zaatakowal druzyne ,Pod Skrzyzowanymi Lanceta-
mi“, oraz na temat jakichkolwiek snéw, wrézb czy zna-
kéw (szczegdlnie dotyczy to snu opisanego w rozdziale
Inna niespodzianka), dorzuci:

— A co z mutantem, ktéry zaatakowal was ,Pod Skrzyzowa-
nymi Lancetami“? A co ze snami? Ty — tu Ar-Ulryk wskazuje
odpowiednig posta¢ — po przebudzeniu miale$ przeciez na
dioni znamie Sigmara.

Jezeli bohaterowie mimo wszystko pozostang obojetni na
losy panstwa i postanowia pozwoli¢ Imperium rozpas¢ si¢
na kawalki, Ar-Ulryk i Kaslain uczynia ostatnig probe za-
klopotania ich stwierdzeniem w rodzaju:

— Nie sadziliémy, ze mamy do czynienia z tchérzami...

Jezeli nawet to nie przyniesie spodziewanego efektu, mozesz
odebra¢ bohaterom wszystkie Punkty Przeznaczenia. Odrzucili
przeciez prosby przedstawicieli zaréwno Ulryka, jak i Sigmara.

Sladami Sigmara

Kolejnym pytaniem zadanym przez druzyn¢ moze by¢ ,A
gdzie mamy go szukac?“. Kaslain opowie wéwczas naste-
pujaca historig:
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Bardzo wazny gosé¢

~ Ostatnim miejscem na ziemi, w ktérym Sigmar postawit swoja
stope, byly Gory Czamne, a konkretnie miejsce zwane Karak-Ka-
dal — z zakamarkdw swojej sukni wydobywa kawalek papieru.
~ Skopiowatem to z jednej z najstarszych map biblioteki Yorrie-
g0. Musialem si¢ spieszy¢, Wielki Teogonista wyszedt tylko na
moment, ale zrobilem to tak dokladnie, jak tylko moglem.

Podaj graczom Pomoc 4.

— Posta¢ Sigmara to, oczywiscie, w duzej mierze legenda —
skonstatowal Ar-Ulryk. Kaslain zmarszczyl brwi w wyrazie
dezaprobaty, ale Ar-Ulryk kontynuowat z naciskiem. —
Mam jednak wlasne powody, dla ktérych sadze, ze to wia-
$nie tam trzeba zaczaé. W tym miejscu istnieje jaki$ znak
lub moze dawny stuga Sigmara, jestem tego pewien. Od-
najdzcie te rzecz czy osobe, a woéwczas moze zdobedzie-
cie miot Sigmara.

Prawdopodobnie postaci zapytaja, dlaczego kaplani sg tak
pewni tej informacji. Ar-Ulryk posmutnieje i stwierdzi:

— Mialem sny, wizje. Widzialem Karak-Kadal i miot Sigmara.
To byla wizja bardzo realistyczna, dajaca wiele do my$lenia.
Dlaczego ja, kaplan Ulryka mam widzenia dotyczace Sigmara?

— I dlaczego naczelny kaplan twojego wyznania miatby
chcie¢ pomée Sigmarowi? — zapyta z uémiechem Kaslain.

— Prawda. Myéli o obecnych problemach mocno utkwity

W mojej $wiadomodci.

- Ja tez mialem wizje — powie Kaslain. — Podszed}! do mnie
bialy wilk z bojowym miotem w pysku. Pochylitem sig, aby
go wzia¢, a wilk ochoczo zlozyl jego ciezar na moich rekach.
Ja réwniez nie wierzylem w ten sen, dopdki nie porozmawia-
tem z Ar-Ulrykiem. Teraz obaj rozumiemy nasze widzenia.
miot Sigmara, Ghal-maraz, ma zosta¢ odnaleziony z pomoca
Ulryka i przekazany mnie, reprezentantowi Sigmara. A jezeli
miot i wilk bedg wspdtdzialaé, Imperium znowu si¢ zjedno-
czy — glos Kaslaina przepetniony jest optymizmem. Dos¢
szybko jednak kaplan schodzi z oblokéw na ziemie. — W po-
szukiwaniach mozemy shuzy¢ wam radg i zywi¢ nadzieje, ze
zakonczg si¢ one sukcesem. Ale po pierwsze: tylko my, zgro-
madzeni w tym pomieszczeniu, wiemy, co w tej sytuacji nale-
zy zrobi¢. I jezeli znowu ma zapanowa¢ spokdj, bronia nasza
musi by¢ dyskrecja. Istniejg zaréwno dobrzy czciciele Sigma-
ra, jak i dobrzy wyznawcy Ulryka, ktérzy nasze poczynania
uznaliby za herezje.

— I moze mieliby troche racji — stwierdza pétzartem Ar-
Ulryk. Kaslain nie zwraca to stwierdzenie uwagi.

— Nie jest zadng herezja postuzenie sie miotem Sigmara dla
ratowania jego Imperium, ale nie o tym mamy dyskutowaé
— kaptan zwraca sie w kierunku bohateréw. — Macie nie-
wiele czasu. Podrdz do Karak-Kadal jest diuga, ale na ze-
branie armii tez trzeba mie¢ troche czasu. Pierwsze ciosy
w tej wojnie domowej by¢ moze juz padly, lecz od bitwy
dzieli nas jeszcze wiele tygodni. Jezeli wam sie poszczesci,
wrocicie zanim nastapi najwiekszy rozlew krwi.

— W porcie stoi moj statek, ,Kometa“. Juz w tym momencie
jest gotow do drogi. Szyper, Adolf Rinner, to dobry czio-
wiek, nie zna jednak, i lepiej aby nigdy nie poznal, praw-
dziwego celu waszej podrdzy. Zabierze was w gore rzeki
Reik, gdzie zakonczycie pierwszy etap wedréwki.

A co z Kaslainem i Ar-Ulrykiem?

— Pozostang w Altdorfie i bede czekaé na powrdt Ghal-mara-
za — oznajmia Kaslain. — Musze dowiedzie¢ sie, co Yorri my-
$li na temat ostatnich wydarzen. Wdowczas moze bede maogt
mie¢ nadzieje na powstrzymanie go od dalszych ekscesow.
Obawiam sig, ze Aglim bedzie mu bezwzglednie postuszny.

Ar-Ulryk nie zamierza pozosta¢ w miescie.

— Nie moge zmusi¢ sie do tego, aby pozosta¢ tu dluzej, niz
wymaga tego absolutna koniecznoé¢. Graf Boris musi po-
wréci¢ do Middenheim i zosta¢ wladciwie pochowany. Po-
tem powinienem zaproponowa¢ moje ustugi, jako doradcy,
baronowi Heinrichowi. Jednak ja réwniez z niecierpliwo-
$cig oczekiwa¢ bede powrotu mlota Sigmara.

Po spotkaniu

Spotkanie z Kaslainem i Ar-Ulrykiem dobiegnie korica, gdy
kto$ zapuka do drzwi. Kaslain natychmiast znika w we-
wnetrznych komnatach Ar-Ulryka. Do pomieszczenia wcho-
dzi jeden z Rycerzy Pantery i co$ szepcze Ar-Ulrykowi do
ucha. Kaptan zwraca si¢ do bohaterow:

— Nadszedt czas, musicie odej$¢. Wasze rzeczy juz trafity na
poklad ,Komety“ — kaplan unosi rece w gescie blogosta-
wienistwa. — Niech was Ulryk blogostawi.

Rycerz wyprowadza bohateréw z komnaty Ar-Ulryka

i sprowadza na doél, do gtéwnego holu ,Imperialu®. Na
zewnatrz stoi powdz, do ktérego zostajg pospiesznie wsa-
dzeni. Odzianym w stary plaszcz woznicg jest jeden z Ry-
cerzy Pantery. Gdy pojazd rusza, jeden czy dwoch rycerzy
z wahaniem salutuje.

Droga do portu jest raczej wyboista i powoz musi si¢ cze-
sto zatrzymywac¢. Woznica nierzadko zmuszony jest nad-
klada¢ drogi, omijajgc uliczne walki i wrzeszczacy mo-
ttoch. W niektérych czedciach miasta grupom Zotnierzy
udaje sie utrzyma¢ porzadek. W innych miejscach ludzie
zaczynaja juz zabija¢ deskami okna swoich doméw i skle-
péw. Wydaje sig, ze Altdorf rozpadt si¢ na liczne male
panstewka. Straz miejska, niepewna pod czyje rozkazy po-
winna sie odda¢ i jakie ma spetnia¢ obowigzki, w wigk-
szo$ci pozostala w koszarach.
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NA KRAJ SWIATA

W tej czgdci przygody druzyna uda sie barkg w gére rzeki Gor-
ny Reik, z Altdorfu do Hochsleben. Po zejéciu na lad bohatero-
wie beda musieli uda¢ sie do stop Gor Czarnych, by odnalezé
Karak-Kadal, opuszczong kaplice Sigmara. Slad, na ktory tam
si¢ natkng, skieruje ich w glab odludzia, gdzie zagubiony klan
elféw zmaga si¢ ze straszliwym niebezpieczenstwem. W za-
mian za pomoc udzielg one bohaterom dalszych wskazéwek,
ktére doprowadza ich do miejsca spoczynku miota Sigmara.

PODROZ DO KARAK-KADAL

Wyprawe do Karak-Kadal mozna podzieli¢ na dwie czeéci —
rzeczng podréz do Hochsleben i marsz przez Przelecz Czarne-
go Ognia do samego Karak-Kadal. Rozdzial Na rzece opisuje
pierwszg czg$¢ podrdzy; Hochsleben oraz Przelecz Czarnego
Ognia i co dalej? to odcinek ladowy tej wyprawy. Na Map-
kach 6 i 7 ukazano teren, ktory bohaterowie muszg przeby¢.

Rozdzial Wydarzenia na rzece zawiera informacje o kulty-
stach Chaosu i fanatykach religijnych, ktérzy w jaki$ spo-
sob dowiedzieli si¢ o planach bohateréw. Te grupy BN
mogg zosta¢ wykorzystane na kazdym etapie podrozy
rzecznej lub przeprawy przez gory. Sa to ludzie, ktorzy tyl-
ko ze znanych sobie powoddéw pragna, aby nie powiodla
si¢ misja odnalezienia miota Sigmara. Nie musisz wprowa-
dza¢ kazdej z tych grup, ale wszystkie one mogg diugo

i uporczywie prébowac zagrozi¢ powodzeniu druzyny.

Kultydci i fanatycy zrezygnuja z dalszego $cigania poszuki-
waczy przygod, gdy ci dotra do Karak-Kadal. Prze$ladowcy

dojdg bowiem do niestusznego skadinad wniosku, ze mi-
mo najlepszych checi nie udalo im si¢ powstrzymac¢ boha-
terow od wypelnienia zadania. Kiedy druzyna odnajdzie
juz Karak-Kadal, a potem pojdzie dalej, nie powinny ngkad
jej dalsze ataki tych BN.

Prawdopodobnie podczas rzecznej podrozy bohaterowie
nie beda mieli ochoty spokojnie i grzecznie siedzie¢ na po-
kladzie ,Komety“. Moga zechcie¢ zatrzymaé si¢ w jednym
lub dwdch miastach po drodze, by postucha¢ nowin, spo-
tkad starych przyjaciol (moze krasnoludy z Kazad-Slumbol
w Grissenwaldzie?) i uzupelni¢ zapasy. To da Ci szans¢ na
rozsadne zaaranzowanie atakow BN na statek. Jezeli masz
egzemplarz $nRR, mozesz takze dodaé inne spotkania.

NA RZECE

SJLometa“

Z zewnatrz ,Kometa“ wydaje si¢ by¢ zwykla barka, jakich
wiele mozna spotkac na Reik. Niewiele rézni sie od tuzi-
néw innych statkdw, pltywajacych z towarami w gore i

w ddl rzeki. Jak mozna sie spodziewa¢ po jednostce nalezg-
cej do Kaslaina, ma dobrze wyposazone, komfortowe wne-
trze oraz doskonale zaopatrzong spizarni¢ i ,piwniczke®.

Jednakze tym, co czyni t¢ barke rzeczywidcie niezwykls, s3
czary, ktdre rzucil na nig Kaslain. Daty one ,Komecie“ nadzwy-
czajne whadciwodci. Po pierwsze, barka nigdy nie osigdzie na
mieliznie i nie uderzy w brzeg rzeki. Nawet w najplytszej wo-
dzie znajdzie dla siebie droge. Po drugie, ,Kometa“ zawsze
utrzymuje stalg predko$é, niezaleznie od warunkéw panujacych
na rzece. Wszystko jedno, czy plynie w gore, czy w dol, stale
posuwa si¢ z szybkoécig spokojnego marszu (okoto 4-5 kilo-
metrow na godzine), tak w dzien, jak i w nocy. To sprawia, ze
steruje si¢ nig wyjatkowo latwo. Sternik nie musi si¢ martwi¢

o skret w odpowiednim momencie, a barki nie porwie zadna
nagla fala. Niestety, czary nie chronia jej przed kolizjami z in-
nymi statkami, wiec w nocy (oraz przy zlej pogodzie) ,Kome-
ta“, podobnie jak inne lodzie, stoi zacumowana przy brzegu.

Na ,Komecie“ pracuje zaloga, ktéra otrzymata polecenie
dowiezienia druzyny do Hochsleben. Kapitanem jest Adolf
Rinner, a pomagaja mu: Bruno Furst, Olaf Gross, Werner

+ Sonnabend i Klaus Fassbinder. Rinner i jego ludzie to cho-

dzace zrédla wiadomodci o Gérnym Reiku. Jezeli bohatero-
wie o co$ zapytaja, zaloga udzieli im wigkszosci informadji
zawartych w Krdtkim przewodniku turystycznym po pofu-
dniowym Reiklandzie. Szczegbly dotyczace tych BN znaj-
dziesz w rozdziale Charakterystyki.

Zwykle ,Kometa“ jest w ruchu od 12 do 16 godzin dzien-
nie, zaleznie od dlugoéci dnia i pos$piechu Rinnera. E3czac
to z podang szybkodcia ,Komety“ mozna stwierdzi¢, ze po-
konanie odcinka miedzy Altdorfem a Hochsleben (jakie$
650 kilometréw) zabierze jej 9-10 dni. Bohaterom mogtoby
sie nie udaé¢ pokonanie tego dystansu konno w tak krétkim
czasie. Ponadto nie ma gwarandji, ze po drodze zawsze
znajda si¢ wierzchowce na zmiane itp.

Wszystko, co druzyna zostawila ,Pod Skrzyzowanymi Lan-
cetami“, zostalo juz zaladowane na pokiad ,Komety“. Ryce-
rze Pantery dostarczyli takze bron, skonfiskowana bohate-
rom w Volkshalle.




Na kraj $wiata
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Wiesci

Wiadomodci, dzigki systemowi sygnalizatoréw, pochodzacemu
jeszcze z poznego okresu rzgddw Karla-Franza 1, przemieszcza-
ja si¢ po Imperium bardzo szybko. Podczas podrozy w gore
rzeki bohaterowie kazdego dnia beda mogli zobaczy¢ miyno-
podobne wieze sygnalizacyjne. Ich obecno$¢ oznacza, ze dru-
zyna az do chwili, gdy minie Nuln, bedzie mogla pozna¢ kazdg
wie$¢ krazgca po Imperium. W mieécie tym konczy sie sieé sy-
gnalizatoréw. Dalej informacje przekazuje si¢ przez konnego
postanca lub todzia. Za Nuln druzyna bedzie przemieszczaé sie
z co najmniej takg samg predkodcig, jak nowiny, i nie dowie
si¢ juz zbyt wiele o ostatnich wydarzeniach. Wiecej wiadomo-
4ci o systemie informacyjnym Imperium znajdziesz w $nRR.

Wiele nowin mozna uslysze¢ od zaldg barek ptynacych

w dot rzeki oraz, przy kazdym postoju, w miastach. Jezeli
druzyna przyzna sig, Ze przyplynela z Altdorfu, miejscowi
na pewno wypytaja ich o wszystko, o co si¢ da. Nie dzi-
wota, ze chcg wiedzie¢ dokladnie, co si¢ stalo, szczegdlnie
od ludzi, ktorzy przybywaja z samego centrum wydarzen!
Jezeli bohaterowie beda na tyle glupi, by wspomnieé, ze
byli obecni przy $mierci Wolfganga, zostana zmuszeni do
opowiedzenia calej historii, nierzadko po wielekro¢ tego
samego wieczora. Reakcje na wydarzenia, ktére zaszly

w Volkshalle, zalezg od sympatii miejscowej ludnoéci
(patrz Krdtki przewodnik turystyczny po poludniowym Re-
iklandzie).

Wiekszoé¢ ludzi wie juz o émierci cesarza, nastepcy tronu

i grafa Borisa, lecz niewielu wierzy, ze Wolfgang naprawde
byt mutantem. Wzdtuz Gérnego Reiku kraza ponadto na-
stepujace plotki i strzepy wiadomosci:

Rycerze Talabeku — zakon, o ktérym nikt dotad nie sty-
szal — przyznali si¢ do przyczynienia si¢ do $mierci kil-
ku ostlandzkich i ostenmarskich szlachcicéw. Wielki
ksigze Gustaw von Krieglitz zaprzeczyl pono¢, jakoby
wiedzial co$ o odwlekaniu wszelkich dzialan do chwili
zebrania armii Talabeklandu.

Wielki marszalek Bock wprowadzit w Altdorfie stan
wojenny, ale nikt, z nim samym na czele, nie wie, co
czyni¢ dalej. Elektorzy rozjechali sie do swych krajow,
nie wybierajac nowego cesarza.

Ksiezna Emmanuelle von Liebewitz z Nuln zostata pono¢
w Altdorfie. Wiadomo powszechnie, Ze jest bezstronna
i moze mie¢ niematy wplyw na marszatka Bocka.

Nikt nie wie, co zrobig Nordland, Middenland i Midden
-heim. Oczekuje si¢, Ze prowincje te, wraz Middenhe-
im, wyraza swe poparcie dla Talabeklandu.

Graf Alberich von Haupt-Anderssen jest na tyle miody

i glupi, Ze moze wierzy¢, iz wojna to chwalebna przy-
goda. Odwieczna uraza, jaka Stirland zywi do Talabek-
landu, jest za$ dlan wystarczajgcym do niej powodem.

Chodza plotki, ze otrzymal od Ostlandczykéw wyrazy

serdecznego poparcia.

W Stirlandzie dzialaja towcy czarownic, podlegajacy ka-
planom Sigmara. Nie zajmuja si¢ jednak wylgcznie Sciga-
niem ztoczyfncow. Ci demagodzy, wcale si¢ z tym nie kry-
jac, wyciagaja takze od swoich zwolennikéw pienigdze
nawsparcie spraw kultu w Averlandzie. W samym Aver-
landzie, gdzie wigkszo$¢ mieszkancow to wyznawcy Starej
Wiary, dzialalno$¢ co bardziej bojowych stronnikéw Sig-
mara wywoluje zaniepokojenie.
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Imperium w plomieniach

7. Pojawili si¢ ludzie, ktérzy krazac po kraju opowiadaja
o tym, Ze otrzymali od Sigmara przedziwne znaki na
dioniach. Niektérzy z popieranych przez kult Sigmara
fowcoéw czarownic rozpoczeli poszukiwanie heretykéw,
ktérzy o$mielajg sie opowiadaé takie bzdury. Lepiej nie
wchodzi¢ tym ostatnim w droge! Prawde mdwigc, bo-
haterowie zrobig najlepiej, jezeli nie puszcza pary z ust
na temat celu swej podrézy w gore Reiku.

8. — Kuzyn mojej matki (lub wuj albo daleki krewny) pracuje
na zamku. Mwi, ze szlachta urzadza orgie i ze oni czczg
- opowiadajacy rozejrzy si¢ szybko dookola — Slaanesha!
Tam! I co o tym s3dzicie? To powszechna i zdradliwa plot-
ka, ktora wyplywa dopiero po wypiciu paru glebszych.

9. — Ta wojna to pestka. Nadchodza cigzkie czasy. Zapa-
mietajcie me stowa. Przed $miercia cesarza moje krowy
przestaly dawa¢ mleko, a teraz moja zona ma dziwne
sny. A zdarza jej si¢ to wtedy, gdy co$ sie ma stal. Cig-
gle méwi o dziwnych $wiatlach na niebie, ale ja sam
ich nie widziolem... Tego typu rozmowy styszy si¢
w wielu gospodach i tawernach wzdluz rzeki. I wielu
ludzi w Imperium przesladuja koszmary.

10. — Styszalem, Zze w dokach krazy wampir! W zeszlym ty-
godniu znalezli biedng matg Matylde z rozprutym gar-
diem! Byla biala jak papier, nie splynela z niej ni kro-
pelka krwi... Ta plotka dotrze do druzyny w kazdym
porcie, w ktorym si¢ zatrzyma. Musisz jedynie za kaz-
dym razem zmieni¢ imie ofiary. A gdy bohaterowie
osiggng stan ,0 nie, znowu plotka o wampirze“, zadbaj,
zeby nastepnym razem, gdy przybija do brzegu, zaata-
kowat ich noca wampir. Statystyki podane przez grafa
Orloka, wampira z Zycia na rzekach Imperium z $nRR,
beda si¢ idealnie nadawad dla takiego napastnika.

Zapasy

,Kometa“ jest dobrze zaopatrzona w Zywno$¢, wode i inne
napoje. Jednakze bohaterowie prawie na pewno zechcg
naby¢ zapasy na droge, ktéra czeka ich po doplynieciu do
Hochsleben. Proste wyposazenie i uzbrojenie mozna kupic¢
po zwyklych cenach w kazdym miescie na trasie ,Komety*.
Rinner nie bedzie szczeéliwy z powodu ,wypraw kupiec-
kich“ druzyny, ale pozwoli jej zej$¢ na brzeg w kazdym po-
rcie opisanym w Krdtkim przewodniku turystycznym po
poludniowym Reiklandzie, w ktérym sie zatrzymaja.

Dopoki bohaterowie nie dotrg do Hochsleben, nie beda
mieli okazji dowiedzie¢ sie czegokolwiek o warunkach pa-
nujacych w Gérach Czarnych — ludzie mieszkajacy w mia-
stach nie musza wiedzie¢ takich rzeczy. Uporczywe dopy-
tywanie si¢ o gory i Przelecz Czarnego Ognia zwrdci na
druzyne niepozadang uwage.

Jezeli chcesz, bohaterowie moga natkna¢ sie na trapera
znanego jako Stary Gunther (nie bedziesz potrzebowat jego
charakterystyki). Migdzy jednym a drugim kielichem opo-
wie druzynie o warunkach panujacych w gorach. Poinfor-
muje ich na przyklad, Ze beda potrzebowa¢ grubych ubran
i mnostwa kocow lub futer. Jako miejsce, w ktérym mozna
si¢ zaopatrzy¢ na taka wyprawe, poleci sklad Stefana
Flaschmanna w Hochsleben. Stary Gunther jest zyczliwy
dla Stefana, gléwnie dlatego, ze podczas ostatniej bytnoéci
w jego sklepie dostat za darmo butelke brandy.

Leczenie

Podczas rejsu bohaterowie mogg potrzebowa¢ interwencji
medyka lub chirurga. Jest to do$¢ prawdopodobne, zwlaszcza
zwazywszy, Ze czekaja ich spotkania z kultystami Chaosu lub
fanatykami religijnymi (patrz dalej, Wydarzenia na rzece).

Jezeli masz egzemplarz $nRR, osoba, ktdra przyda si¢ do
wyleczenia ran, jakie mogg odnie$¢ bohaterowie, moze by¢
doktor Maksimilian Schrippmesser. Takze w Hochsleben
mieszkaja lekarze (no, powiedzmy), ktérzy mogg im po-
moc. Jedli potrzebna bedzie natychmiastowa interwencja,

w Hochsleben lub jakimkolwiek innym mieécie spotkac
mozna doktora Johanna Schillera, znanego wérdd szczesli-
wie ocalalych pacjentéw pod pseudonimem artystycznym
,Morderca“. Szczegdly dotyczace Schillera znajdziesz w roz-
dziale Charakterystyki.

Kaplice i $wiatynie

Podczas podrozy w gore rzeki bohaterowie moga ze-
chcie¢ odwiedzi¢ przybytek Sigmara lub Ulryka. Nie wszy-
stkie miasta na trasie majg kaplice po$wiecone obydwu
bogom. Na przyklad w Wuppertalu pytanie o kaplice
Ulryka moze wywotaé¢ komplikacje z czynnym udzialem
mieszkancdw tego miasta.

Jezeli bohater zechce odnalez¢ kaplice, pozwdl mu na to.
W najlepszym przypadku taka $wigtynia lub kaplica bedzie
miala na stanie najwyzej jednego kaptana. Modlitwy i pros-
by o blogostawienstwo lub wskazdwki zostang wystuchane
w minimalnym stopniu, jeZeli w ogdle. Bohater uslyszy, ze
ma w tej dlugiej i trudnej wyprawie ufaé swej wierze. La-
ska Sigmara (lub Ulryka, jezeli da si¢ go gdzie$ odnalez¢)
splynie na osobg¢ o wyjatkowo silnej wierze. Niczego wie-
cej nie nalezy si¢ spodziewacd.

KROTKI PRZEWODNIK
TURYSTYCZNY

PO POLUDNIOWYM
REIKLANDZIE

Zamieszczony w $SnRR przewodnik po Reiklandzie podaje
wszystkie potrzebne w czasie podrdzy informacje. Boha-
terowie maja jasno okreélony cel i zdaja sobie chyba
sprawe, ze wiklanie sie¢ w dodatkowe przygody nie zbli-
za ich do niego. Jezeli si¢ zatrzymajg w jakim$ miescie,
stworz tam ze dwie nadrzeczne tawerny, na przyklad
,Pod Szczedliwym Okoniem*, ,U Prostego Majtka“ (pro-
wadzona przez wygnanca z Kislevu), ,Ryba i Haczyk itp.
W takich miejscach bohaterowie moga postucha¢ plotek
i wszelkich nowin.

Wielu rzeczy o kazdym mieécie druzyna dowie sig, pyta-
jac Rinnera i jego zaloge. Rinner ostrzeze poszukiwaczy
przygdd nawet przed niebezpieczenstwem zwigzanym

z wyznawaniem niewlasciwej wiary w Wuppertalu, zak}a-
dajac oczywidcie, ze bohaterowie go o to miasto zapytaja.
Zaloga ,Komety* to najlepsze Zrédlo wiadomosci, na jakie
druzyna moze liczy¢, cho¢ kazdy z jej czlonkdw ma na te-
mat wszystkich kolejnych miast wlasne zdanie. Na przy-
ktad, Klaus Fassbinder wie niewiele ponad to, gdzie znaj-
dujg sie najlepsze knajpy.
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Kemperbad

Kemperbad to szybko rozwijajace si¢ miasto, liczace prawie
4000 mieszkanicéw. Cho¢ znajduje si¢ u zbiegu granic Stir-
landu, Reiklandu i Talabeklandu, Zyjacy tu ludzie staraja si¢
nie opowiada¢ po Zadnej ze stron. To miejsce kosmopoli-
tyczne, gdzie ciasne doki zawsze s3 zapchane ludZmi. Po-
nadto w Kemperbad warzy si¢ znakomita brandy. Szcze-
gdly znajdziesz w SnRR.

Grissenwald

Zamieszkany przez okolo 1500 ludzi Grissenwald nalezy
do przylaczonego do Nuln Wissenlandu. Miasto znane jest
ze swych szkutnikow i rzemie$lnikéw. Nawet w tych nie-
spokojnych czasach jest ciche, a ludzie nie przejawiaja spe-
cjalnych sympatii ani dla wyznawcdw Sigmara, ani Ulryka.

Jezeli druzyna brata udzial w wydarzeniach $nRR, mogta
zaprzyjazni¢ si¢ z krasnoludami z Kazid Slumbol, malej
osady polozonej nieopodal Grissenwaldu. Bohaterowie mo-
ga wpasé na pomyst wypytania ich o Karak-Kadal. Kazid
Slumbol jest jednakze opuszczone; ostatni krasnolud wyje-
chat stad kilka miesiecy temu. Ludzie z miasteczka nie wie-
dzg, dokad udali si¢ ich sasiedzi. A tak naprawde, zwla-
szcza wobec aktualnych probleméw Imperium, sg szczesli-
wi, ze odeszli od nich ci oddani swym klanom obcy.

Nuln

Wolne miasto Nuln jest trzecia co do wielkosci aglomeracja
Imperium. Metropolia jest niewiarygodnie bogata, a znana
przede wszystkim z win oraz zléz metali, ktére zawiera na-

lezaca don ziemia. Znajduje si¢ w nim takze oérodek Impe-
rialnej Szkoly Artyleryjskiej oraz stacjonuje duzy garnizon.
W chwili obecnej zyje tu 12 500 oséb. Wprowadzono stan
wyjatkowy, a obowigzujgca od zmierzchu do $witu godzina
policyjna jest surowo przestrzegana.

Pfeildorf

Pfeildorf jest uzalezniony od przechodzgcego przez to miasto
szlaku handlowego do Nuln. Wigkszo$¢ sposrod 800 zyja-
cych tu Averlandczykdw nie wierzy, ze cokolwiek moze ode-
bra¢ im ich zrédto utrzymania. W miescie czuje si¢ atmosfere
napietej normalnodci, a kazda forma prywatnych lub publicz-
nych dysput (nawet dotyczacych obecnego kryzysu) jest
odbierana jako raczej niebezpieczna. Nie roztrzasa si¢ tu
ztych wieéci dochodzgcych z innych czesci Imperium.

Wuppertal

Stynace z doskonatych cieéli miasto, w ktérym mieszka
1100 Averlandczykdw, znane jest takze jako ostoja kultu
Sigmara. Tutejsza $wigtynia Sigmara po$wigcona jest czci-
godnemu Josephowi, ktdrego czgsto prosi si¢ 0 wstawien-
nictwo u boga. Mieszkancy kazda wie$¢ interpretujg

w $wietle swojego religijnego fanatyzmu: wyznawcy Ulryka
zabili cesarza i nastepce tronu, zadali pierwszy cios, a graf
Boris dostal to, na co zastuzyl... S to typowe reakcje ludu
Wuppertalu. Znacznie wazniejsze jest jednak wrogie nasta-
wienie tych ludzi do wyznawcdw Ulryka. Kazdy, noszgcy
insygnia tego boga lub gloszacy wiernoé¢ jego imieniu, be-
dzie mial tu problemy. W najlepszym wypadku taki wy-
znawca Ulryka moze spodziewad sie wrzucenia przez thum
do rzeki. Gorzej, jezeli zostanie ukamienowany lub zlinczo-
wany przez rozwscieczong horde wyznawcédw Sigmara. To
tu Krumbach znajdzie najgorliwszych sprzymierzencow.

Loningbruck

Loningbruck lezy wéréd winnic i pdl Averlandu. Nie jest
moze zbyt duzy, ale za to dostatni. Wérdd mieszkatcow
znajdzie si¢ kilku wyznawcdw Sigmara lub Ulryka. Naj-
wigksza kaplica w mieécie po$wigcona jest Verenie. Przy
niej znajduje si¢ duza biblioteka, zawierajaca wiele ksigg
traktujgcych o historii rodzaju ludzkiego i prawa.

Agbeiten

Nad granicg Averlandu i Sudenlandu lezy niewielka osada, za-
mieszkana przez mniej wigcej 350 oséb. Caly interes kreci sie
tu wokdt rolniczego targowiska i sptawu produktow w dot
Reiku. Niewielu ludzi modli si¢ w Agbeiten do Sigmara czy
Ulryka. Wigkszo$¢ czci Taala albo wyznaje Starg Wiare.

Hochsleben

Na Hochsleben konczy si¢ szlak Zeglowny. 375 mieszkancdw
miasteczka utrzymuje si¢ z handlu metalami, kamieniami
szlachetnymi, cennymi kruszcami i futrami. Wymienia si¢ je
za brandy, wino, bron, wyroby rzemie$lnicze, alkohol, oliwe,
wodke i inne mocne trunki, bowiem zagladajacy do miasta
poszukiwacze i traperzy oczekujg uciech zycia.

Wiecej informacji o mieécie znajdziesz w rozdziale Hochsle-
ben w dalszej czesci opowiesci.
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WYDARZENIA NA RZECE

Opisane w tej czesci napaéci ze strony wyznawcdw Chaosu
i religijnych fanatykéw moga nastgpi¢ w dowolnym mo-
mencie podrozy bohateréw do Karak-Kadal. Nie musisz
wykorzystywaé wszystkich wymienionych grup i zdarzen.
Badz elastyczny. Jezeli ktores starcie ostabi druzyne, po-
zwol jej wypoczaé przed nastepnym atakiem.

Czciciele Wijgcego si¢ Weza

Po wyjéciu na jaw spisku przeciw Middenheim (Szara emi-
nencja) potega Purpurowej Reki zostata ztamana, a kult wia-
Sciwie przestal istnie¢. Cze$¢ kultystow zeszla do podziemia
lub uciekta przed niechybng karg, inni pozostali na miejscu,
a ich wierno$¢ Tzeentchowi nadal okrywa tajemnica.

Ocalate niedobitki czcicieli Purpurowej Dloni podzielily sie
na kilka mniejszych grup. Jedng z nich jest kult Wijacego
si¢ Weza. Nadal jednak od Purpurowej Dloni i grup konty-
nuujacych jej tradycje odchodzili kolejni wyznawcy. Efek-
tem tego wszystkiego jest fakt, Ze w Purpurowej Dioni, Wi-
jacym si¢ Wezu i kazdej innej sekcie Tzeentcha nikt niko-
mu nie ufa. Wszyscy wierza raczej w to, ze Purpurowa
Dion zostala przez kogo$ zdradzona niz rozbita.

Kult Wijgcego si¢ Weza nie jest moze liczny, ale ma nad
innymi jedng przewage. W jego szeregach znajduje si¢ Joa-
chim Bonner, stluga ze $wity Kaslaina. Adolf Rinner rozpo-
zna go, widywal juz bowiem tego czlowieka przy wielu
réznych okazjach (nigdy z nim jednak nie rozmawiajac),
gdy Kaslain podrézowatl ,Kometg“.

Dla Wijgcego si¢ Weza spotkanie Kaslaina i Ar-Ulryka z boha-
terami nie jest tajemnicg. Sekcie znany jest tez gloéwny cel wy-
prawy tych ostatnich. Odnalezienie miota Sigmara to co$, cze-
mu kulty$ci musza zapobiec. Czciciele Wijacego si¢ Weza nie
ufajg nikomu. Przeciwko bohaterom skierujg wszystkie swoje
sity, ale raczej zaatakujg sami (nawet ryzykujac porazke) niz
dopuszczg do siebie kogokolwiek z zewnatrz, nawet wspot-
wyznawce. Kultyéci majg mala przewage — wiedzg dokad dru-
zyna zamierza si¢ uda¢. Sa doé¢ dobrze przygotowani na to,
by na nig czekac i uderzy¢ w jakim$ odludnym miejscu. Jezeli
beda musieli, podaza za bohaterami w gory za Hochslében

i pojdg ich $ladem przez Przelecz Czarnego Ognia.

Martin Gladische wyda, w miare mozliwodci, rozkaz ataku

w nocy, gdy ,Kometa“ bedzie przycumowana w jakims odo-

sobnionym miejscu. Jesli bedzie ku temu okazja, uzyje cza-
réw, by podpali¢ barke. Postuzy sie tez w tym samym celu
Franzem Hilgenburgiem, swym szalonym porucznikiem, ktory
rzuci na poklad bomby zapalajgce. Gdy 16dz stanie w ptomie-
niach, Franz wypali z rusznicy do kazdego widocznego
obroncy. Kulty$ci ruszg do ataku w chwili, gdy tylko na po-
kiad przedostanie si¢, w razie potrzeby ptynac, Ulrik Kroger.

Jezeli Martin zdecyduje si¢ uderzy¢ podczas podrozy przez
géry, atak nastapi wkrotce po zatrzymaniu si¢ druzyny na
noc. Spadnie na nig deszcz strzat i $rutu. Kultysci, nie wycho-
dzac z ukrycia, bedg ostrzeliwa¢ obozowisko bohateréw. Kie-
dy juz krzyzowy ogien uziemi druzyng, z drugiej strony poja-
wig si¢ Martin i Ulrik. Martin nie podejdzie zbyt blisko, wolac
postuzy¢ si¢ czarami, ale kaze Ulrik zaatakowac bohateréw.

Gladische za zadne skarby nie podda si¢ druzynie. Jezeli
wiecej niz polowa jego towarzyszy zginie lub zostanie ranna,




Imperium w ptomieniach

zarzadzi odwrdt. Jedli nikt nie ruszy za kultystami w poscig,
odpoczna, zbiorg sily i wrocg, by trapi¢ bohateréw. Ich po-
nowny atak bedzie brutalny i doktadnie zaplanowany.

Jadeitowe Berlo

Ten kult ma w Imperium licznych zwolennikéw. Wiele wy-
soko postawionych osobistoéci oddaje cze$¢ Slaaneshowi.
Rozpusta jest dla znudzonych szlachcicédw zabawng rozryw-
ka. Moglo si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie walczyli juz z tg sekta,
ale mimo to Jadeitowego Berla nie interesuje druzyna. Em-
manuelle Fleschflascher, przywddezyni tej grupy wyznaw-
cdw, ma inne plany, ktére w ogdle nie dotycza podrdzni-
koéw. Od dawna ,adoruje“ arcylektora Kaslaina i chce teraz
zdeprawowac go, posigé¢ i prawdopodobnie zabi¢ (nieko-
niecznie w tej doktadnie kolejnosci). Ten plan ma, jak si¢
zdaje, same zalety — ona zaspokoi swe z3dze, a przy okazji
zniszczy jednego z najwyzszych kaptanéw Sigmara.

Emmanuelle blednie sadzi, ze Kaslain znajduje si¢ na po-
kladzie ,Komety“ i Ze wladnie jego obecnos¢ jest przyczyng
nagtego wyplyniecia barki z Altdorfu. W koncu ,Kometa“
zmierza do Nuln. Emmanuelle postanowila, ze wejdzie
wraz ze swymi towarzyszami na poklad, porwie (w razie
potrzeby) Kaslaina, a potem zlamie moce jego umystu

i ciala za pomoca bdlu i rozkoszy Slaanesha.

Dzigki szybkiej jezdzie i duzej sumie pieniedzy wydanej na
podwody, Emmanuelle i jej grupa wyprzedza plynacych
,Komet3“ bohateréw. W mieécie, w gorze rzeki, wynajma
barke. Emmanuelle, Anika, Axel i Joachim wejdg na jej po-

kiad, wymorduja zaloge i odptyna w dot rzeki, na spotka-
nie druzyny. Kobiety postaraja si¢ odegrac role bezradnych
i atrakcyjnych niewiast, dryfujacych z pradem na barce.
Axel i Joachim ukryja si¢ pod pokiadem.

Bohaterowie ujrza ptynaca z pradem barke, na ktorej znajduja
sie dwie niewiasty w niewatpliwie rozpaczliwej sytuacji. Wygla-
da na to, ze stracily kontrole nad statkiem. Poprosza o doholo-
wanie do najblizszego brzegu. Powiniene$ tu skorzysta¢ ze
standardowego malego statku rzecznego z Zycie na rzekach
Imperium z gnRR Jezeli druzyna zatrzyma sig, by im pomoc,
Emmanuelle i Anika bedg bardzo wdzieczne. Gdy uda si¢
wciagnad ja w ,akcje ratunkowa“, postaraja si¢ by¢ rzeczywi-
$cie bezradne. ,Akcja“ nie bedzie trudna — kazda metoda zasto-
sowana przez bohateréw zadziata. W ramach podzigkowania
kobiety zaproponujg im po kubku wina. Bedzie ono nasycone
zaréwno lubczykiem Aniki, jak i narkotykiem Emmanuelle.

Ta ostatnia, jezeli tylko bedzie mogta, sprobuje wejs¢ na
poklad ,Komety*“, by odnalez¢ Kaslaina i upewnic¢ sig, ze
on takze dostatl wino. Gdy okaze sie, ze arcylektora nie
ma, postara si¢ ukry¢ swdj zawod. Jednakze Anika, ktérej
dojécie do wniosku, ze co$ jest nie w porzadku, zabierze
nieco wigcej czasu, syknie do Emmanuelle:

— Jezeli nie ma go tutaj, to gdzie jest?
Co najmniej jeden bohater ustyszy te uwage.

Gdy bohaterowie zorientuja si¢, ze Emmanuelle nie jest
osobg, za ktéra sie podaje, ta zawola Joachima i Axela,
przyzwie demonice, a nastgpnie rzuci pierwszy czar. Potem
powinna sie wywigza¢ ogolna walka.
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Jezeli Emmanuelle zaatakuje powyzej Nuln, od razu zorien-
tuje sie, iz popetnita blad sadzac, Ze Kaslain podrézuje na
pokladzie ,Komety“. Wowczas sprobuje wykonaé podobny
do zalozonego plan, a gdy na pokladzie jej barki znajdzie
si¢ jeden lub dwoch bohaterdw, odplynie w dot rzeki,
uciekajgc przed ,Kometa“. Nie zdaje ona sobie sprawy

z magicznych mocy tego statku i wierzy, ze uda jej sie
umknaé przynajmniej z jednym wieZniem.

Jezeli zdarzy si¢ tak, ze druzyna przeplynie obok. nie zwra-
cajac na nie uwagi, Emmanuelle i Anika skorzystaja z calej
swej mocy i od razu rozkaza zaatakowac ,Komete“. Nie jest
to plan tak subtelny, jak chcialaby tego Emmanuelle — uzy-
je ona przemocy tylko wtedy, gdy bedzie musiala.

Konrad i Niklaus

Réwniez Emmanuelle ma wrogdw i to nie tylko wérdd im-
perialnych fowcow czarownic. Chaos nie jest wolny od we-
wnetrznej rywalizacji, a aktualnym przeciwnikiem Emmanu-
elle jest Konrad Waldheim. Konrad poluje na kobiete juz
od jakiego$ czasu i postanowil ja zniszczy¢ akurat w chwili,
w ktérej zajmuje si¢ ona druzyng.

Konrad i Niklaus wychyng z zarodli na brzegu rzeki i zaata-
kuja Emmanuelle i innych wyznawcow Jadeitowego Berla.
Ty decydujesz, w ktorym momencie to nastgpi. Zalezy to od
reakcji bohateréw na fortel wyznawczyn Chaosu. Konrad

i Niklaus sprobuja dosta¢ si¢ na poktad statku Emmanuelle.
Zignorujg bohateréw, chyba ze ci sami ich zaatakuja. Konrad
uzyje swych Krwawnikoéw do przyzwania Khakkadshaka
Krwiopuszcza tylko wdwczas, gdy jego wrdg wezwie demo-
niczng sojuszniczke. Emmanuelle przestanie zwraca¢ uwage
na druzyng i skoncentruje si¢ na nowym przeciwniku,

Jesli bohaterowie beda rozwazni i postanowia wycofaé sie
z tego zamieszania, uda im si¢ to bez zadnego problemu.
Wyznawcy Khorne’a i Slaanesha zbyt nienawidza siebie na-
wzajem, by interesowala ich grupka jakich$ bohateréw.
Gdy ci ostatni odplyng juz ,Kometa“ w gore rzeki, beda
mogli podziwia¢ dwie zawzigcie walczace ze soba grupy,
dopdki zakole rzeki nie przestoni im widoku.

Jezeli druzyna stanie przeciwko Konradowi i Niklausowi,

a potem ucieknie, atak zostanie zapamietany. Ty decydu-
jesz, czy Konrad przetrwa starcie z Emmanuelle, czy nie.
Jezeli tak, dlugo bedg wraz z Niklausem zywi¢ uraze do
bohateréw i $cigac ich w gore rzeki i w gérach. Znéw do
Ciebie nalezy decyzja, jak duzo czasu zabierze im dogonie-
nie druzyny. W kazdym razie uderza ponownie w jakim$
zapomnianym przez ludzi miejscu, w gdrach lub na rzece.
Mozesz wiec skorzystaé z tej pary w kazdym momencie
dalszej podrézy bohateréw do Karak-Kadal i kaplicy Sigma-
ra (patrz dalej). Niklaus od razu rzuci si¢ na druzyne,

a Konrad najpierw przyzwie swego sprzymierzenca Krwio-
puszcza, a dopiero potem zaatakuje.

Fanatycy

Poza spotkaniem z czcicielami Chaosu, bohateréw czeka
starcie z jeszcze jedna grupa pragnaca ich $mierci — fana-
tycznymi wyznawcami Sigmara.

Gotthard i Karin Krumbachowie nie sg zwyklymi gorliwymi
wyznawcami Sigmara, to prawdziwi fanatycy. Uwazaja, ze
wszyscy poza nimi — od Wielkiego Teogonisty poczynajac,
a na najmarniejszym akolicie konczac — to odstepcy.

Z ich skrzywionego punktu widzenia sprawa, jaka majg do
druzyny, jest stuszna i wladciwa. Bohaterowie zadaja si¢

z Ar-Ulrykiem, co samo w sobie jest juz dla Gottharda i Ka-
rin zbrodnia. A teraz jeszcze plyng rzekg na pokladzie pry-
watnej barki Kaslaina. Dla Gottharda i Karin jest oczywiste,
ze sympatycy Ulryka na pokladzie statku nalezacego do
porzadnego, uczciwego czciciela Sigmara nie sg zwyklymi
goé¢mi i ze nie jest to normalne.

Gotthard zna trochg jednego z czlondéw zalogi ,Komety*,
Olafa Grossa. Nie bedzie zwlekal z wypytaniem go o to, co
si¢ dzieje, cho¢ zna juz odpowiedz: ,Nic dobrego®. ROw-
niez Olaf, jezeli odkryje cel wyprawy druzyny, natychmiast
poinformuje o nim Krumbachdw. To utwierdzi fanatykéw
w zamiarze zniszczenia bohateréw — przeciez zamierzajg

-odnalez¢ miot Sigmara! Wtracanie si¢ w sprawy Sigmara to

przeciez jawna, niemal niepojeta herezja!

Gotthard i Karin beda $ciga¢ bohateréw bez chwili wy-
tchnienia. Uzyjg wszystkich swych umiejetnoéci i mocy, by
pokrzyzowac ich plany. Oczywiscie, jezeli bedzie to mozli-
we, sprobuja objawi¢ im tez $wiatlo prawdziwej wiary

w Sigmara, a jedli nie... Smieré jest jedyna wlasciwa karg
dla heretykéw, a moze to by¢ rowniez jedyny sposéb po-
wstrzymania druzyny przed czyms$, czego na pewno bedzie
zatlowa¢. Krumbachowie zawsze uzasadniaja swe niecne
czyny ,dobrem“ tych, przeciw ktérym sg one skierowane.

W duzym stopniu od Ciebie zalezy, jak postuzysz si¢
Krumbachami. Poczatkowo za druzyna podgza tylko Got-
thard, Karin oraz Erwin Mecklenberg. Jednakze po pierw-
szym spotkaniu dolgczy do nich Frederik Munster, lowca
CZarownic.

Na poczatku Krumbachowie powinni by¢ dla druzyny za-
wadg. Na kazdym postoju w jakim$ miasteczku nad Reik
spotyka ona Krumbachéw, Mecklenberga i Munstera, pro-
wadzgcych wlasnie wiec przeciwko ,herezji, ktéra ogarnia
nasze ukochane Imperium*. Cho¢ nikt nikogo nie wskazuje
palcem, Karin i Gotthard dadza swej publicznoéci do zrozu-
mienia, ze to wlasnie druzyna jest banda heretykdw,
ktérych nie powinno si¢ tolerowad. W nastgpnym miescie,
w ktoérym zatrzymuijg si¢ bohaterowie, odbywa sie taki sam
wiec, lecz tym razem lecg juz kamienie. Na kazdym postoju
Gotthard wprowadza wigksze napiecie.

Gotthard najbardziej liczy na Wuppertal. Jego mieszkancy
odpowiadajg niemalze idealnie jego standardowi oddania
wierze. Jezeli druzyna nie rozprawila sie z nim wczeéniej,
lud tego miasta otoczy barke i zacznie miota¢ w bohaterow
obelgami i kamieniami. Powyzej Wuppertal Gotthardowi
bedzie juz towarzyszy¢ oddzial zlozony z K6+2 wuppertal-
skich milicjantéw. Ich pojawienie si¢ zwiastuje brutalniejsza
konfrontacje.

Gotthard nie pokaze si¢ w Hochsleben. Wynajmie jednakze
przewodnika, Wolmara Neustadta, ktory poprowadzi jego
ludzi przez géry w poscigu za druzyna. W odpowiednim,
wyznaczonym przez Ciebie momencie, poéle ich do ataku.

Powyzszy schemat zaklada ignorowanie Gottharda i jego
towarzyszy przez druzyne. Jezeli jednak z jakiegokolwiek
powodu bohaterowie zaatakuja go, przyjmie on to za do-
wad (cho¢ i tak Zadnego nie potrzebuje) ich herezji, a jego
napa$¢ na bohaterow nastapi po prostu wezesniej. Jesli
Gotthard zginie, Karin i/lub Erwin beda kontynuowaé jego
,chwalebne dzieto“.
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HOCHSLEBEN

Powyzej Hochsleben Gérny Reik jest niesplawny. Rinner

i ,Kometa“ nie mogg zawiez¢ bohateréw nigdzie dalej.
Hochsleben jest takze dla druzyny ostatnig szansa na przy-
gotowanie si¢ do przeprawy przez Gory Czarne.

Hochsleben to oaza spokoju. Wieéci o problemach dotykaja-
cych Imperium s3 lekcewazone lub traktowane jak klopoty
kogo$ innego. W miescie znajduje sie kilku poteznych zwo-
lennikdw Sigmara i Ulryka, poza tym nie ma tu kaplandw in-
nych kultéw. Mieszkancdw za$ bardziej obchodzg aktualne
ceny skor i metali niz jakie$ imperialne szwindle. Nie intere-
suje ich tez zbytnio to, co w tej okolicy robi druzyna.

W Hochsleben ludzie zajmuja si¢ tylko swoimi sprawami.

Tutejszy skiad, zrédlo zaspokojenia wszelkich potrzeb bo-
hateréw, jest prowadzony przez Stefana Flaschmanna. To-
wary wymienione w WFRP, w tym takze prowiant, mozna
naby¢ tu za 150% podanych tam cen, cho¢ skuteczne tar-
gowanie sie moze obnizy¢ jg do 140%. Dostepne s3 tu tez
przedmioty nietypowe. Wszystko, o co zapytaja bohatero-
wie, znajduje si¢ gdzie$ w magazynach Stefana. Jezeli po-
zwolisz bohaterowi naby¢ jaka$ rzadko spotykang rzecz,
pomysl o jej cenie, a nastepnie ja podwd;.

Zaopatrzenie w zZywnos¢ réwniez nie jest zadnym proble-
mem. Dostepne s3 tu kasze (na przyktad na owsianke), su-
szone owoce, solone i wedzone mieso, konserwy itd. Jedy-
nym klopotem zwigzanym z kupowaniem jedzenia jest jego
transport. Natomiast polowanie w gorach owszem, jest
mozliwe, lecz to bardzo niepewne zrédlo zywnosci.

Bohaterowie moga kupic¢ jedzenie suszone, solone i we-
dzone. Powinno ono zosta¢ potraktowane jako zelazne ra-
cje (z 50% narzutem Stefana). Inne, zwykle jedzenie jest
takze dostepne, ale popsuje si¢ ono po K6+2 dniach. Nie
stanie sie bohaterom nic strasznego, jezeli przez kilka dni
pojedza lekko splesnialy chleb i inne tego typu specjaly,
ale tego im nie méw!

Jak stusznie stwierdzi Stefan, a takze i wielu innych miej-
scowych, wody jest w Gérach Czarnych i wzdtuz Przeleczy
Czarnego Ognia pod dostatkiem. Druzyna znajdzie tam
wiele naturalnych zrédet i strumykdw, nie ma wigc potrze-
by kupowania wody pitnej. Niektérzy moga jednak miec¢
ochote na co$ mocniejszego.

Bohaterowie dowiedza sie tez, ze w gdrskiej podrdzy moga
sie okaza¢ bardzo przydatne futra i cieple ubrania. Szcze-
golnie zimno robi si¢ tam w nocy, wiec konieczne beda
koce i maty. Kazdy z bohateréw, aby by¢ pewnym tego, ze
nie zmarznie, bedzie potrzebowat 4 kocy lub dwoch futer.
Stefan za kazdy koc, dajacy 10 punktow obciaZenia, poli-
czy sobie 3 ZK. Futra (najczesciej wilcze) waza tyle samo,
ale s3 znacznie drozsze — kosztuja po 25 ZK.

Gdy juz bohaterowie zaopatrza si¢ w zywno$¢, koce, futra

i inne rzeczy, okaze si¢, Zze maja zbyt duzo do niesienia.

W tym momencie Stefan niechybnie stwierdzi, ze wygladaja
na osoby potrzebujace mula.

Przedziwnym zbiegiem okolicznosci jest on wiasnie w po-
siadaniu dwoch takich stworzen, najlepszych w catym Im-
perium! U Stefana cena wywotawcza za muly o imionach
Jose i Alberto wynosi 120 ZK za sztuke. Udany test Int
podczas targowania si¢ ze Stefanem (bonusy +10 za urok
osobisty i targowanie sie, +10 dla bohaterki z umiejetnoécia
uwodzenie) skloni go do jej opuszczenia. Kazdy pomyslny
test spowoduje obnizenie ceny o 10 ZK, pod zadnym jed-
nak pozorem nie zejdzie ponizej 90 ZK za jednego mula.
Na dodatek Stefan, poza tym, Ze jest twardym negocjato-
rem, ma w rekawie kilka atutéw:

— Ich ojciec byt estalijskim koniem do walk z bykami! Sto-
wo! To wspaniale zwierzeta! Moga nie$¢ tadunek osiem ra-
zy ciezszy od nich samych! S3 doskonale ulozone, postu-
szne, nawet dziecko moze je prowadzic...

Jose i Alberto to w rzeczywisto$ci stworzenia o zlym uspo-
sobieniu, leniwe i uparte — typowe estalijskie zwierzaki.

Gdy bohaterowie zapytaja miejscowych o warunki panujgce
na Szlaku Czarnego Ognia, na pewno ustysza w odpowiedzi,
ze bardzo niebezpieczny jest odcinek mniej wiecej w polo-
wie dhugosci drogi. Widziano tam orki, gobliny i inne stwo-
rzenia, a podobno nawet ogra! Kraina za przelecza jest wylu-
dniona. Kazde pytanie o stare osady krasnoludéw, rzezbione
kamienie czy opuszczone kaplice, spotka si¢ jedynie z tepym
spojrzeniem rozmowcy. Pomijajac fakt, ze bohaterowie nie
powinni w ogdle mowi¢ o tych rzeczach, ludzie tu Zyjacy na-
prawde nie wiedzg zbyt wiele o krasnoludzkich sprawach.

PRZELECZ CZARNEGO OGNIA
1CO DALEJ?

Po opuszczeniu Hochsleben staje przed bohaterami zadanie
odbycia dwuetapowej podrézy ladowej. Beda musieli przejs¢
jakie$ 90 kilometréw z Hochsleben do Przeleczy Czarnego
Ognia, a potem czeka ich przejécie ponad 200 kilometréw
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miedzy przelecza a Karak-Kadal. Mapka 7 pokazuje do$¢
szczegblowo Przelecz Czarnego Ognia i tereny polozone za
nig (interesujgce druzyne).

Droga do Karak-Kadal

Bohaterowie nie musza przechodzi¢ catej Przeleczy Czarnego
Ognia. Dolina, w ktdra powinni skreci¢, znajduje sie mniej
wigcej w dwoch trzecich dlugosci jej péinocnej $ciany.

Wejécie do doliny bylo niegdy$ oznaczone dwoma wielki-
mi obeliskami o wysokosci okolo 5 metréw, z ktérych po-
zostat tylko jeden. Drugi zostal przewrdcony i lezy strza-
skany przy szlaku wiodacym przez przelecz. Oba obeliski
wykonano z tutejszego kamienia. Pierwszy z nich ma wyry-
te na kazdej z czterech stron wizerunki miota. Kiedy$ kto$
podjat niezbyt udang prébe wydrapania plaskorzezb. Boha-
terowie bez trudu dostrzegg obeliski, ktore s3 ,rzezbionymi
kamieniami“ z pospiesznie narysowanej mapy Kaslaina.

Czas podrdzy na przeteczy

Podana tutaj szybko$¢ przemieszczania si¢ podczas podrozy
ladowej moze si¢ wydawad do$¢ mata. Twoi gracze moga
twierdzi¢, ze ich bohaterowie s w stanie zrobi¢ wiecej niz
jakie$ marne n kilometréw dziennie. Jednakze droga do Ka-
rak-Kadal nie jest byle spacerkiem. To ciezka przeprawa
przez Kraj nieprzyjazny i niegoécinny. Druzyna ma tu pod
stopami skaliste, nierdwne i zazwyczaj $liskie podioze. Na
nielicznych $ciezkach mozna zrobi¢ ledwie kilka krokéw. Po
pierwszym dniu takiego mozotu wigkszoé¢ bohateréw obu-
dzi sie, czujgc si¢ jak artretyczne deski do prasowania.

Przez pierwszych kilka dni druzyna bedzie mija¢ farmy

i siola. Moze w nich naby¢ rézne drobne towary, jak ser,
$wiezy chleb, mleko i warzywa. Po trzech dniach zblizy sie
do przefeczy i nie ujrzy wiecej ludzkich siedzib.

Bohaterowie, zakladajac, Ze nie sa obcigzeni zlewami ku-
chennymi, powinni by¢ zdolni do posuwania sie z predko-
$cia 4,5-5 kilometréw na godzine. Nie jest to jednakze tem-
po mozliwe do utrzymania przez caly czas. Ponizsza tabela
pokazuje odlegtodci, ktérych pokonania moga si¢ bohatero-
wie spodziewa¢ kazdego kolejnego dnia podrézy do Prze-
leczy Czarnego Ognia. To tempo pozwoli im dotrze¢ do
przeleczy w ciggu czterech dni:

Dziefi Bezpieczny dystans
1 18 kilometréw
2 21 kilometréw
3 24 kilometry
4 27 kilometrow

Moga prébowaé przediuzaé marsz, ale niesie to ze soba
pewne ryzyko. Jezeli postanowia i$¢ dalej niz wynosi bez-
pieczny dystans, wszyscy bohaterowie powinni na koniec
kazdej dodatkowej godziny (tj. co mniej wigcej 4,5-5 kilo-
metréw) przeprowadzi¢ test Wt. Niepowodzenie oznacza,
ze bohater naciagnal migsier lub przemeczyt sie. Na K4
dni zmniejsz mu S o -1, Zr i I o -10. Tego rodzaju dolegli-
wosci mozna wyleczy¢ Leczeniem lekkich zranier.

Podrdz przez Przelecz Czarnego Ognia i $ciezke do Karak-
Kadal to trudne zadanie. Bohater moze nie$¢ do S x 100
punktéw obciazenia i przej$¢ do 18 kilometréw dziennie.
Kazdy punkt obcigzenia powyzej tego limitu zmniejsza tem-
po posuwania si¢ o 1,5 kilometra na dzien. Jezeli bohater

niesie S x 50 punktéw obcigzenia, moze pokonac do 23 ki-
lometréw. Takze w tym przypadku przekroczenie tej grani-
cy moze spowodowaé opisane wyzej skutki.

Muly s3 w stanie nie$¢ 600 punktéw obcigzenia. Przed doj-
$ciem do Przeleczy Czarnego Ognia mogg znalez¢ dosta-
tecznie duzo trawy, by sie wyzywi¢. Potem begdg potrzebo-
waly po 10 punktow obcigzenia paszy dziennie (kasze
itp.). Za kazdy dzien, kiedy mut nie jest karmiony, zmniejsz
jego zdolno$¢ do noszenia ciezaréw o 100 punktéw obcig-
zenia. Gdy karmienie zostanie wznowione, sita mula wraca
do normy w tym samym tempie.

Szybkoé¢ podczas gorskich spotkan

Przy spotkaniach, w ktérych wazne sg szybkosci, bohater, by
moc przekroczyé normalng szybko$¢, musi przeprowadzi¢
udany test I. Nawet jeéli test si¢ powiedzie, nie moze poru-
sza¢ sig szybciej niz wynosi jego normalna szybkos¢ razy
dwa. Jezeli test sie nie udaje, znaczy to, Zze bohater si¢ posli-
zgnal i przewrdcit. Istnieje 50% szans na odniesienie przy
upadku 1 obrazenia (pancerz nie daje Zadnej ochrony). Na-
stepna runde bohater musi zuzy¢ na podniesienie sie.

Schronienie podczas podrézy

Druzynie niekoniecznie musi odpowiada¢ nocleg pod go-
tym niebem, nawet jezeli wyposazona jest w namioty.

Mozesz pozwoli¢ bohaterom szukaé matych jaskin,
w ktérych mozna si¢ zatrzymad na noc. Kazdego dnia beda
mieli 25% szans na znalezienie odpowiedniej, ale szukajac
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jej stracg 1K6 kilometréw dziennego dystansu. Strata ta na-
stepuje niezaleznie od tego, czy znajda jaskinig¢, czy nie.
Oczywiscie, jaskinia nadajaca si¢ dla bohateréw moze by¢
juz zajeta przez kogos innego...

GORSKIE SPOTKANIA

Jezeli uznasz to za potrzebne, mozesz podczas przeprawy
druzyny przez przelecz skorzystaé z ponizszych spotkan.
Ta czgé¢ podrdzy potrwa zapewne okoto 10-12 dni.

Ze wzgledu na to, co jeszcze bohaterdw czeka, postaraj sig,
aby zbytnio nie ostabli. Jedno lub dwa spotkania mog3 si¢
oczywiscie przyda¢ druzynie, dajac im dodatkowg Zywno$c
czy inng pomoc (a czasem nawet przerywnik humorystycz-
ny). Niemniej jednak mozesz opusci¢ kazde z tych wydarzen
lub, jezeli tylko chcesz, wykorzysta¢ wlasne. Powiniene$ tak-
Ze pamigtad, ze za bohaterami nadal moga podazac czciciele
Chaosu i fanatycy religijni (ci z Wydarzer na rzece). Oni tak-
ze mogli naby¢ muly i inne potrzebne w gérach rzeczy.

Ogry!

Na szczycie wzgdrza, na wprost druzyny, siedzag dwa pew-
ne siebie ogry. Zbliza si¢ do bohateréw i w wesoly, a jak
na ogry — przyjazny sposob, rykna:

— Siemanko!

Ogry pozwolg druzynie przej$¢, nie czynigc jej zadnej
krzywdy, jezeli dostana ,przekaske“. A to oznacza dla nich
muta lub duzego bohatera! Wyraznie dadza do zrozumie-
nia, ze ochlapy w rodzaju halflinga na pewno im nie wy-
starczg. Jezeli bohaterom przydarzyly sie juz pozostale spo-
tkania, ogry zadowola si¢ jednym z pojmanych przez nich
hobgoblinéw, dwoma goblinami lub trzema kozicami. In-
nego rodzaju zywnos¢ zostanie potraktowana ze wzgarda,
na jaka zastluguje — ogry chca migsa!

Co ciekawe, ogry, jezeli dostang odpowiednia przekaske,
dotrzymajg stowa i nie skrzywdza bohateréw. Jedli jednak
nie bedzie sie zanosi¢ na to, ze cokolwiek dostana, zechcg
poczestowad sie najwiekszym bohaterem. Uciekna, jezeli
ich Zywotnoéé¢ spadnie do 2 punktéw lub mniej. Gdy
ucieknie jeden ogr, istnieje 50% szans, ze drugi rOwniez
wezmie nogi za pas, nawet jeéli jest wzglednie caly.

Dalsze szczegdly znajdziesz w rozdziale Charakterystyki.

Zarcie nieparzystokopytne

W odlegtosci jakich$ 6 x K10 metréw bohaterowie widzg
grupe 1K6+6 kozic. Na ich widok zwierzeta natychmiast
przestang je$¢ porosty oraz krzaczki i zaczna si¢ oddalag,
nie okazujac jednak $ladu poépiechu. Sg jedynie zaintereso-
wane utrzymaniem bezpiecznej odlegloci.

Kozice to wspaniale Zrodio $wiezego migsa. Bohaterowie

z umiejetnodcia fowiectwo moga w pojedynke podkraéc sie do
nich na odlegto$¢ 3K6+12 metréw. Do uémiercenia kozic moz-
na uzy¢ broni strzeleckiej oraz zakle¢ w rodzaju Kula ognia.
Do atakéw na zwierzeta uzyj Tabeli naglej Smierci. Kozice
uciekna, jedli druzyna sprébuje wciagnad je w walke wrecz.

Przecietna kozica dostarcza K6+14 porcji migsa. ,Porcja“ wy-
starcza jednej osobie na jeden dzien. Migso to jest jednak
zbyt twarde, by dalo si¢ zje$¢ na surowo. A tak przy okazj,
czar typu Kula ognia nie upiecze kozicy, tylko lekko ja

z wierzchu przypali.

Z tego spotkania mozna skorzysta¢ wigcej niz raz.

Troll

W tym spotkaniu nie znajdziesz zadnej subtelnosci. Bohate-
rowie po prostu wychodza zza rogu i staja twarza w twarz
z trollem. Ten jadt juz kiedy$ mieso humanoida i bardzo
cieszy go nastepna nadchodzaca porcyjka. Odrzuci swoje
aktualne jedzenie (zmiazdzong kozice) i zaatakuje!

Wybiegi, polegajace na polozeniu przed trollem kozicy lub
wypchnieciu na czolo druzyny jakiego$ pojmanego goblina,
zajma uwage przeciwnika. Bohaterowie beda mieli do$¢
czasu, by uciec od lub obok trolla. A ten, gdy juz zje to, co
mu podsung, nie bedzie pamietal o smacznych humanoi-
dalnych kaskach, ktorych omal nie skonsumowat na obiad.
Inne rzucane zarcie troll zignoruje. Potrafi wyczu¢ $wiezego
czlowieka, a jest glodny...

Goblinoidy

Mata banda Stawina Miazdzgcego Gardla jest do$¢ niezwy-
kla — to zbieranina goblinéw i hobgoblinéw. W zwyklych
okoliczno$ciach hobgobliny zjadajg gobliny, lecz Stawin,
zamiast przeznaczy¢ zlapanych kuzyndw na ruszt, postano-
wit ich zatrzymad¢. Hobgobliny byly gtodne, wiec wcale ich
ta decyzja nie uszczedliwila, lecz dwa argumenty przekona-
ly je o ragji Stawina. Po pierwsze, zycie jest duzo przyje-
mniejsze, jezeli kto$ inny ustuguje i wszystko nosi. Po dru-
gie, Stawin zabil kazdego, kto si¢ z nim nie zgodzil. Gobli-
ny, ktore juz zdazyly pogodzic¢ si¢ z tym, Ze zostang zje-
dzone, przyjely decyzje Stawina ze zrozumialy radoscia.

Zasadzka
Stawin wie, ze jego goblinoidy zwialyby, gdyby mialy sta-
na¢ do otwartej walki z kompetentnym poszukiwaczem
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przygod. Postanowil wiec oslabi¢ bohateréw podczas za-
sadzki. W razie potrzeby uczyni to wigcej niz raz. Uzyje
swych podwiadnych do wzigcia druzyny w krzyzowy
ogien strzal. Oddadza pare salw i wycofaja sie w gory.

Mapka 8 pokazuje typowg dla bandy Stawina zasadzke.
Poziomice oznaczaja, ze goblinoidy strzelaja w doél, do bo-
hateréw, a nie w poprzek, do siebie nawzajem. Wyznacza-
ja one wysokoéci ponad poziomem szlaku.

Jak zostalo to opisane w czesci Szybkos¢ podczas gorskich
spotkan, ztapani w pulapke bohaterowie mogg mie¢ proble-
my z szybkim poruszaniem si¢. Podloze jest $liskie, ruchome
i strome, musza wigc przeprowadzi¢ udane testy I, by poru-
sza¢ si¢ z szybkoécig wiekszg niz normalna. Goblinoidy,
przyzwyczajone do tego terenu, nie majg takich utrudnien.

Goblinoidy znajdg si¢ w odlegloéci okoto 80 metrow od dru-
zyny. Jedli to mozliwe, strzela do grupy bohateréw, korzysta-
jac ze zwyktych w takiej sytuacji modyfikatoréw US. Dopoki
goblinoidy nie zobacza, ze przynajmniej jeden bohater pada
od ich strzal, nie wychylg si¢ zza skalnej ostony. W takim
wypadku wyskoczg zza niej i zaczng si¢ cieszyl.

Jesli Stawin nie przejdzie testu CP, jego goblinoidy wyciagna

bron reczng i ruszqg w dét do walki wrecz. Za kazdym razem,
gdy ktéry$ z bohateréw padnie, beda chciaty szarzowad, na-

wet jezeli ten si¢ tylko poélizgnal. Stawin bedzie potrzebowat
kolejnego testu CP, by zapanowaé nad swoimi towarzyszami.
Chce, aby przynajmniej dwdch bohateréw padio, zanim jego

podkomendni ruszg do bezposredniego ataku.

Jezeli Stawin zginie, ocalale goblinoidy beda potrzebowaty
testu Opanowania. W wypadku niepowodzenia uciekng do
nory (patrz dalej). Pojmane gobliny beda blagac o zycie,

a maja co$ do zaoferowania. Mogg zosta¢ wykorzystane ja-
ko tragarze, a takze przyda¢ si¢ podczas spotkania z ogra-
mi lub trollem (jedli, oczywiscie, bohaterowie jeszcze nie
przeszli przez te spotkania). A co najwazniejsze, goblinoidy
wiedza, ze w poblizu szlaku Zyje mantikora (patrz dale).
Znaja tez dobrze zwierzece Sciezki i moga pomdc druzynie
ja obejé¢. Kazdy goblinoid, ktéry dostanie szanse przezy-
cia, zaofiaruje si¢ jako przewodnik.

Oczywiscie, bohaterowie nie musza znosi¢ powtarzajacych
si¢ atakow bandy Stawina. Maja do dyspozydji dwa wyjscia:
Pertraktacje

Druzyna moze sprobowac przekupic¢ goblinoidy, oferujac
im jedzenie, skarby, bron lub wszystkiego po trochu. Sta-
win odgadnie ich zamiary i z radodcia przystapi do nego-
cjadji, bo tluc bande ludziuf jezd fajnie, ale naciungnoné
ludziuf na cés — fajniej!

Che¢ paktowania zostanie odczytana jako oznaka stabosci.
Stawin zazada duzej sumy pieniedzy — dwie trzecie tego,
co druzyna ma bedzie w porzadku, bardzo dzigkujemy —
a takze troche broni. Zazada nawet najbardziej imponujaco
wygladajacej broni magicznej, jakgq maja bohaterowie, nie-
zaleznie od jej aktualnych zalet. Podczas negocjacji Stawin
i jego banda caly czas bedg rzucaé¢ komentarze w stylu:

— Jednak te ludzie som catkiem do niczego... A w ogule to
chiba som cioty...

Gdy juz Stawin dostanie, co chce, da druzynie dwa dni
spokoju, a potem zaatakuje ponownie.

Poszukiwanie nory goblinoidéw

Na Mapce 7 nie wida¢ polozenia nory, wigc mozesz umie-
$ci¢ ja w dowolnym miejscu w rejonie przeleczy.




Na kraj $wiata

Bohaterowie mogg sprobowac pdjs¢ $ladem goblinoidow
do ich nory. Po ataku jeden bohater musi przeprowadzi¢
test Int, by te $lady odnalez¢. Umiejetno$¢ tropienie daje
do tego testu +20. Takg prébe moze podjaé¢ nie wiecej niz
jeden bohater. Jezeli po tym trudnym podiozu chodzi zbyt
wielu poszukiwaczy, $lad nie bedzie latwy do znalezienia.
Jedli test si¢ powiddl, bohater znajduje $lad i idzie nim do
nory goblinoidéw. Gdy druzyna zaatakuje, goblinoidy
uczynig wszystko, by obroni¢ to miejsce. Jednakze gdy zgi-
nie Stawin, beda blaga¢ o darowanie zycia, dokladnie tak
samo, jak w opisanej wyzej zasadzce.

Mapka 9 pokazuje rozklad wnetrza nory. Na zewnatrz za-
wsze stoi 1K3 straznikdéw uzbrojonych w tuki. Pod oslong
znajdujacych sig tu skal bohaterowie mogg sie podkra$é¢ na
jakie$ 50 metrow. By podej$¢ blizej, bohater musi przepro-
wadzi¢ test przeciw $redniej wyciagnietej z jego I oraz Op,
pomniejszonej o najwyzszg I wérdd straznikow. Ukrywanie
sie na wsi lub Sledzenie zwigksza ten test o +10. Pomocne
przy podkradaniu si¢ do nory moga tez by¢ czary, takie jak
Strefa ciszy i Chmura mgly.

Wnetrze nory jest zawalone wszelkiego rodzaju obrzydli-
stwami. Jaskinia 9d jest uzywana przez Stawina i zawiera
jedyne warto$ciowe przedmioty, jakie mozna znalez¢ w no-
rze — malg torbe wypelniong 155 ZK, 162 SS i innymi
przedmiotami wartymi 60 ZK, tj. trzema pier$cieniami, zlota
bransolety i faficuchem oraz parg srebrnych kolczykdw,
nadal przyczepionych do odrgbanej glowy poprzedniego
wiadciciela. Jaskinia Stawina zawiera ponadto 50 ,ludzio-
dni“ suszonego i solonego migsa. Nadaje si¢ ono do spozy-
cia, ale worki i barylki, w ktérych sie znajduje, pokrywa
gruba warstwa brudu.

On jest z Barsellony

Bohaterowie moga by¢ lekko zaskoczeni, gdy czarny
ksztalt oderwie sie od chmur i przeleci ze $wistem wzdiuz
przeleczy, tuz nad ich glowami. W miedzyczasie dostrzega,
ze jest to latajacy dywan, na ktérym siedzi dwoch ludzi.

Zakladajac, ze druzyna nie wpadnie na zaden glupi po-
mysl, jak na przyklad strzelanie do dywanu, zatoczy on na
niskiej wysokoéci kolo wokot tudzi i muléw. Nagle zatrzy-
ma sie i zawidnie na wysokoéci pieciu stop, w odlegtosci
jakich$ dziesieciu metréw. W tej chwili bedzie mozna juz
bez trudu dojrze¢, ze na dywanie znajduje si¢ dwdch ludzi
— Estalijczyk i Arab — oraz kufer. Estalijczyk zacznie trajko-
ta¢ z wyraznym podnieceniem i przyjemnoécia. Powinienes$
tu nadladowaé hiszpanski, z akcentem meksykanskim, ta-
kim jak w kreskdwkach. Jezeli w tym momencie bohatero-
wie co$ powiedza, powtarzaj tylko ,Que?“. Zakladajac, ze
bohaterowie nie zareaguja agresywnie, Arab, Ali Hand’el
Bar ben ibn ben Khazi, zejdzie w koncu z dywanu i podej-
dzie do druzyny. Kulturalnie przedstawi don Roberta y
Monterrey i powie:

— Nie przejmuijcie si¢ nim, jest z Barsellony.

Jezeli jednak bohaterowie sa agresywni, dywan natychmiast
wzbije si¢ w gore i zniknie w chmurach. A gdy bohatero-
wie niestety zabija don Roberta i Alego, dywan im si¢ do
niczego nie przyda. Nie znaja bowiem haset ani sposobu
na odkrycie wiasciwych zwrotow.

— Don Roberto jest bieglym zielarzem z Barsellony, ktéry
przybyl w te nieszczesne gory — Ali... itd. w tym momencie
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znaczaco prycha — w poszukiwaniu kilku rzadkich ziot

i kwiatéw. Don Roberto jest zachwycony, bo odnalazt wia-
$nie okaz bialej jodly czarnoszczytowej, waznego skladnika
wielu odtrutek. — Ali opowiada o tym tonem czlowieka,
ktory wolalby znajdowaé sie gdzie$, gdzie jest cieplej. Don
Roberto, nie rozumiejgc ani stowa, wystuchuje przemowy
Alego, a potem jeszcze paple co$ do bohateréw. Chee wie-
dzie¢, czy widzieli po drodze jakie$ ciekawe rodliny.

Jezeli ktdry$ z bohateréw przyzna sig, ze byl lub jest ziela-
rzem, don Roberto bedzie oczarowany. Bedzie nalegal, by
Ali dat mu jego adres w Barsellonie wraz z otwartym za-
proszeniem do odwiedzin, jedli tylko bohater éw znajdzie
si¢ kiedykolwiek w tym miescie. Kto wie, jesli misja sie nie
powiedzie, takie zaproszenie wskaze im przynajmniej miej-
sce, gdzie mogliby sie udad...

W odpowiedzi na zadane przez Alego pytania, don Rober-
to z checig porozmawia o swych ziolowych preparatach.
Sprzeda nawet druzynie kilka z nich — w tym momencie
stuka w drewniany kufer stojacy na dywanie. Do sprzeda-
nia ma nast¢pujgce eliksiry:

Antyjad (1): przydatny przeciw wszelkim truciznom; dzieki
niemu ofiara moze przeprowadzi¢ ponowny test Wt, aby
przeciwstawic¢ si¢ skutkom dzialania trucizny; mozna kupic¢
2 dawki po 10 ZK kazda.

Antyjad (2): dziala przeciw wszystkim ,naturalnym* truci-
znom, lecz nie niweluje dzialania jadéw potworéw (jak na
przyklad mantikory); pozwala na przeprowadzenie ponow-
nego testu Wt z modyfikatorem +30; 1 dawka za 8 ZK.

Oba antyjady, aby zadziala¢, musza zosta¢ podane w ciaggu
czterech rund od wstrzykniecia lub wchlonigcia trucizny.

Ozdrowienie: ziolowa herbatka o smaku czosnku, pozwala-
jaca pijacemu odzyskaé 1 punkt Zywotnoéci; 5 dawek po 5
ZK.

Odkazacz: ten lepki, rézowy plyn, jezeli poda si¢ go w cig-
gu godziny od zranienia, znosi skutki infekgji rany. Infekcja
znika, a wszystkie jej efekty uboczne mogg zostaé zignoro-
wane. Nie odnawia on jednak punktéw Zywotnoéci! Don
Roberto ma 2 dawki po 10 ZK.

Kolezefistwo: na okres godziny po wypiciu dodaje +10 do
Ogd (+20, jezeli pijacy ma do czynienia z przedstawicielem
plci przeciwnej); Ali zaznaczy, ze ten specyfik jest nieco tru-
jacy, zawiera bowiem belladone; jeéli kto$ zazyje ten $rodek,
rzu¢ K100; wynik 95-00 oznacza, Ze delikwent staje si¢ na 1
godzing niezdolny do niczego i wstrzgsaja nim gwalttowne
skurcze zotadka; don Roberto ma 1 dawke za 12 ZK.

Oliwa elféw: najwieksze osiagniecie don Roberta! Bohate-
rowie, zanim jeszcze ujrzg fiolke, ustysza od Alego, ze na
sekretng recepture tego specyfiku sktada si¢ zbierana przez
elfy o $wicie naparstnica, mieszana powoli z oliwa ze $wig-
tych oliwek...

Osoba spryskana tg miksturg staje si¢ na jedng godzing nie-
widzialna. Niewidzialny napastnik otrzymuje modyfikator
+20 do WW w walce wrecz i moze ignorowa¢ tarcze (lub
tarcze) trzymang przez przeciwnika. Osoba atakujgca niewi-
dzialnego przeciwnika zmniejsza swg WWo -40, nie moze
tez do niego strzela¢. Jednakze gdy osoba znajdujgca sig
pod wplywem oliwy podczas godziny niewidzialnosci
zmoknie, efekt ten zanika po K4 rundach. Jedna dawka jest
dostepna juz za 20 ZK.

Po dobiciu targu z bohaterami, don Roberto i Ali wdrapuja
sie na latajacy dywan i odlatuja nad przelgecza w strone Im-
perium.

Mtoda mantikora

Litera M na Mapie 7 oznacza teren lowiecki mantikory.
Gdy bohaterowie dojda do tego miejsca, moga spotkaé to
stworzenie.

Spotkanie mantikory na tym odcinku nie jest pewne. Rzu¢
K10. Wynik 1-3 oznacza, ze akurat jej nie ma — lata gdzie$
nad innym rejonem swojego terytorium. Jezeli druzyna poj-
matla jakiego$ goblina lub hobgoblina, zaoferuje on swe
ustugi w roli przewodnika. Goblinoid pokaze bohaterom
mnostwo zwierzecych $ciezek i szlakdw, ktére pozwolg im
bezpiecznie oming¢ mantikore. Trasa ta jest dluzsza od naj-
prostszej o jakie$ 12 kilometréw, ale za to stokro¢ bez-
pieczniejsza. Zaden goblinoid nie chce by¢ zjedzony, wiec
nie bedzie probowal na $ciezce zadnych sztuczek. Jednak
nawet przejécie tym wzglednie bezpiecznym szlakiem nie
daje pelnej gwarancji — nadal istnieje mala szansa na to, ze
druzyna spotka mantikore. Rzu¢ K20. 20 znaczy, ze manti-
kora rzeczywiscie ich atakuje.

Potwor jest agresywny, ale nie glupi. Sprébuje uciec, gdy
jego Zywotno$é spadnie do 4 lub nizej.
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KARAK-

KADAL

I KAPLICA SIGMARA

Szlak do Karak-Kadal wiedzie waska dolina, odchodzaca
w bok od Przeleczy Czarnego Ognia. Wspina sie ponad
obeliskami, stajac si¢ z kilometra na kilometr trudniejszy.
Nagle wyréwnuje si¢, a nastepnie zaczyna opadaé, do-
prowadzajgc wedrowcédw do niewielkiego, przypomina-
jacego mise zaglebienia, ktore wyglada tak, jakby bylo
wykute miedzy otaczajacymi je szczytami. Nie wyglada
na zaglebienie naturalne i w rzeczy samej takie nie jest.
To pozostalo$¢ po starozytnym kraterze o $rednicy po-
nad kilometra.

Jesli druzynie udato sie pojmad jakiego$ goblinoida, po-
prowadzi on bohateréw stroma, przetartg przez zwierze-
ta $ciezky, ktora wiedzie na pdinoc, poza terytorium
mantikory. Wije si¢ przez urwiste zleby i dziewicze pu-
stkowia. Po okoto dwunastu kilometrach zawraca

w strong¢ doliny.

Karak-Kadal to lezace poérodku krateru skupisko zrujnowa-
nych budowli, wielkich kamiennych blokéw i zniszczonych
kolumn. Kazdy krasnolud, ktory zobaczy to miejsce, wy-
czuje aure swej rasy unoszacg si¢ nad ruinami, aczkolwiek
nie ma pewnosci, czy rzeczywiscie osada zostala wzniesio-
na rekami jego pobratymcdw. W centrum rumowiska

nadal stoi prosty, pozbawiony okien, kwadratowy budyne-
czek. W oczy rzuca si¢ jego dach, wykonany z blokéw
czarnego kwarcu. To jest to, czego bohaterowie szukali —
kaplica Sigmara w Karak-Kadal.

Juz z daleka wida¢, ze Karak-Kadal to ,ko$ciane“ miej-
sce. Wybielone przez storice i deszcze kosci pokrywaja
calg ziemie. Wystaja z ziemi, tworzg stosy pod $ciana-
mi... Gdy bohaterowie schodzg do krateru, kosci i pyt
chrzeszcza pod stopami. Cho¢ podtoze jest doé¢ nie-
pewne, poruszanie si¢ po nim jest raczej tatwe. Jednak
co chwile ktéry$ z bohateréw lub ich muldw potyka sie,
gdy mate kupki kosci zapadajg si¢ pod ich ci¢zarem.
Bez udanego testu I (zgodnie z Szybkoscig podczas gor-
skich spotkari) nikt nie moze si¢ porusza¢ z szybkoscia
wiekszg niz normalna.

Szkielety z Karak-Kadal

Gdy druzyna zblizy si¢ do kaplicy na odlegloé¢ stu me-
tréw, nagle robi sie ciemno. Wiatr zaczyna $wiszczed,
wznoszac tumany pylu. Im bohaterowie podchodza blizej,
tym wiatr staje si¢ silniejszy. Pyl wiruje wokdl nich,

a przez wycie wichru przebija si¢ staby jek. Nie ma to
zadnego wplywu na tempo posuwania si¢ druzyny, ale
bohaterowie powinni sta¢ si¢ ostrozni — w kazdej chwili
co$ sie moze wydarzy¢.

W chwili, kiedy bohaterowie znajda si¢ w odlegto$ci
15 metrow od drzwi kaplicy, wiatr osigga moc wichury.
Kodci lezace przed kaplicg zaczynaja si¢ poruszad i

z pylu powstaje legion szkieletow. Stoja one w bezru-
chu, dopdki bohaterowie nie zblizg sie na 10 metréw.
Wowczas atakuja. Jesli bohaterowie cofng sie, szkielety
nie bedg ich $cigaé — powrdca na poprzednie miejsce.
By dosta¢ sie do $wigtyni, druzyna musi si¢ przebic¢
przez tg zapore.

Niezwykta to walka. Gdy druzyna zblizy si¢ do kapli-
cy, zostanie otoczona przez szkielety, ktore w walce
uzywajg koéci jako maczug. Przeciwko kazdemu boha-
terowi staje jednoczeénie dwéch przeciwnikow. Po
kazdym zniszczonym szkielecie pozostaje miejsce, po-
zwalajace walczagcemu przesung¢ si¢ o krok do przodu
lub w bok. Bohaterowie moga wéwczas ruszy¢ sie

o metr w kierunku $wigtyni lub o dwa w kazdym in-
nym. Znajdujacy si¢ na czele druzyny beda musieli
zniszczy¢ 10 szkieletéw, by dotrze¢ do drzwi. Kula
ognia lub inne, podobne zaklecie, przebije przejcie
w szeregu szkieletow, pozwalajace przemiescic si¢ o

2 metry w stron¢ budynku. Taki czar, jak Unicestwie-
nie ozywiericéw zniszczy tyle szkieletow,
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ze bohaterowie beda mogli przejs¢ K6 metréw w dowol-
nym kierunku. Szkielety niszczone przez walczgcych na
skrzydtach lub tytach nie pozwalajg druzynie posunaé sie
naprzéd. Jednakze zniszczony ozywieniec nie moze ata-
kowa¢, wigc walka z kazdym znajdujgcym si¢ w zasiegu
broni przeciwnikiem zapobiega stratom w druzynie.

Jesli zaden z graczy nie powie, ze caly czas kieruje si¢

w strone drzwi, szkielety beda spychaly druzyne z tego
kierunku. Oznacza to, Ze bedzie musiala zniszczy¢ K3 wie-
cej szkieletéw, by sie do nich dostaé. Gdy bohaterowie od-
dalg si¢ od kaplicy na wigcej niz 15 metréw, szkielety za-
przestang atakéw i wrdcg na swoje pozycje.

Liczba szkieletéw jest nieskoriczona. Zastepcy zniszczonych
wiaczaja sie do walki w ciagu nastepnej rundy. Zniszczone
szkielety rozpadajq sie w kupke kosci, a po nastepnych K6
rundach ponownie powstaja z pylu. Odnosi sie to réwniez
do szkieletow rozbitych przy pomocy czardw.

Bohaterowie moga wreszcie uzyé Strefy sanktuarium, by
przedrzed si¢ przez szeregi szkieletéw. Jedli to uczynia, do-
trg do drzwi nietknieci. Jednakze, gdy ktéry$ z nich do-
tknie drzwi, strefa zniknie. Proby ponownego rzucenia
czaru spelzng na niczym, ale nie spowoduja utraty punk-
tow magii.

KAPLICA SIGMARA

Do $wiatyni prowadza ciezkie, nieozdobne drzwi z czarne-
go drewna, opatrzone wielka mosiezng kolatka w ksztalcie
mlota. Nie da sie ich otworzy¢ ani magicznymi zakleciami,
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ani kopnieciem czy uderzeniem. Zadnego efektu nie przy-
niesie tez préba ich wylamania. Jest tylko jeden sposéb, by
dosta¢ sie do $rodka. Jesli ktory$ z bohateréw krzyknie

W imie Sigmara, otworzcie sig! (albo co$ podobnego),
drzwi uchylg si¢ natychmiast. Kazde wezwanie Sigmara,
aby wpuscil druzyne, pozwoli jej wejs¢. Gdy drzwi wre-
szcie si¢ otworzg, nie bedzie Zadnym problemem whbie-
gnigcie do $rodka i zatrzasnigcie ich za soba. Znajduje sie
na nich kilka wielkich rygli. Dopiero gdy bohaterowie je
zasung, bedg bezpieczni od atakoéw szkieletow. Jedli tego
nie zrobia, te ostatnie wedrg sie do wnetrza $wigtyni i zaa-
takujg podréznikow.

Na Mapce 10 pokazano wnetrze kaplicy. Jest ono ciemne
i zakurzone, ale nie brudne. Przeblyski $wiatta wciskajg
si¢ tu przez szpary wokot drzwi i w dachu, lecz promie-
nie owe nie s3 jasniejsze od stabego blasku $wiecy. Czas,
w ktorym nikt nie zajmowal si¢ przybytkiem, nie naruszyt
go zbytnio, a drewniane fawy nadal bez trudu utrzymaja
czlowieka. Woda w zrodetku jest przejrzysta i krystalicz-
nie czysta i nie wida¢, by byta zanieczyszczona czy ustata.
Sufit pokryty jest szklista, $liskawa substancjg, przypomi-
najgcq kwarc.

Znajduje si¢ tam posag, przedstawiajgcy siedzacego na
tronie Sigmara, ze stosem glow goblinoidéw u stop. Na
kolanach boskiej postaci spoczywa rzezbiony mtot bojo-
wy. Na pierwszy rzut oka kaplica nie rozni si¢ niczym od
wielu innych przybytkow Sigmara, jakie znajduja sie

w Imperium. Jednakze udany test Int (+10 dla postaci

z umiejetnoscia spostrzegawczosé) pozwoli zauwazyé wy-
ryte nad drzwiami ledwo widoczne litery. Cho¢ stowa,

w ktore sie one uktadaja, s3 mocno archaiczne, kazdy,
kto posiadl umiejetnos$¢ czytania/pisania — klasyczny be-
dzie mogta je odczytac:

Gdy nadejdzie nieoczekiwane,
pozwol magdrym dioniom dzialaé tam, gdzie podgzq oczy.

Znaczenie tej rady stanie si¢ jasne o potnocy. Badanie
$wiatyni nie przyniesie zadnych innych odkry¢. Nie jest
mozliwe odkrycie obluzowanego kamienia ani mapy za
nim ukrytej, dopdki o pdinocy na suficie nie ukaze sie
kometa.

Nagle, dokladnie o pdinocy, caly sufit rozbtyska czystym,
bialym $wiatlem. Jest ono tak jasne, Ze moze zbudzi¢ $pig-
cych bohateréw. Swiatlo powoli stabnie, az sufit staje sie
ciemnogranatowy i... zapelnia si¢ gwiazdami! Jedna po
drugiej roz$wietlajg ,niebo“ na sklepieniu. Wtem przesuwa
sie po nim kometa o podwdjnym ogonie, pozostawiajgc za
soba I$nigcy $lad. To I$nienie zanika, lecz trwa wystarczaja-
co dlugo, by bohaterowie mogli zapamieta¢ kierunek,

w ktérym leciafa. Jej trajektoria zaznaczona jest na Map-
ce 10. To niezwykle zjawisko wskazuje, Ze druzyna jest na
dobrej drodze. Wlasciwe jego zinterpretowanie bedzie dla
niej cenng wskazowka.

Bledem bedzie pdjicie Sladem komety na zewnatrz Swiaty-
ni. W najlepszym razie bohaterowie wroca z powrotem do
Imperium, powinni wigc by¢ rozwazniejsi. Jedli zdecyduja
sie poj$¢ tym tropem, pozwdl im na to. Zakonczg zywoty,
krazac po gorskich pustkowiach, nekani przez ogry, trolle

i cale sfory innych nieprzyjemnych istot. MoZesz powtorzy¢
cze$¢ Gorskich spotkar proponowanych wezesniej lub sko-
rzysta¢ z mozliwodci star¢ opisanych przy okazji podrozy
do Zaginionej Doliny. Bohaterowie mogg zdac sobie
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sprawe z tego, ze poszli niewlasciwa drogg. Wowczas pew-
nie wréca do Swigtyni w Karak-Kadal i podejma ponowng
prébe, ale zndw beda musieli przebi¢ sie do niej przez
horde szkieletow.

Prawidlowym sposobem interpretacji pojawienia sie kome-
ty jest postuchanie stow wyrzeZbionych nad drzwiami.
Oczy bohateréw powinny podazy¢ za kometg do pdinoc-
nej $ciany $wigtyni. Jesli zadzialaja tam rece (tzn. jesli zba-
dajg one $ciane), odkryjg obluzowany kamien. Za nim znaj-
duje si¢ plaski, wypolerowany kawalek skaty wielkosci du-
Zego talerza. Na jego obu stronach wyrzezbiono rysunki.
W tym momencie wrecz graczom Pomoc 5.

Gracze powinni zorientowac sie, ze strzatka skierowana
w gére symbolizuje kierunek lotu komety. Druga, wska-
zujaca mlot, podpowiada strone, w ktéra powinni sie
udac. Jedli podaza za tg podpowiedzig, dotrg do Zaginio-
nej Doliny.

Blogoslawienstwa

Ktos$ z bohaterow moze korzystajac z faktu, iz znalazl sie
w $wiatyni Sigmara, zlozy¢ dzigkczynienie za dotarcie tak
daleko. W tej sytuacji blogostawienstwo zostanie udzielone
duzo tatwiej niz zwykle (+50 do normalnej szansy). Jed-
nakze nagle nawrdcenia na wiare Sigmara, jak tez samo-
lubne i obtudne prosby o pomoc, nie zostang pobtogosta-
wione. Na miejscu bedg uktadne podziekowania za bez-
pieczne dotarcie do $wigtyni czy dzigkczynienie polgczone
z pro$bami o wsparcie w przysztosci. Zadania pomocy,

niezaleznie od tego, jak zostana sformutowane, nie zosta-
ng wystuchane.

Poblogostawiony bohater-wyznawca Sigmara otrzymuje
mozliwo$¢ zadania jednego ciosu z 8§ 10. Decyzja o skorzy-
staniu z tego poteznego uderzenia musi zosta¢ podjeta
przed kazdym rzutem zwigzanym z zadaniem ciosu. Jesli
bedzie on niecelny, dar si¢ zmarnuje. Niezaleznie od tego,
czy zostanie wykorzystany, czy nie, traci swg moc po

48 godzinach.

Specjalny dar otrzyma osoba duchowna zwigzana z kul-
tem Sigmara. Po pierwsze, u stop posagu znajdzie perga-
min z potréjnym czarem Sifa walki. Po drugie, bohater ta-
ki moze, jedli chce, skorzysta¢ w tym momencie z jedne-
go rozwiniegcia.

Opuszczenie kaplicy

Po wejsciu bohateréw do $rodka szkielety beda si¢ dobija¢
do drzwi, a wiatr zacznie dg¢ niemalze z sitg huraganu. Te
odglosy potrwaja przez cala noc, a ucichng o wschodzie
stonica. Gdy po zapadnigciu ciszy bohaterowie otworzg
drzwi, zobacza, ze szkielety si¢ rozpadly. Dopiero kiedy
sprobuja ponownie wej$¢ do $rodka, powstang na nowo.

Jesli druzyna wyjdzie w czasie, gdy szkielety beda jeszcze
istnie¢, bedzie musiata walczy¢, aby odej$¢. Rowniez do te-
go starcia odnosza si¢ opisane powyzej reguly. W tym
przypadku, tak jak poprzednio, po oddaleniu si¢ bohate-
row na 15 metréw szkielety zaprzestajg walki.




ZAGINIONA DOLINA

Zaginiona Dolina jest oddalona od kaplicy Sigmara o jakie$
100 kilometréw. Droga do niej jest duzo trudniejsza niz
wszystko, co dotad przezyli bohaterowie. To cigzka prze-
prawa przez gorzysta kraing.

Jeden bohater moze unie$¢ S x 100 punktéw obcigzenia

i przej$¢ do 15 kilometréw dziennie. Za kazde 10 punktow
obcigzenia ponad limit zmniejsz dystans o jedng 1,5 kilometra
dziennie. Jesli bohater dZzwiga tylko S x 50 punktdéw obcigze-
nia, moze przeby¢ kazdego dnia 18 kilometréw. Gdy druzyna
sprobuje pdjé¢ dalej niz wynosi maksymalny dystans, wszyscy
bohaterowie bedg musieli po kazdym dodatkowym 1,5 kilo-
metra przeprowadzi¢ test Wytrzymato$ci. Niepowodzenie
wskazuje, ze bohater naciggngl sobie miesien lub si¢ przeme-
czyt. Na K4 dni obniz jego S 0 -1, a Zr i I o0 -10. Leczenie lek-
kich zranieri pomoze pozby¢ sie tych dolegliwodci.

Muly nadal mogg unie$¢ 600 punktéw obcigzenia, ale beda
potrzebowaly po 10 punktéw obroku dziennie. Rzadka, marna
trawa rosngca w tych okolicach nie zapewni zwierzetom wy-
starczajacego pozywienia, by mogty nieé¢ jakikolwiek cigzar.

Nagte goérskie mgly i burze spowolnig marsz, dotarcie do
Zaginionej Doliny zabierze wigc co najmniej tydzien.

W tym czasie, jedli bedzie Ci to odpowiada¢, mozesz sko-
rzysta¢ z opisanych dalej utarczek. Nie s3 one tak cigzkie,
jak te, ktdre sie dotad przytrafity druzynie — bohaterom
przyda si¢ $wiadomo$¢, ze Sigmar, przynajmniej na razie,
spoglada na nich przychylnie i z dala trzyma potwory.

Szczegdly dotyczace wymienionych stworzen znajdziesz
w rozdziale Charakterystyki.

Kozice

W razie potrzeby skorzystaj ze spotkania Zarcie nieparzy-
stokopytne z Gdrskich spotkari. Pozwoli to bohaterom zdo-
by¢ troche $wiezego migsa.

Czarne orki

To sze$¢ poteznych kreatur pod wodza niejakiego Rippetta
Cigtookiego. Ostrzelajg druzyne z ukrycia. Jednakze sg tak po-
rywcze, ze kazdy z nich na koniec rundy musi przeprowadzi¢
test Op. Jedli test si¢ nie powiedzie, przystapi do walki wrecz.

Rozmowy z t3 bandg s3 bezcelowe — jej czlonkowie sg
zbyt brutalni i Zadni krwi, by mieli ochote marnowa¢ czas
na gadanie, gdy mozna kogo$ zabi¢.

Gorski niedzwiedz

To zwierzg jest najzwyczajniej w $wiecie glodne i wiazi do
obozu druzyny w poszukiwaniu jedzenia. Zatrzyma sig, by
zje$¢ kazde rzucone mu jedzenie, zuzywajac jedna runde
na pozarcie pordji starczajacej czlowiekowi na caly dzien.
Jedli zostanie ostrzelane, na 75% ucieknie. W pozostalych
przypadkach zaatakuje. Gdy bohaterowie wciagng je

w walke wrecz, na pewno bedzie sie bronic.

Jesli postaci zdecyduja sie¢ da¢ niedzwiedziowi troche je-
dzenia, mozZesz kazad zwierzeciu podgzy¢ za nimi i prosié
o wiecej. MoZesz tez sprawié, ze stanie si¢ dla druzyny
prawdziwym utrapieniem. Jedli nie zostanie przepedzony,
moze na tyle zbezczelnieé, by wiazi¢ do obozu i, w poszu-
kiwaniu pozywienia, weszy¢ w torbach oraz jukach.

Pajak-gigant

Na druzyne¢ wypada pajak-gigant, dokladnie tego samego
koloru co skaly. Ma 90% szans na to, ze ja zaskoczy (-10,
jesli ktory$ bohater ma czuly stuch lub bystry wzrok).

Udany test Int (+20 dla bohatera z umiejetnodcia tropienie)
pozwoli druzynie dotrze¢ do nory pajaka, w ktérej lezy nadje-
dzone ciato krasnoluda. Skérzany pancerz jest porwany i bez-
uzyteczny, lecz w sakiewce przy pasie znajduje si¢ 18 ZK

i 22/-. Obok wala si¢ wor, zawierajacy topor, buklak, 15-me-
tréwa ling i zestaw naczyn. Najbardziej interesujaca jest mata
zielona buteleczka owinigta w krolicze futro. Zawiera gesta
ciecz o smaku brzoskwini — dwie dawki eliksiru uzdrowienia.

Przeprawy przez rzeki

Miedzy Karak-Kadal a Zaginiona Doling ptyna dwie rzeki, co
wida¢ na Mapce 7. Nie sa szczegOlnie szerokie czy glebokie,
ale obie majg dos¢ wartki nurt. Nie powinno sprawi¢ bohate-
rom trudnoéci przebycie tych przeszkod po lezacych w ich ko-
rytach gtazach. Muly natomiast beda uszczesliwione, gdy da
sie im mozliwo$¢ pochlapania si¢ podczas przeprawy wplaw.

Oczywiscie, jezeli zestale$ na druzyne jakie$ burze, stan
rzek bedzie wyzszy niz zwykle. Kazdy bohater musi pod-
da¢ sie testowi I, by nie spa$¢ ze $liskich kamieni. Po wpa-
dnieciu do wody odniesie on K3 obrazenia z S 2, gdy rze-
ka poniesie go 4K6 metréw w ddt biegu. Bohaterowie no-
szacy pancerz dostang K3+1 obrazenie, poniewaz beda
mieli wieksze trudnoéci z wyplynieciem na powierzchnie.
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Zaginiona dolina

W POBLIZU DOLINY

Podréz przez pustkowia bedzie urozmaicona opisanymi
wyzej spotkaniami. Rankiem ostatniego dnia przed dotar-
ciem do Zaginionej Doliny pozwdl bohaterom przeprowa-
dzi¢ testy I (modyfikator +10 dla postaci o bystrym wzro-
ku). Jezeli test si¢ powiedzie, dostrzega na niebie kilka la-
tajacych istot. Jezeli ktora$ z postaci ma przy sobie lunete,
co jest raczej malo prawdopodobne, bedzie mogta rozpo-
zna¢ w nich pegazy. Cho¢ juz samo spotkanie tych istot
jest dod¢ niezwykle, najdziwniejszg rzecza jest to, ze wyda-
ja si¢ rozptywa¢ w powietrzu. W jednej chwili suna po nie-
bie, a w nastgpnej juz ich nie widaé. To znikanie da si¢ za-
uwazy¢ nawet bez lunety.

Gdy druzyna dotrze do doliny, natknie si¢ na wyrazna, wy-
gladajaca na czgsto uzywang $ciezke, prowadzaca dokla-
dnie w tym kierunku, w ktérym oni sami podgzajg. Poru-
szanie si¢ po niej jest nieporéwnanie latwiejsze niz
przedzieranie si¢ przez bezdroza. Bohaterowie moga przy-
spieszy¢ do 4,5 kilometra na godzine. Podczas, gdy ida
Sciezka, w zaglebieniach pod szczytami pojawia sie mgla.
Nie jest to zjawisko niezwykle, lecz w krétkim czasie gest-
nieje ona tak, ze widoczno$¢ zmniejsza si¢ do 10 metrow.
Nadal jednak z latwoscig mozna podazaé $ciezka, ktéra te-
raz zaczyna si¢ wznosi¢ ku gérom.

Po mniej wigcej godzinie wedréwki we mgle szlak gwal-
townie skreca w dot i przed bohaterami otwiera si¢ Zagi-
niona Dolina. Na calej swej prawie pieciokilometrowej dfu-
godci skapana jest w storicu. Roédlinno$¢ w niej jest bujna

i zielona — mnogo$¢ kwiatdw, soczysta trawa, lasy i laki.
Ponad pdt kilometra od miejsca, w ktérym zatrzymala si¢
druzyna, stoi kilka chat i domkdw, z ktérych wiele poro-
$nigtych jest bluszczem. Nie wida¢ jednak $ladu zycia. Miej-
sce to wyglada na opuszczone.

Zasadzka!

Sciezka prowadzi przez gesty lasek, wprost do zabudowarl.
Po jakich$ 100-200 metrach druzyna zostaje otoczona przez
dziesigtki le$nych elféw odzianych w szare i bragzowe stro-

je. Wydaje sie, ze przeciwnicy wyroéli spod ziemi. Wszyst-

kie uzbrojone s3 w tuki, a strzaly trzymajg w pogotowiu na
cieciwach. Kazda z nich wymierzona jest w druzyne. Przy-

wodca wychodzi przed pozostatych i w staro$wiatowym

z bardzo silnym akcentem wzywa do poddania sig.

Jedli bohaterowie sie poddadza, zostanie im odebrana bron,
lecz nikt nie sprawdzi, czy jaka$ ukrywajg. W tym czasie
wigkszo$¢ elfow bedzie do nich mierzy¢ z tukdw-. Proby
nawigzania rozmowy z przywodca zostana zignorowane.
Nie dowiedzg si¢ ani jak ma on na imig, ani gdzie si¢ znaj-
dujg. Na wszystkie pytania odpowiada, ze musza pomowic¢
z Melarilem Elmhelvenem. Po zebraniu calej broni elfy pro-
wadza druzyne w dot, do swojej osady.

Jezeli druzyna bedzie na tyle glupia, by walczy¢, leéne elfy
natychmiast obsypia ja gradem strzal. Potem znikng miedzy
drzewami i zaczng szy¢ do kazdego bohatera, ktory wyda sig
jeszcze zdolny do walki. K6+3 rundy pOzniej przybedzie po-
zostale 40 elféw (wszyscy w dolinie, ktérzy sg zdolni do no-
szenia broni) pod wodzg Melarila Elmhelvena. W tej chwili
juz tylko natychmiastowe poddanie si¢ Melarilowi ocali dru-
zyne przed niechybng $miercia. Elfy, jak si¢ pozniej okaze,
majg powody, by by¢ podejrzliwe w stosunku do obcych.

SPOTKANIE Z MELARILEM
ELMHELVENEM

Bohaterowie zostajg zaprowadzeni do najwigkszego budyn-
ku w osadzie le$nych elféw i tam posadzeni na wysokich,
przecudnie rzezbionych drewnianych krzestach, ustawio-
nych wokdt pieknego debowego stotu. Elfy zajmuja miej-
sca pod $cianami i caly czas mierza w druzyne.

Po pieciu minutach cichego i spokojnego oczekiwania do
sali wchodzi Melaril Elmhelven i zajmuje miejsce u szczytu
stotu. Elfy, jeden po drugim, staja przed nim i skladaja
odebrang druzynie bron. Melaril oglada dokladnie kazda
sztuke, a potem oddaje ja elfom, ale bohaterowie pdki co
nie otrzymujg jej z powrotem. Nikt nie odpowiada na ich
pytania.

W kornicu Melaril zwraca swoja uwage na jeicow. Na wste-
pie zaznacza, ze niewielu ludziom udalo si¢ dotrze¢ do
doliny. Oczywiscie, chce wiedzie¢, kim sg przybysze, co
robig w tej okolicy i jak udalo im si¢ tu dostaé. Jest
uprzejmy, ale lekko zaniepokojony pojawieniem si¢ boha-
teréw — jezeli oni znalezli droge do doliny, innym tez mo-
ze sie to udad.

Melaril ma 137 lat i doskonale wie, kiedy kto$ go oktla-
muje. Po kazdym ktamstwie bohateréw mozesz przepro-
wadzi¢ test jego Ogd. Jedli si¢ powiedzie, elf rozpoznaje
nieprawde. Nie da tego jednak po sobie pozna¢. Zada




Imperium w pfomieniach

nastgpne pytania, doprowadzajagc by¢ moze bohateréw
do nastepnych ktamstw, a nast¢pnie delikatnie zgani ich
za to, ze nie méwia prawdy. Najprostsza rzecz, ktorg
mogg teraz uczynic, to przestac kreci¢ i opowiedzie¢ Me-
larilowi wszystko. Imperialne intrygi mato go obchodza,
ale zainteresuja go wydarzenia w $wiatyni oraz to, ze bo-
haterowie posiadaja wyryta w kamieniu mape, i ze trafili
do doliny.

Po wszystkim Melaril rozpiera si¢ na krzedle. Daje znak

i elfy stawiaja przed druzyng $wiezy chleb, sery, owoce,
czysta wode, mleko i wino. Zaprasza ja do positku, sam
jednakze bierze tylko maty owoc i ponownie daje znak el-
fom. Podczas gdy bohaterowie jedza, na ich krzestach za-
wisa odebrana im wczeéniej bron. Od tej chwili zostaja za-
akceptowani.

Teraz Melaril moze odpowiedzie¢ na podstawowe pytania,
dotyczace elféw i Zaginionej Doliny. Oto, czego bohatero-
wie moga si¢ dowiedzie¢:

1. Lesne elfy zyja w tej dolinie od wielu, wielu lat. Melaril
nie potrafi powiedzie¢ od ilu, poniewaz ani jego, ani
Zadnego innego elfa to nie interesuje, ale na pewno
ponad 3500.

2. Doline stworzyla potezna magia, ktérej moc utrzymuje
si¢ az do teraz. Melaril nie powie nic wigcej — nie chce
zdradzaé najwigkszych sekretow.

3. Magia i iluzje to jedyna ochrona, jakiej dolina dotad po-
trzebowala. Niewielu obcych widziato to miejsce i jak
dotad byly to gléwnie inne elfy.

4. W dolinie zyja tylko elfy i leSne zwierzeta. To nieprawda.

Gdy bohaterowie spytaja o latajgce istoty, ktore wezedniej wi-
dzieli, Melaril zmiesza si¢ i stwierdzi, Ze nie ma pojecia,

o czym mowig. Jesli ktéry$ bohater przeprowadzi test prze-
ciwko polowie swej Ogd, zorientuje sig, ze elf klamie. Jednak
nawet naciskany, Melaril nic nie powie na ten temat.

Kiedy wszyscy juz si¢ posilili, Melaril siedzi w ciszy. Na je-
go twarzy pojawia si¢ cien. On i jego elfy maja problem.
Cos — nie zna lepszego okredlenia — w jaki$ sposob dostalo
si¢ do doliny. W ciggu dwdch miesigcy zabito tuzin jego
poddanych. Ich ciala wygladaly strasznie — zostaly z nich
wyssane wszystkie plyny, cialo przyschlo do kosci... Wy-
gladato to tak, jakby wyssano z nich zycie. Co gorsza, gine-
ly najmlodsze elfy — najpierw dzieci, potem dwaj mlodzi
wojownicy, najlepsi, jakich miai Melaril. Nie wie, co zrobic,
cho¢ moze teraz, gdy bohaterowie przybyli do doliny, mo-
gliby mu poméc...

Melaril przerywa, a potem sktada oferte: jedli druzyna
zniszczy okropienstwo zabijajace leéne elfy, te pomoga
bohaterom w poszukiwaniach. Jezeli zauwazy, ze zain-
trygowalo to podréznikéw, stwierdzi po prostu, ze kie-
dy$ do doliny przybyt Sigmar. Dziadek Melarila opowie-
dzial mu, Ze jego prapraprapraprapraprapradziadek wi-
dzial Sigmara, a nawet z nim rozmawial!!! Teraz tez nie
bedzie chcial powiedzie¢ nic wigcej, dopdki druzyna nie
pomoze jego ludowi.

Bohaterowie otrzymuja propozycje zamieszkania w jed-
nej z chat w osadzie. Jedli ktorykolwiek z nich jest ranny,
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Zaginiona dolina

dwa elfy, umiejace leczyc¢ rany i choroby, oferujg swojg
pomoc. Lekiem dla bohateréw s3 ponadto dwa dni wy-
poczynku, mitego zycia i dobrego jedzenia. Elfy sa przy-
jazne, ale trzymaja si¢ raczej z daleka i sprawiaja wraze-
nie oniesmielonych. Trzeciego ranka do bohateréw przy-
chodzi Melaril. Nadszedt czas, by dopa$¢ potwora neka-
jacego jego lud.

Spotkanie po walce

Jesli bohaterowie podjeli walke z le$nymi elfami, Melaril
nie jest w nastroju do Zartow. Kazdego z pojmanych bo-
hateréw dokladnie przestuchuije, a jego gniewu na pew-
no nie ostudzg ktamstwa i podstgpy. Druzyna zaatakowa-
ta elfy i wszystko wskazuje na to, ze Melaril oczekuje za-
doséuczynienia. Zazada zniszczenia potwora, ktory na-
wiedzit doline — to jedyny sposéb na poprawe stosun-
kow. Po przedstawieniu tego zadania nakazuje wyprowa-
dzenie bohateréw na noc do matej chaty, przed ktéra el-
fy wystawiaja wartg. Bron zostanie im zwrdcona dopiero
w chwili gdy beda wyruszali na lowy na Chmure Chaosu
(patrz dalej.

Tylko zniszczenie chmury poprawi stosunek Melarila do
druzyny. Dopiero po walce powie to, co opisano w Spo-
tkaniu z Melarilem, i wspomni, Zze Sigmar odwiedzit doline.

Chmura Chaosu

Melaril moze jeszcze przekazaé bohaterom kilka informadii
dotyczacych potwora, bestii czy tego czegos$, co zabija elfy.
Zaznaczy, iz sam uwaza, ze jest to jaka$ spaczona istota
Chaosu, ale nie chce o tym méwi¢ swemu ludowi, by nie
wywola¢ paniki.

To wszystko, co elf moze powiedzie¢. Jedyna osoba,
ktora widziata potwora, zgineta podczas nastepnego ata-
ku. Melaril pytat ja o to, co ujrzata. Oczywiscie, jest to
przedziwna istota — wyglada jak pertowa, opalizujaca,
bezksztattna mgta. Poczatkowo ciata znajdowano w od-
legtym, pdtnocnym kraricu doliny. Odkad elfy zaczety
unika¢ tych okolic, $mier¢ pojawia sie¢ rowniez w innych
miejscach. Jesli bohaterowie nie wiedza, od czego za-
cza¢, Melaril doradzi przeszukanie tamtego rejonu doliny.
Gdy postuchajg jego rady, natkng si¢ na chmure po K3
dniach, jezeli nie — po K6.

Chmura powoli materializuje si¢ i zaczyna ptynaé w stro-
ne druzyny, w miare zblizania si¢ coraz bardziej gestnie-
jac. Bohaterowie zauwazg ja z odlegltosci 16 metréw, pe-
dzacg prosto na nich. Bez wahania i ostrzezenia chmura
zaatakuje. Powiniene$ bardzo doktadnie zapoznaé sie

z charakterystyka, opisem i specjalnymi mocami Chmury
Chaosu, by mdc wykorzysta¢ je dla jak najlepszego efek-
tu. W celu uzyskania dalszych informaciji o tej istocie zaj-
rzyj do rozdziatu Charakterystyki.

OPUSZCZENIE DOLINY

Po unicestwieniu Chmury Chaosu elfy uznajg cztonkow
druzyny za prawdziwych heroséw. Wszelkie odniesione
przez nich rany zostana z najwigksza troskliwoécig wyleczo-
ne. W dowdd przyjazni Melaril ofiarowuje kazdemu matg
drewniang brosze i wyprawi uczt¢. Ledne elfy podadzg naj-
$wietniejsze potrawy i wina, przystroja drzewa lampionami,

a domy kwiatami i $wiecidetkami. Dlugo w noc stychac be-
dzie muzyke i recytacje elfickiej poezji.

Potem Melaril wywigze si¢ z danej druzynie obietnicy.
Przyniesie skrawek starozytnego papieru, wpigty w wypo-
lerowana drewniang okladke (daj graczom Pomoc 6). Jeéli
poréwnaja ja z Pomoca 5, stwierdzg zapewne, ze na oby-
dwu pokrywaja si¢ kierunki wyznaczone przez komete

o podwdjnym ogonie. To klucz do polaczenia obu map.
Jezeli bohaterowie sami na to nie wpadna, niech zasugeru-
je im to Melaril.

Mogg zapyta¢ Melarila, dlaczego Sigmar przebyl te droge

i pozostawil $lady. Elf moze jedynie opowiedzie¢ im jedna
z legend, ktére uslyszal od swego dziada. Sigmar zostawil
swe $lady wérdd trzech wielkich ras — ludzkiej, krasnoludz-

“kiej i elfickiej. Druzyna zaczeta od ludzi, potem odnalazia

to, co ukryte bylo wérdd pozostatosci po krasnoludach,

a teraz pomagaja im elfy. Jesli nie stwierdza tego bohatero-
wie, Melaril zauwazy, Zze by¢ moze ich przygoda ma si¢ juz
ku koncowi. Nie wie nic wigcej.

Prawdopodobnie bohaterowie zechca opusci¢ doling naj-
predzej, jak tylko bedzie to mozliwe. Elfy zaopatrza ich
w $wieze jedzenie, ktére powinno wystarczy¢ na tydzien
(i ktére, dzigki umiejetnosciom elféw, przetrzyma tyle
czasu) oraz w zapasy na nastepny tydzien (kasza, suszo-
ne owoce, mata barytka sera). Druzyna nie dostanie jed-
nak od elféw suszonego migsa, poniewaz one go nie je-
dzg. Gwardia honorowa zloZona z dwudziestu elféw od-
prowadzi bohateréw do krancéw doliny i wskaze kieru-
nek dalszej podrozy.
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DO KADAR-KHALIZAD

Owe prawie 200 kilometréw to ostatnia przeprawa podczas
podrozy. Bohaterowie s3 juz blisko celu (a przynajmniej
majg taka nadzieje), ktoérym jest odnalezienie miejsca, gdzie
spoczywa Ghal-maraz — miot Sigmara.

Nie istnieje zaden szlak, mogacy doprowadzi¢ druzyne
wprost do miejsca przeznaczenia. Bohaterowie natykaja
si¢ co prawda na zwierzece $ciezki, lecz te wijg sie
wérdd szezytéw w do$é dowolnych kierunkach. Poszuki-
wacze przygod powinni wiec raczej i$¢ w gore stokdw,
przechodzi¢ szczyty i przecinaé doliny. Jeéli tak uczynia,
nie zbocza zbytnio z kierunku wyznaczonego przez ma-
p¢ Melarila.

Podczas tej przeprawy bohater moze nie$¢ do S x 100
punktéw obcigZenia i przebyé¢ do 20 kilometréw dzien-
nie. Kazde 10 punktéw ponad limit zmniejsza dystans
0 1,5 kilometra. Jezeli bohater niesie mniej, niz S x 50
punktdw obcigzenia, moze i$¢ nawet do 24 kilometréw
dziennie.

Teraz bohaterowie moga posuwac¢ sie szybciej, gdyz stali
si¢ silniejsi i przyzwyczaili sie do trudéw gérskich szlakdw.
Dotychczasowe znoje wzmocnily ich migénie. Nadal moga
probowac i8¢ dalej, niz wskazane wyzej limity — po kazdej
dodatkowej mili niech przetestuja Wt (tym razem jednak

z modyfikatorem +10). Nieudany test oznacza, ze bohater
naciggnat sobie jaki$ migsied. Na K4 dni zredukuj jego S
0-1,a Zr i I o -10. Tak jak poprzednio, Leczenie lekkich
zraniert pomoze pozby¢ sie bdlu.

Kraina, przez ktdra teraz przyszio druzynie si¢ przedzierad,
jest posepna i niego$cinna. Niewiele tu roélin (oczywiscie
zbyt malo, by wystarczyly mutom). Na pdinocy i wscho-
dzie 1$nia w oddali wysokie szczyty. Bohaterowie maja ra-
czej blade pojecie o tym, jak daleka wedréwka ich jeszcze
czeka. Prawdopodobnie jedyne, co utrzymuje ich na szla-
ku, to wiara, ze s3 na dobrej drodze oraz ze podazaja $la-
dami Sigmara. Mozesz jednak uzna¢, Zze przydadza sie¢ ja-
kie$ niezwykle znaki i wrdzby.

Sen o bitwie
Wybierz bohatera, ktéremu si¢ przysni taki oto sen.

Na niebie wiszg ciemne, burzowe chmury. Bohater widzi
grupe ludzi, maszerujaca w dal przez doling. Kazdy z nich
ubrany jest w proste szaty i niesie miot bojowy. Przed ta
armig staja biale wilki, pomniejszone przez odlegloé¢ do
rozmiarow mrowek. Ludzie i wilki Scieraja sig. Wojownicy
tna zwierzeta mieczami i wldczniami, rozbijaja im tby mio-
tami, za$ wilki rozrywaja ich ciata ktami. W koncu jedni

i drudzy padajg, wyczerpani walka.

Wtem, z ponurej puszczy, ktéra wyrosta wokot pola bitwy,
wychodzi nowa sita — zwierzoludzie i inne straszne istoty
uderzaja spomiedzy drzew. Ziemia eksploduje szkieletami.
Niebo zasnuwa dywan tysiecy potwornych skrzydel. Nawet
skaty powstajg jako trolle i giganty. Wszystkie bestie spada-
ja na wyczerpane armie i w orgii zabijania rozrywaja je na
strzgpy. Wizja przesiaka czerwienig, a potem odplywa. Bo-
hater sie budzi.

Koszmar jest tak zywy i pelen sily, ze ten, ktéremu sie
on przy$ni, musi przeprowadzi¢ test Opanowania. W ra-
zie niepowodzenia otrzyma 1 punkt obledu. Po tedcie,
niezaleznie od wyniku, obniz S i Wt bohatera o -1, a Op
o -10. Te skutki utrzymuja si¢ przez K6 godzin po obu-
dzeniu.

SPOTKANIA NA DRODZE
DO KADAR-KHALIZAD

Jesli chcesz, mozesz wykorzysta¢ wszystkie opisane tu
sytuacje. Mozesz takze doda¢ zdarzenia wlasnego pomy-
stu lub wziete z innych przygdd WFRP. Jest tylko jedno
zastrzezenie, dotyczace ujrzenia pegazéw — powinno
zdarzy¢ si¢ w poblizu Zaginionej Doliny (dlatego zostato
umieszczone na poczatku). Szczegdtowe dane dotyczace
gry znajdziesz w rozdziale Charakterystyki.

Latajgce istoty

Ten epizod powinien nastapi¢ niedtugo po opuszczeniu
przez druzyne Zaginionej Doliny.

Jesdli ktory$ bohater przeprowadzi udany test I (z mody-
fikatorem +10), patrzac w stron¢ doliny dostrzeze za
wzgdrzami unoszacg si¢ w powietrzu grupe istot. Bez
lunety nie bedzie mozna dowiedzie¢ si¢ o nich niczego
wigcej. Kto$, kto ja ma, zidentyfikuje stworzenia jako
pegazy. Jezeli druzyna widziala je przed dotarciem do
doliny, moze doj$¢ do wniosku, ze Zyja w Zaginionej
Dolinie lub w jej poblizu.




Do Kadar-Khazaliz

Gorskie wilki

W stadzie zyje 14 wilkéw. Bedg podgzaly za druzyng przez
kilka dni. Kazdy bohater moze przetestowa¢ I (modyfikator
+10 za czuly stuch lub bystry wzrok). Jeéli test si¢ powie-
dzie, zauwazy wilki $ledzgce druzyne.

Stado uderzy w nocy. W pierwszej rundzie zaatakujg cztery
wilki. W kazdej nastepnej dolaczad sie beda K3 zwierzeta.
Nie s3 ani przesadnie agresywne, ani glupie. Uciekng, jedli
w pierwszym starciu dwa z nich zging lub zostang powaz-
nie ranne, badz jezeli w ktérej$ z nastepnych rund zabite
zostang co najmniej trzy. Potem beda nadal szty po éladach
druzyny. Dadza jej spokdj dopiero wtedy, kiedy zginie sie-
dem z nich.

Wielki wilk

W noc po ucieczce stada jego miejsce zajmie inny, wielki
wilk. Na runde przed atakiem wyda z siebie straszliwe wy-
cie. Da ono ewentualnej ofierze niewiele czasu na prze-
zwyciezenie skutkéw strachu.

Wilk zaatakuje tylko w nocy. Ucieknie, jezeli jego Zywot-
nos¢ spadnie co najmniej o polowe. Zwiewajac, bedzie wyl
w nadziei, ze wystraszy ewentualny poscig.

Pogon

Gdy druzyna przechodzi przez mata dolineg, na przeciw-
legtym szczycie pojawia si¢ duzy humanoid. Zaczyna
wymachiwa¢ maczuga i pedzi w strone bohateréw. To
szczuroogr. W miare¢ jego zblizania si¢, podrdznicy za-
czng odczuwaé wywotywany przezen strach. Szczuro-
ogrowi dotarcie do miejsca, gdzie stojg, zabierze tylko
jedna runde.

Gdy dobiegnie do druzyny, zamachnie si¢ maczugg na kaz-
dego, kto stanie mu na drodze. Jego zachowanie zalezy
jednakze tez od reakcji bohateréw. Jesli ci nie stawig opo-
ru, po prostu miedzy nimi przebiegnie. Jezeli jednak podej-
mga walke, zdesperowany uderzy. Gdy zrani jednego boha-
tera, sprobuje przebiec miedzy pozostatymi. Poszukiwacze
przygdd moga spostrzec, ze zalezy mu bardziej na oddale-
niu si¢ niz na walce. To powinno doprowadzi¢ ich do
wniosku, Ze szczuroogra wystraszylo co$, co musi byé bar-
dzo niebezpieczne.

Dwie rundy pdzniej pospiech stworzenia staje sie zrozu-
miaty. Nad doline nadlatuje wyvern i zawisa nad druzyna
i szczuroogrem. Jest raczej glupi i cala runde wisi nad
grupka, zanim wyladuje w érodku. Jedli dojrzy w poblizu
szczuroogra, wiadnie na nim skoncentruje swdj atak.

W przeciwnym razie zaatakuje druzyne. Wyvern jest ran-
ny, a co za tym idzie zty, chce wiec co$ zniszczyd.
Sprébuje ucieczki dopiero, gdy jego Zywotnoéé spadnie
do zera.

Na szczycie, na ktérym poczatkowo stal szczuroogr, boha-
terowie znajda ciala trzech skavendw, zagryzionych przez
wyverna. Bron nalezaca do zabitych nadaje si¢ do uzytku,
a przy jednym z nich lezy bicz. S3 tam takze inne
przedmioty, skladajace si¢ na ich ekwipunek, jak lina, bu-
kiaki, sztylety itd. Smierdza lekko zjelczalym mastem. Obok
nich lezy réwniez porwana torba z 17 ZK i zlotym pierécie-
niem, wartym 4 ZK.

Chaotyczne koty

Podobnie jak wilki, te zmutowane koty beda podazaly za
druzyng przez dwa lub trzy dni. Réwniez w tym przypadku
test I (modyfikator +10 za bystry wzrok) pozwoli bohate-
rom odkry¢ ich obecnos¢.

Koty moga zaatakowa¢ w kazdej chwili. Sprobuja otoczy¢
bohateréw i uderzy¢ z trzech stron. Jeden z kotéw bedzie
mogt sie zblizy¢ na 3K6 metréw do druzyny, ale nawet
wowczas do jego zauwazenia potrzebny bedzie test. Nie
odwroci uwagi kotéw rzucane w ich kierunku jedzenie. Po
unieszkodliwieniu jednego bohatera sprébuja zabi¢ muta.
Jezeli dwa z nich zostana zranione, uciekna i juz wigcej nie
zaatakuja.

STOPNIE

Jakie$ 9 kilometréw przed celem podrdzy teren staje sig
mniej pofaldowany, ale mimo to wznosi si¢ lekko. Poru-
szanie si¢ po tej pochylej rowninie jest znacznie atwiej-
sze niz dotad, druzyna moze wigc przyspieszy¢. Tu kaz-
de 4,5 kilometra odpowiada 3 km limitu dziennego do-
tychczasowej podrdzy. Bohaterowie docieraja do niewy-
sokich wzgdrz, ktorych szczyty skryte s3 w nisko
wiszacych chmurach.

W miare, jak druzyna zbliza si¢ do wzgdrz, staje si¢ jasne,
ze przemierza wiasnie starozytne pole bitwy. Po calej
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okolicy porozrzucane sg kosci i czaszki, zardzewiala bron
oraz elementy pancerzy. Tu i dwdzie 1$nig male kawalki
zlota i srebra, jak na przyklad sprzaczka czy ¢éwiek, ale
zaden z tych przedmiotéw nie jest wart wigcej niz K6
szylingéw.

Kosci i uzbrojenie najwyrazniej naleza do rasy mniejszej od
ludzi, prawdopodobnie krasnoludéw lub goblinéw. Te ko-
$ciane pola ciagna si¢ u stép wzgdrz na niemal sze$é kilo-
metrow.

Wsrdd kodci widoczna jest stroma $ciezka, wznoszaca sie
w kierunku szczytu wzgdrza. Ma ksztalt wycietych

w skale stopni, cho¢ wiele z nich rozpadlo sie lub po-
kryly je mchy i porosty. Jednak wszystkie spoéréd 1500
stopni nadal s3 pewne. Wspinaja si¢ 270 metréw w gore
i nikng w niskich chmurach. Wyglada na to, ze wejécie
po nich, biorac nawet pod uwage tylko te stopnie, ktore
wida¢ z poziomu ziemi, bedzie bardzo meczace. Wcho-
dzenie podlega limitowi o sze$¢ kilometréw mniejszemu
niz dotychczas.

Na szczycie schodéw druzyna nie znajduje nic, co mogloby
by¢ interesujace lub wazne. Stopnie wznosza sie jeszcze

troche ponad chmury i otwieraja si¢ na plaska skalng pot-
ke. Powietrze jest wilgotne i chlodne, a widocznoé¢ bardzo
ograniczona — nie wigksza niz 2K6 metréw. Mimo to moz-
na stwierdzi¢, ze potka okrgza wystep skalny, a dalej za-
czyna si¢ zwezac i znika. Skala nad glowami bohateréw
jest nienaturalnie gladka. Poza tym niczego ciekawego nie
mozna o tym miejscu powiedziec.

Gdy druzyna staje na polce, mgta si¢ rozplywa i bohatero-
wie moga spojrze¢ w dél, w doling po drugiej stronie gor.
Cho¢ jej dno znajduje si¢ setki metrow nizej, wyraznie wi-
da¢ poruszajace si¢ istoty. Nie s3 to ani ludzie, ani krasno-
ludy — to zielonoskoérzy! Bohaterowie powinni zda¢ sobie
sprawe, ze dalsza podréz bedzie wprost najezona niebez-
pieczeristwami. W tym momencie mgta na powrot gestnieje
i zastania widok.

Bohaterowie prawdopodobnie zaczng si¢ zastanawia¢, dla-
czego los przywiodt ich na to odludzie. Jezeli ktérykolwiek
wspomni imi¢ Sigmara, po powierzchni skaly przebiegnie
$wiatlo i chmury si¢ rozstapia. W litej dotad skale ukaze si¢
otwor wejsciowy do jaskini. Po chwili $wiatlo zmieni si¢

w delikatne, srebrzyste l$nienie. Jedyne, co druzyna moze
zrobié, to wejsc. ..




GROZA W CIEMNOSCIACH

W tej czedci przygody bohaterowie zaglebia si¢ w koryta-
rzach i jaskiniach Kadar-Khalizad, opuszczonej przed stule-
ciem siedziby krasnoludéw. To ostatnie miejsce na ziemi,

po ktérym stapal Sigmar i tu spoczywa jego miot.

Jednak zanim druzyna dotrze do mlota, musi spotkaé sie

z Yodrim, starym mistykiem krasnoludzkim z czaséw Sig-
mara. Z jego pomocg podréznicy beda mogli przeby¢ opa-
nowane przez gobliny gérne poziomy Kadar-Khalizad i do-
trze¢ nizej, gdzie wciaz kraza niespokojne duchy dawnych
krasnoludéw. Tam natkng si¢ na ducha zmartego przed
wiekami krasnoludzkiego medrca. Wéwczas dopiero beda
mogli zabra¢ mlot i uda¢ si¢ w droge powrotng. Jednak
czy w chwili triumfu bohateréw wszystko jest tym, czym
wydaje si¢ by¢?

Jaskinia

Gdy druzyna dotrze na szczyt kamiennych schodéw, wia-
$ciwie nie bedzie miata wyboru — musi wejé¢ do jaskini. Po
przekroczeniu jej progu wszyscy odczuwajg mrowienie

i majg wrazenie, jakby powietrze stawialo im opdr, jak
gdyby szli w wodzie. Te odczucia mijaja réwnie nagle, jak
si¢ pojawily.

Bohaterowie stoja w duzej, suchej jaskini. Jej ogdlny roz-
ktad przedstawiono na Mapce 11. Jaskinia jest o$wietlo-
na nienaturalnym perfowym blaskiem, ktéry wydaje si¢
emanowaé powietrze. Swiatto nie jest zbyt silne i $ciany
jaskini skrywa cien. Bohaterowie mogg jednak dojrze¢
pudla, skrzynie, palenisko, spizarke i zaglebienie ze
zrédetkiem. Zastanawiajgce, Ze ogienl nie wydziela dymu
ani nie spala lezacego w nim drewna. Jednak przeszuku-
jac jaskinig, druzyna nie zauwazy jej mieszkanca — Yo-
driego. Siedzi na skalnej pdice, jakie$ 5 metréw nad pa-
leniskiem. Dotyczace go szczegOly znajdziesz w Charak-
terystykach.

YODRI

Od chwili wejécia bohateréw do jaskini Yodri nie méwi ani
stowa. Przyglada si¢ przybyszom w zupelnej ciszy. Ode-
zwie si¢ po mniej wiecej rundzie lub nawet dopiero

w chwili, gdy druzyna zacznie przegladac¢ jego pudia. Na-
wiasem mdwigc, sg one niebywale stare, zbutwiale i cal-
kiem puste.

— Nazywam si¢ Yodri. Witam was w mym domu — powie
cicho Yodri.

Te slowa wydaja si¢ by¢ jednoczednie dzwigkiem i myéla.
Bohaterowie nie s3 w stanie stwierdzi¢, czy rzeczywiscie je
slysza, czy zabrzmialy jedynie w ich umystach. Potem Yo-
dri pyta o powdd ich przybycia do jego jaskini.

— 1 prosze zacza¢ od poczatku...

Przez diuzsza chwile nie odpowiada na pytania, ktdre za-
dajg mu przybysze. I tym razem bohaterowie nie beda
pewni, czy naprawde uslyszeli jego stowa.

Podczas gdy druzyna wyjasnia cel swego przybycia, Yodri
schodzi powoli z polki. Teraz wida¢, ze jest to niesamowicie
stary krasnolud. Mimo to spuszcza si¢ po $cianie z niezwy-
kla latwodcia. Moze oczywiscie lewitowad, ale nie ma

MAPA 1l - ]ASK?NIA YODRIEGO

chwilowo ochoty na prezentacj¢ swojej mocy. Dotarlszy na
ddl, siada na jednym z kamieni lezgcych wokol ogniska
i uémiecha sie promiennie do bohateréw.

— Kontynuujcie — méwi i wskazuje im miejsca.

W réznych momentach opowiesci Yodri mruczy do siebie
zachecajaco brzmigce komentarze, jak:

— Tak, spodziewalem si¢, ze bedzie to problem...
— Hmmm... Tak szybko?

— Doprawdy, mlode krasnoludy s3 bardzo lekkomy$lne
w obecnych czasach!

Bohaterowie powinni mie¢ wrazenie, ze Yodri wie o wigk-
szosci wydarzen, ktére mu opowiadaja, albo ze jedynie po-
trzebuje od$wiezenia w pamigci tego, co zaszlo kiedys. Sta-
rzec zwraca sie do wszystkich per ,mlody krasnoludzie®,
niezaleznie od wieku, plci i rasy. Druzyna moze przez to
nie docenia¢ Yodriego i jego potegi.

W korncu, gdy bohaterowie skoricza swa opowiedé, Yodri
opiera si¢ o $ciang za soba, sklada dlonie na brzuchu, za-
myka oczy i milknie. Siedzi tak dopdty, dopdki kto$ sie nie
poruszy lub nie odezwie. Wowczas otwiera oczy, powoli
udmiecha si¢ i wiesza nad ogniem rondelek z wod3.

Prawdopodobnie bohaterowie bedg chcieli dowiedziec¢ sie,

czy Yodri pomoze im w wykonaniu zadania. Czy to tu spo-
czywa miot Sigmara? W odpowiedzi na takie pytania Yodri

przyklada palec do ust i mowi:
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— Spojrzcie w ogien, a wtedy sie przekonamy...

Sigga do woreczka, wyjmuje zen gars¢ ziot i kawatkéw ko-
ry, po czym wrzuca je do wody. Z kociotka zaczynaja si¢
unosi¢ stodko pachngce opary. Jaskinia wypelnia sie zapa-
chem miety, mentolu i drzewa sandalowego.

Jedli bohaterowie patrza w ogien, jego obraz zasnuwa si¢
mgla. Plomienie taricza wokdt nich i po calej jaskini. Boha-
terom ukazujg si¢ wizje. Rzu¢ K6, aby okredli¢, co widzi
kazdy z nich:

1. Ar-Ulryk stoi przed zgromadzeniem kaptanéw Ulry-
ka. Wszyscy odziani s3 w wilcze skéry i trzymaja
miecze. Ar-Ulryk wznosi pigé¢, a pozostali wydaja
gromki okrzyk. Za nimi stoi olbrzymia, wielotysiecz-
na armia. Widok si¢ zmienia. Ar-Ulryk odwraca sie
plecami do swych towarzyszy. Wydaje sie, ze patrzy
wprost na $nigcego. Kaptan siedzi sam, a na jego
twarzy wida¢ bol. Pochyla glowe i ukrywa ja w dio-
niach.

2. Kaslain, wraz z Wielkim Teogonistg Yorrim i arcylek-
torem Aglimem stoi w wielkiej sali. Wszyscy sg
uzbrojeni, jakby szykowali sie do bitwy. Otacza ich
wielu mniej znacznych kaptanéw Sigmara, ktorzy
trzymajg potezne mioty bojowe, wykute najwyrazniej
do walki, a nie tylko na parady. Ttum odwraca si¢
i opuszcza sale. Wychodza wszyscy oprocz Kaslaina,
ktéry pochyla sie w strone $nigcego. Jego twarz wy-
raza rozpacz.

3. S'niqcy widzi kupe piachu. Nagle ostrze wldczni zaczy-
na kresli¢ na piasku zarys brzegdw, miasta, drogi i gory
— to Imperium! Wtem w jednym miejscu wybucha pto-
mien, potem nastepny... Jeden z nich rozlewa si¢ na
potnoc, drugi na potudnie. Udany test Int $nigcego po-
zwoli mu zda¢ sobie sprawe, ze miejsce, z ktérego roz-
przestrzenia sie¢ pozoga, to Altdorf. Jeden plomien
pokrywa Middenland, Nordland i Talabekland. Drugi
pochlania tereny Stirlandu, Averlandu, Sylvanii, Oster-
marku i Ostlandu.

4. W polu widzenia pojawiaja si¢ dwie chlopskie ar-
mie. Cze$¢ hatastry uzbrojona jest w sierpy i widly.
Wielu innych ma siekiery i noze. Nad jedng armia
powiewa sztandar wilka, nad druga choragiew z wi-
zerunkiem mtota. Czlonkowie obu armii wygladaja
na zawzietych. Zmierzaja w kierunku pola bitwy,
gdzie wielu z nich, bez zadnej przyczyny, da si¢ po-
rabac i zginie.

5. W mrocznej puszczy zwierzoczlek unosi glowe i weszy.
Jego oddech paruje na mrozie. Patrzy przez skuty zim-
nem pejzaz w kierunku towarzyszy. Wszyscy zmierzajg
na potudnie, a ich wycie mrozi krew w zylach. Zwie-
rzoludzie biegng wielkimi susami przez zasypany $nie-
giem las. Kieruja si¢ na potudnie, w strone ludzkich
siedzib, do serca Imperium...

6. Snigcy widzi tysigce cial rozrzuconych po polu bitwy.
Jedynymi poruszajacymi si¢ ksztaltami s3 zwierzoludzie
i inne szkarady Chaosu. taza od ciala do ciala i wyzera-
ja wnetrznosci.

Wizja rozplywa siec we mgle. Sniacy wie, ze to, co widzi te-
raz, stalo sie wczedniej. Przez gory biegnie bialy wilk. Za
nim, rozéwietlajac ciemne niebo, leci kometa o dwdch ogo-
nach. Wilk skreca nagle i staje przed wejsciem do jaskini.
tapg drapie ziemie, wyraznie na co$ czekajac.

Jezeli bohater przeprowadzi udany test Int, rozpozna jaski-
ni¢ Yodriego.

Ci bohaterowie, ktorzy nie zapatrzyli si¢ w ogien, nie majg
wizji, lecz czuja si¢ przyjemnie spokojni i wypoczeci.

Pozostali nagle si¢ budza. W jednej chwili ptyna wéréd dy-
mu ziél Yodriego, a w nastgpnej siedza z powrotem w jego
jaskini. Cho¢ zaden bohater nie zauwazyl jego poruszenia
si¢, Yodri stoi nad ogniem z uniesionymi ramionami. Gdy
widzi, ze goscie si¢ obudzili, siada bez stowa. Teraz zapala
fajke nabitag wybornym halflinskim zielem. Jest przygotowa-
ny do odpowiadania na pytania.
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Groza w ciemnosciach

Fytania, pytania, pytania

Bohaterowie na pewno beda mieli do Yodriego co naj-
mniej dwa pytania:

— Co sig teraz wydarzy?
— Co si¢ dzieje w Imperium?

Yodri nie moze powiedzie¢ zbyt wiele o sytuacji w Impe-
rium, a o poszczegOlnych osobach, jak Kaslain czy Ar-Ulryk
nie powie nic. Znajac wizje, jakie mieli bohaterowie, nie ma
zamiaru ich objasnia¢. Jego odpowied? jest zwigzla i jasna:

— Wyruszyly wielkie armie — to prawda. Mlot Sigmara moze
pomdc uleczy¢ rany Jego Imperium — to takze prawda.
Chaos nadchodzi.

Jedli druzyna bedzie naciskad, Yodri zaciagnie si¢ dymem
z fajki i powie:

— Nie mojg rolg jest objasnianie snéw. One tkwig w sercu
krasnoluda, nie w jego stowach. Przez lata nauczylem si¢
jednego: widzie¢ za duzo jest tak samo niebezpiecznie, jak
nie widzie¢ nic. A proszenie innych, by patrzyli za ciebie,
jest gtupota. Jedli wy, mlode krasnoludy, patrzac na prze-
plywajace chmury, widzicie wilka, smoka, zamek, to czy ja
musze zobaczy¢ to samo?

Jezeli ktory$ bohater mial ostatnia z opisanych wizji, druzy-
na moze by¢ pewna, ze dotarta do wlasciwego miejsca.
Niemniej Yodri nie wyjadni ich domysléw na ten temat.
Tylko ten, kto $nil, moze zinterpretowad wilasny sen.

Krasnolud ma natomiast wiele do powiedzenia o mlocie
Sigmara.

Opowie$¢ Yodriego

Gdy bohaterowie zapytaja o mlot, Yodri u$miechnie si¢ jak
nauczyciel, ktéremu oporni uczniowie udzielili wreszcie
prawidlowej odpowiedzi.

— Oto Kadar-Khalizad, miejsce spoczynku Ghal-maraza. Czy
nie czujecie jego mocy? Lezy gleboko pod nami!

Druzyna zapewne bedzie chciala wiedzie¢, dlaczego i w ja-
ki sposob miot znalazt si¢ w tym miejscu.

— Sadze — zaczynie opowiada¢ Yodri — ze was, niecierpliwych
miodzikdw, interesuje jedynie piwo, a nie historia jego warze-
nia. Hmmm... — pogrozi palcem. — Wszystko ma swoja histo-
rig. Oto Sigmar przybyl do Kadar-Khalizad. Jak na czlowieka
byt bardzo krasnoludzki, na swdj sposdb, oczywiscie. W tam-
tych czasach w Kadar-Khalizad zyt Wulfan Merglord. Byt
medrcem, wielkim zbrojmistrzem, najzreczniejszym kowalem
sposrod wszystkich tu Zyjacych. Wulfan i Sigmar zeszli do naj-
nizszych jaskin, na samo dno Kadar-Khalizad. By¢ moze nawet
do Sanctum. Sigmar juz stamtgd nie powrdcit. Wulfan pojawit
sie na powierzchni, ale jego myéli staly sie bardzo dziwne. Po-
tem uciek} z powrotem na dét i wszelki stuch po nim zaginat.
Nie on jeden tak zniknal. Stato si¢ to tez z Dargadem Rockthe-
wem i Mankirem Fargazerem. Po tych wydarzeniach zaczeto
unikaé nizszych pozioméw, co akurat nie byto moze najma-
drzejsze. Od tamtej chwili Kadar-Khalizad nie bylo juz miej-
scem dla krasnoludéw. Szedéset lat temu wyprowadzono stad
lub zabito ostatnie z nich. Teraz sale Kadar-Khalizad wypelnio-
ne s3 goblinami i stworzeniami im podobnymi. Moze, gdyby
Wulfan nie zagingl, miasto nigdy by nie upadio... Moze... Ale
gdzie$ tam, gleboko, jest Miot. On czeka...
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Bohaterowie moga spyta¢ Yodriego, skad wie o tych wszy-
stkich wydarzeniach.

— Gdy przybyt Sigmar, ja wiasnie mialem zosta¢ medrcem.
Ale — Yodri uémiecha sie — bylem wtedy mtodym krasnolu-
dem. Dopiero pozniej, gdy bylo juz za pdzno, dowiedzialem
sie wystarczajaco wiele, poznalem granice wiedzy i stalem
sie medrcem. A to zajmuje, jak wiecie, bardzo duzo czasu.

Bohaterowie muszg zdaé sobie sprawe, ze ta odpowiedz
oznacza, ze Yodri ma ponad 2500 lat! Zirytuje si¢, jezeli za-
pytaja go o obowiazki medrca. Nie odpowie tez na pytania
o wiek ani o to, co robil, albo nadal robi, w Kadar-Khalizad.

— Czy macie sze$édziesiat lat na wyshuchanie mnie? Jesli
tak, mozemy zaczaé juz teraz. Ale w tych czasach krasnolu-
dy Zadaja szybkich odpowiedzi. Dobrze! Mam tyle lat, ile
trzeba, by przezy¢ te wszystkie wieki. Mlode krasnoludy!
Zadnej cierpliwosci, zadnych perspektyw! Zawsze ,dlacze-
go*, zawsze jak*, ,gdzie“ i ,kiedy“. Nigdy nie usiadziecie
spokojnie i nie pomyélicie!

Yodri i Kadar-Khalizad

Bohaterowie niewatpliwie beda chcieli dowiedzie¢ si¢ od
Yodriego czego$ wiecej o Kadar-Khalizad. Potrzaénie na to
glowa i zamruczy:

— COz za niecierpliwosc.

Wyciagnie jednak z woreczka pognieciony kawalek perga-
minu i olowiany rylec. Potem nadzwyczaj szybkimi rucha-
mi narysuje plan najwyzszego poziomu Kadar-Khalizad. Daj
graczom Pomoc 7.
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— Kiedy bylem mlody — méwi Yodri, — najwyzszy poziom
wygladal mniej wigcej tak. Teraz nie mam pewnosci. Go-
bliny mogty wiele zmienidé...

Wskazuje na zaznaczone zapieczetowane drzwi.

— To byla droga do nizszych poziomdéw. Gobliny nigdy nie
mialy ani tyle rozumu, ani odwagi, by je otworzy¢. Na
pewno nigdy tam nie byly.

Yodri odmawia powiedzenia czego$ wiecej o goblinach.
Usdmiecha sie tylko lagodnie.

Zapytany o nizsze poziomy powie:

— W mlodosci zszedlem tam pod $cisla opieka. Ale pamie-
tam, ze najnizsza brama ma dwa komplety kluczy. Jedli sie
nie myle, powinny leze¢ gdzie$ w izbach, z ktérych korzy-
stali Dargad Rockthew i Mankir Fargazer. To oni zamkneli
brame za Wulfanem... — w glos Yodriego wkrada sie smu-
tek. — Nic wigcej nie wiem.

Yodri nie wspomina jedynie o tym, Ze zapomnial wiele
z tego, co wiedzial o nizszych poziomach.

Ostatnie dni Sigmara

Co sie jednak stalo z Sigmarem Mlotodzierzca, jego miotem
i krasnoludami z Kadar-Khalizad? Cho¢ bohaterowie moga
nigdy nie pozna¢ prawdy, Ty chcialby$ wiedzie¢, czyz nie?

Jak mowi historia Imperium, panowanie Sigmara bylo zlo-
tym wiekiem dla kraju. Wéwcezas to potozono podwaliny
pod potege Imperium i ustanowiono wszystkie jego trady-
cje. Nagle, zupelnie niespodziewanie, Sigmar abdykowal.
Wzigh swoj mlot, Ghal-maraz, i o$wiadczyt:

— Czas zwrdci¢ Roztupywacz Czaszek jego tworcom! Droge
do nich musz¢ przeby¢ sam...

Nastepnie wyruszyt do Karaz-a-Karak. Na Przeleczy Czarne-
go Ognia rozstal si¢ z ostatnimi towarzyszami i dalej we-
drowal samotnie. Nigdy wigcej nie widziano go w ludzkich
krainach. Zadna wiadomo$¢ o jego losie nie zostala tez
przekazana przez krasnoludy. Od tamtego czasu ludzie
wierzg, ze gdy Imperium bedzie w potrzebie, Sigmar po-
wrdci, a jego przybycie zapowie kometa o dwéch ogonach.
Oto legenda. Prawda jednak, jak zawsze, jest troche inna.

Sigmar zawsze chcial zwréci¢ Ghal-maraz krasnoludom. Przy-
bycie Kargana Zelaznego, syna Kargana Zelaznobrodego,
kréla krasnoludéw, uswiadomito mu, ze nadszedt juz czas,
aby Ghal-maraz powrdcit do miejsca, z ktérego pochodzi.

Abdykacja Sigmara byla wielka niespodziankg dla ludu Impe-
rium. Wiekszo$¢ jednakze nie watpila, a reszta w glebi duszy
wierzyla, Ze powrdci, by znéw objaé tron. Sigmar i Kargan,
eskortowani przez tuzin rycerzy, wyruszyli w tajemnicy w kie-
runku Przeleczy Czarnego Ognia. Mimo tego, co sadzili pod-
dani, nie zamierzal wracad. Jego panowanie dobieglo konca.
Jednak po drodze do przeleczy wydarzenia przybraty niespo-
dziewany obrét. W Pfeildorfie, ktory wéwezas byt niewielkg
wsig, zauroczyla Sigmara mloda miejscowa szlachcianka. Na
kilka dni i nocy przerwal podrdz. W koncu obowigzek nadany
mu przez los zwyciezyl nad chwilowa namietnoécig i Sigmar
ruszyl w dalszg droge. Nie zdawat sobie sprawy, jakie znacze-
nie dla dalszych dziejéw bedzie mialo te pare cennych dni.

Mlotodzierzca przedarl si¢ przez gory i dotart do Zaginio-

nej Doliny. Elfy, ktére tam Zyly, ngkal wéwczas chaotyczny
gigant. Sigmar rozprawil si¢ z ta plugawg kreaturg i zatrzy-
matl sie w dolinie na dluzej, ponownie przerywajac podréz
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do Karaz-a-Karak. Odnalazt go tu mtody krasnolud imie-
niem Yodri, ktéry przyniost zle wiesci. Kadar-Khalizad po-
trzebowalo Ghal-maraza!

Waulfan Merglord, medrzec miasta, wplatal sie¢ w sprawy,
ktérych nie powinien byl tkna¢. Prébujac stworzy¢ potezng
magiczng bron, lekkomyélnie wezwal demona, by ten za-
mieszkal w ostrzu. Nastepnie stracil nad nim kontrole i je-
dynym sposobem ocalenia Kadar-Khalizad stalo si¢ zejscie
na sam doét miasta z magiczng ochrong. Kilka krasnoludéw
juz zgineto, a wyczerpanie magicznych mocy Wulfana byto
tylko kwestia czasu.

Sigmar natychmiast wyruszyl do Kadar-Khalizad. Wszedt do
jaskin medrca, rozkazujac, by zamknieto za nim drzwi i sta-
nal do walki z demonem. Starcie ze Sheerargetru bylo cigz-
kie, lecz w koncu uciekt on przed moca Ghal-maraza, z po-
wrotem do spaczeniowej bramy, ktéra stworzyt glupi me-
drzec. W akcie niewiarygodnego bohaterstwa, wiedzac, ze
jego przeciwnik wcigz zZyje, Sigmar ruszyl w pogoni za nim
w glab Spaczenia. Jednakze Ghal-maraz nie przeszedt przez
brame. Zamknat Sheerargetru i Sigmara w Spaczeniu. De-
mon pozostal tam do dzi$, a Sigmar rozpoczat metamorfoze
swego Smiertelnego istnienia w moc silniejsza od $mierci.

Gdy Sigmar nie wrocit, krasnoludy z Kadar-Khalizad doszly
do wniosku, ze musial zgingé. Przygnidtl je cigzar winy.
Kargan Zelazny zanidst wie$é o tym, co sie zdarzylo, do
Karaz-a-Karak. Strata Sigmara byla straszna, ale jeszcze stra-
szniejsza byla rzekoma strata Ghal-maraza. Krasnoludy za-
czely unikaé swych ziomkéw z Kadar-Khalizad. Wulfan
zamknal sie w swych komnatach. Pozostali czlonkowie kla-
nu nie zrobili nic, by go ochroni¢. Sale Kadar-Khalizad wy-
petlnily si¢ smutkiem. Gdy pdzniej miasto zostalo zajete
przez bande goblinéw, ostateczny koniec jego mieszkan-
cOw zostal przyjety niemal z ulgg.

Przezyt jedynie Yodri, by¢ moze dlatego, ze byt do korica
wierny Sigmarowi. Z czasem, i z pomocg Sigmara, zdobyt
wiedze i stat si¢ straznikiem Kadar-Khalizad. Teraz jest jedy-
na Zyws istota, znajgca prawde o losie Sigmara i o tym, co
pozostato na najnizszych poziomach krasnoludzkiej siedziby.

Co sie jednak stato z kobieta (i dzieckiem), ktérg pozostawit
Sigmar? Niegodziwa rodzina zmusita j3 do malzenstwa, a syn
Sigmara dordsl, uwazajac za swego ojca innego mezczyzne.
Sigmarowa krew Zyla potajemnie, pokolenie po pokoleniu,
az do przybycia do Middenheim jejmodci Elisy Schwartzwal-
der-Kirschtorte. Podobnie jak jej daleka przodkini, uwiklata
sie w mlodzienczy romans, z ktérego urodzit sie nieslubny
syn grafa Borisa Todbringera — baron Heinrich. To dziecko,
obecnie dorosty mezczyzna, jest spadkobierca Sigmara.

Bohaterowie prawdopodobnie nigdy nie dowiedza si¢ calej
prawdy, ale sadziliSmy, Ze Ty chcialby$ ja znad. Yodri, oczy-
wiscie, nie powie druzynie o swym rzeczywistym zwigzku

z Sigmarem. A gdy bohaterom uda si¢ wreszcie wydoby¢
Ghal-maraza, bedg mieli na glowach inne problemy...

OPUSZCZENIE JASKINI YODRIEGO

Yodri zgodzi si¢ zaprowadzi¢ druzyne do nory goblinéw.
Najpierw jednak bohaterowie najedzs si¢ i wypoczng. Kra-
snolud nakarmi ich bulionem z wilasnych zapaséw. Nikt nie
bedzie mdgt zgadnad, z czego zostala zrobiona zupa Yo-
driego. Gdy o to spytaja, zasmieje sie tylko przyjacielsko

i pogrozi im palcem.

Sen w jaskini Yodriego jest od$wiezajacy. Jesli ktéry$ boha-
ter zostanie na strazy, natychmiast za$nie. Kazdy $piacy

w jaskini odzyska jeden punkt Zywotnoéci. Yodri spocznie
na swojej medytacyjnej pélce i na wszelki wypadek bedzie
strzegl bohaterow.

Gdy druzyna bedzie gotowa do drogi, Yodri stanie wraz

z nig przed $ciang jaskini i uderzy w skale. W miare jak je-
go dlonie beda si¢ nad nig przesuwad, rozptynie si¢ ona
w szarg mgle. Przed bohaterami otworzy si¢ przejscie. Oto
droga Yodriego do nory goblindw i do Kadar-Khalizad.
Gdy ostatni bohater wejdzie do tunelu, wszyscy ustyszg

w swych umystach glos:

— Nie bedziecie mogli tedy wrocié, ale nie martwcie si¢. Co
prowadzi w dol, czasem prowadzi tez w gore.

Jest to sposéb Yodriego na pomoc bohaterom — nie powin-
ni w drodze powrotnej szukaé tego przejécia. Gdy si¢ obej-
rza, tunelu juz nie bedzie. Droga do jaskini Yodriego prze-
stala istniec.
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KADAR-KHALIZAD:
NORY GOBLINOW

Gobliny

Gobliny z Kadar-Khalizad naleza do plemienia Krwawigce-
go Nosa, bocznej galezi szczepu Ztamanego Nosa. Przybyty
do Kadar-Khalizad mniej wiecej 300 lat temu, przepedzajac
stad poprzednie plemig goblinskie. Za ich czaséw Kadar-
-Khalizad zawsze byto domem dla goblynuf, gdzie opcy za-
wsze londujom w kotle.

Ratscrote Boggobler, plemienny Krwawy Mag (jak sam si¢
kaze tytutowad), nawrdcil swych pobratymcow na wiare
Khakkekka, bardzo krwawego bozka goblinskiego, przypo-
minajacego w wielu aspektach Khorne’a, Krwawego Boga
Chaosu. Khakkekk wymaga ofiar krwi, w zamian pozwala-
jac swym wyznawcom korzysta¢ z odrobiny magii. MoZli-
we, ze modlitwy i rytualy odprawiane przez Ratscrote’a zo-
staly wystuchane, poniewaz, zaleznie od Twojego punktu
widzenia, gobliny Krwawigcego Nosa zmutowaly sie albo
Khakkekk naznaczy! je jako nardd wybrany.

Mapka 12 ukazuje rozklad gorego poziomu Kadar-Khalizad,
ktory jest jedyna cze$cig miasta, jaka opanowaly gobliny. Su-
fity na tym poziomie znajdujg si¢ na wysokosci zaledwie
dwoch metréw, a wszystkie noszg $lady obrdbki. Krasnolud
natychmiast rozpozna w tej konstrukgji dzielo swojej rasy.

Jaskinie i sale zostaly opisane dokladnie tylko w tych przy-
padkach, gdzie takie szczegdly sa wazne. Mozesz dodaé ele-
menty, ktére uwazasz za konieczne jako atrybuty nory gobli-
néw: $mierdzace kupy stomy, pelne spluwaczki, nie opréz-
nione nocniki, drewniane skrzynki wypetnione obrzynkami
obcietych paznokci i inne przedmioty o odrazajgcym charak-
terze. Zadne przejécie nie jest jasno oéwietlone. Wszedzie wi-
szg pochodnie, ale wigkszo$¢ z nich, dzigki lenistwu gobli-
ndw, juz dawno si¢ wypalita. W pomieszczeniach jest troszke
lepiej — tu uzywane sg lampy i pochodnie.

Poczatkowe pozycje goblindw dotycza chwili, w ktérej bo-
haterowie przechodza przez tunel z jaskini Yodriego. Kiedy
jednak odkryja obecno$¢ obcych, beda sie oczywiscie prze-
mieszczaé. W tekécie zawarlimy kilka sugestii co do dzia-
fan goblindéw, lecz mozesz nimi dysponowa¢ dowolnie. Be-
da dazyly do zebrania wszystkich sit w pomieszczeniu 9,
aby przygotowa¢ dziki bojowe, oraz wokot sal 18, 19 i 20,
dla obrony Ratscrote’a Boggoblera, Krwawego Maga,

i Rendfista Gutslicera, swego wodza.

Pojedyncze gobliny raczej sie poddadza, nie bedg chcialty
zgina¢. W ogdle przecietni zielonoskdrzy, jesli beds tylko
mieli po temu szanse, poddadzg si¢ w chwili, gdy ich Zy-
wotnoé¢ spadnie do 1. Pojmane gobliny obiecaja natych-
miast wyjé¢ z nory, nie bedq bowiem mialy ochoty zosta-
wadé w niej razem z bohaterami. Oczywiscie wiara w te
obietnice to zupelnie inna sprawa. Wiekszo$¢ goblindw do-
brze zna poziom, na ktérym zyja (wylaczajac obszar za za-
pieczetowanymi drzwiami, zaznaczonymi na mapie Yodrie-
g0). Znaja takze troche historii plemienia. Wyciggniecie

z nich informadji o liczebnoéci moze by¢ jednak trudne. Ich
system liczbowy opiera si¢ bowiem na nastg¢pujacym ciagu:

— Ras, dwa, czy... eee... troszkie, durzo, wiencej, bardzo
durzo, wiencej nisz bardzo durzo...

W wigkszosci przypadkéw gobliny Krwawiacego Nosa nie be-
dg powaznym (w kazdym znaczeniu tego stowa) zagroZeniem

dla bohateréw. Wyjatki to Rendfist i Ratscrote, ktorzy s3 nie-
bezpiecznymi przeciwnikami, i tak powinni zosta¢ poprowa-
dzeni. Szczegdly dotyczace goblindw, wliczajac te z atrybu-
tami Chaosu, znajdziesz w Charakterystykach.

Nora

1. Wielka krata

Tunel Yodriego wyprowadza bohateréw tuz za brama, ktorg
jest wielka krata. Zaraz potem przejécie rozptywa si¢ i znika.
Sama krata jest wielkg, masywna, drewniang konstrukcjg (Wt
8, U 40). Za nig wida¢ $wiatto stoneczne i skrawek gotej zie-
mi. Reszta jest zasnuta gesta mgla.

2. Wartownie

W kazdej komorze siedzi straznik — jeden goblin. Wszyscy
majg za zadanie caly czas pilnowa¢ bramy, ale dla kazdego
z nich rzu¢ K6. W przypadku wyrzucenia 1 lub 2 spraw-
dzany goblin ucigl sobie wlanie mata drzemke.

Goblin siedzacy w komnacie 2a ma orla twarz (skutek muta-
qji) i niesamowicie bystry wzrok, bedacy powodem, dla ktére-
go dostal te robote. Pomieszczenie 2b zawiera maszynerie,
stuzagcg do podnoszenia i opuszczania kraty. By si¢ nig postu-
zy¢, potrzeba dwdch istot o tacznej Sile réwnej co najmniej 6.
Podniesienie kraty trwa 4 rundy. Jezeli bohaterowie to zrobia
i wyjda na zewnatrz, ktory$ goblin na pewno ja opudci, a kaz-
da préba jej sforsowania zaalarmuje reszte zielonoskorych.

Teren na zewngtrz nory jest gorzysty i nieprzyjazny. Bohatero-
wie zorientujg si¢, ze nigdy przedtem tu nie byli. Niezaleznie
od tego, jak dokladnie bedg szukad, nie znajda innego wejscia
do Kadar-Khalizad. Beda musieli wréci¢ do nory goblinow.

3. Pomieszczenie straznikéw

Tu stale przesiaduja dwa znudzone gobliny. Gdy pojawig
sie bohaterowie, uciekna po pomoc do komnat 6 i 9 (60%)
lub rzuca sie do ataku (40%).

Sala jest zawalona prowizorycznymi meblami, ogryzionymi
gnatami, pustymi flaszkami i paroma pogigtymi tarczami.

4. Goblinski porucznik
Drzwi do tego pomieszczenia sg zaryglowane (Wt 3, U 12,
JZ 5), a klucz ma znajdujacy si¢ wewnatrz porucznik.

Jeden z porucznikéw Rendfista zajat ten pokdj razem ze
swoja kochankg, powalajaco obrzydliwa pdlorczyca o imie-
niu Slimer. Tolerowano ja dotad tylko dlatego, ze bardzo
dobrze walczyla i nauczyla Rendfista oraz jego gobliny jed-
nej czy dwoch sztuczek. Mimo swej kontrowersyjnej urody
traktowana jest jak zwykla czlonkini plemienia. Oboje
sprawdza, co si¢ dzieje, jezeli z obszaréw 2 lub 3 dobiegna
odglosy walki. Jednakze, zanim si¢ pojawia, 4 rundy zajmie
im zakladanie pancerzy. Porucznik ma wyfupiaste oczy,

w zwigzku z czym nie nosi hetmu.

Ich pokdj, jak na goblinskie standardy, jest catkiem dobrze
urzgdzony. Na umeblowanie sklada si¢ legowisko typu
,prawie czysta kupa stomy“. Wérdd zgromadzonych przez
te pare wielu bezwarto$ciowych przedmiotow znajduje sie
szkatutka, zawierajaca pierScien wart 12 ZK.

5a-b. Nisze dla straznikéw

Przed tymi niszami wiszg resztki stor. Pierwotnie straznicy
mieli chowa¢ sie¢ w nich, aby atakowa¢ wroga z boku. Nie-
stety, umysty goblindw nie sa w stanie poja¢ tak skompli-
kowanej taktyki. Zamiast tego istnieje wiec 50% szans, ze
w pomieszczeniu 5a $pi wlasnie jaki$ goblin, owinigty
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w jedng ze stor. Obudzg go inne, szukajace pomocy gobli-
ny, uciekajace z obszaréw 3 lub 6, albo bohaterowie, jezeli
nie beds sie poruszaé ostroznie.

W niszach jest zupelnie ciemno. Bohaterowie zauwaza go-
blina dopiero, gdy bedzie im si¢ chcialo je przeszukaé. Je-
zeli to zrobia, goblin gorgco zapragnie czym predzej sie
poddad. Powie druzynie wszystko, co wie o norze, nawet
to, gdzie mozna znalez¢ Rendfista, Ratscrote’a i dziki. Nie
wie, ile goblindw zyje w Kadar-Khalizad. Jezeli goblin obu-
dzi si¢ po przejéciu druzyny, rzuci sie na nig (20%) lub
przebiegnie migdzy bohaterami i wpadnie do pomieszcze-
nia 6, aby zaalarmowaé pobratymcéw.

6. Klawisze

Atrybuty Chaosu tych dwdch goblindw sprawily, Ze sg one
niezwykle odwazne. Obydwa uwielbiajg ostre narzedzia i za-
bawy z ogniem, co czyni z nich doskonalych plemiennych ka-
tow i klawiszy. Klawisze sa typami nieprzyjemnymi i arogan-
ckimi. Nie poddadzg si¢ bohaterom pod Zadnym pozorem.

W walce bedg uzywac rozpalonych do czerwonoéci pretdw
zelaza, ktoére trzymaja w stale palacym sie koksowniku, a na
co dzien stuzgcych do wypalania pigtna. Prety te liczg sie jako
zwykla bron reczna, ale powodujg dodatkowe obrazenia.

Pierwszy goblin ma Zelazng skdre. Nigdy nie uzywa hetmu
ani tarczy.

Drugi goblin ma jaskrawg skore (czarne i czerwone zawija-
sy), ktora jest takze odporna na ogieni. Ten goblin ma przy
pasie klucze do cel (7a-7¢).

Ich pomieszczenie jest typowg gobliniska norg. Znajduje si¢
w nim kilka kamieni, brudne skéry stuzgce za legowisko
oraz resztki jedzenia.

7a-c. Cele wiezienne

Drzwi do nich s3 zamkniete i zaryglowane (Wt 3, U 9, JZ 10).
Przy drugim klawiszu z pomieszczenia 6 mozna znalez¢ klucze.
W dwdch celach (7b i 7c) wigzione sg jedynie kodci, wiszace
jeszcze na przykutych do muru tancuchach. Wiezien z celi 7a,
czamy ork Bilious, jeszcze zyje. Jest jednak nieprzytomny po
tym, jak gobliny na zmiane meczyly go i torturowaty.

Gdy Bilious zostanie uwolniony, nie okaze bohaterom zbyt
wielkiej wdziecznosci. Chee jedynie wiedzied, co stalo si¢ ze
Slimer, jego dziewczyng. Nie widzac jej, natychmiast o nig
spyta. Jezeli Slimer nie zyje, ork wécieknie si¢ i bedzie chciat
zabi¢ winnych — z braku lepszego narzedzia nawet gotymi
rekami. Jesli bohaterowie wing za jej $mier¢ obarczg gobliny
(cho¢ w rzeczywisto$ci sami jg spowodowali), Bilious zapyta,
czy mogg da¢ mu jaka$ bron. Placzac z bezsilnej wicieklosci
i $ciskajac dionie bohateréw, bedzie btagat chocby o szanse
zemsty na goblinach. Gdy dostanie bron do reki, zbierze kaz-
da inna, jaka znajdzie, i ruszy, by posieka¢ kazdego spotka-
nego goblina. Bedzie $cigal zielonoskorych dopoty, dopoki
nie zginie. Naturalnie postawi to na nogi wszystkie gobliny
w Kadar-Khalizad. Wiedzg juz one, Ze do ich siedziby dostali
sie obcy. Powiniene$ poprowadzi¢ posta¢ Biliousa mozliwie
najlepiej, wywolujac w bohaterach poczucie winy za zabicie
Slimer. Jezeli druzyna powie, Ze nic o niej nie wie, ork zata-
mie si¢ i wpelznie z powrotem do celi.
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8. Sprongi i SP

To jedno ze wspdlnych pomieszczen calego plemienia,
ktére przeokropnie $mierdzi. Tu, pod okiem szeéciu staryh
pierdutuf, inaczej SP (jak gobliny nazywajg te starsze osob-
niki, ktére tylko dzieki szczesciu — lub zwyklemu niedopa-
trzeniu — pozostaly przy zyciu), znajduje si¢ dziesie¢ spron-
gow (goblinskich dzieci). Jeden ze sprongdw, co$ w rodza-
ju dziewczynki, ma pryszcze, krosty i gnijaca skére. Smier-
dzi jeszcze gorzej niz caly pokd;.

Jezeli bohaterowie nie posiekaja natychmiast wszystkiego,
co si¢ tu rusza, zaden z goblinéw nie bedzie z nimi wal-
czyl. Mlodsze beda obrzucaé ich obelgami w rodzaju:

— A muj stary jezd bzydsy niz twuj!
— Twuj zwis jezd cieniacky!“.
SP mruczg tylko:

— Rzadnego szaconku dla staryh goblynuf, ynaczej, nisz jak
ja bytem sprongiem...

Mimo tego nieustannego lamentu bohaterowie o dobrym
charakterze nie powinni wprowadza¢ polityki generalnego
zarzynania. Jedli to jednak zrobig, sprongi i SP beda si¢
broni¢.

9. Bojowe dziki

Dwdm stajennym i dwdm jezdZcom osiodlanie tych wspa-
nialych zwierzat zajmuje 5 rund. Stajenni to zwykle gobli-
ny, natomiast jezdzcy s na swoj sposob niezwyKkli.

Pierwszy jezdziec jest mieszaricem — goblinopajakiem. Jego
glowa i dwie przednie konczyny sa goblinie, a cztery tylne
— pajecze. Uzywa ich do trzymania si¢ grzbietu dzika.

Drugi ma inny atrybut Chaosu — zanik nég. Do swojego
dzika przywiazywany jest specjalng uprzeza. Ma takze bar-
dzo niezdrowe niekontrolowane wzdecia. Wypuszczane
przezen gazy nie szkodzg jego wierzchowcowi, ale maja
negatywny wplyw na inne gobliny.

10 i 11. Sktady

Te dwie wielkie komory zawierajg jedzenie, oliwe, pocho-
dnie, liny, ubrania (lecz tylko goblin mdégtby na siebie wio-
Zy¢ co$ tak okropnego) i mndstwo broni: pieé sztuk broni
recznej, trzy sztylety, duzy zapas potluczonych butelek i in-
ne tym podobne przedmioty. Poza bronig nie ma tu nic
warto$ciowego lub szczegdlnie interesujacego.

12. Izba snotlingéw

W tym ciemnym, brudnym pomieszczeniu stloczono osiem
snotlingdw, ktére s3 kucharzami i stugami plemienia. Jedli
tylko druzyna da im szanse, sprébuja uciec.

Lezy tu duzo stuzacej za legowisko stomy i troche narzedzi
do sprzatania — szczotek, szufli, wiader itp.

13. Sala jadalna

Stoi tu pelno nie wykonczonych law i stoléw. Wiele z nich
lezy do géry nogami. W powietrzu unosi si¢ straszny smréd.
W ogdle cale pomieszczenie jest raczej odrazajgce. Wszedzie
— na lawach, stolach, $cianach, podlodze, suficie — walajg sie
resztki jedzenia. Kawalki pozywienia poprzylepiane s3 nawet
do biesiadnikéw — gobliny wprost uwielbiajg bitwy na miski.

Niezaleznie od chwili, w ktérej bohaterowie wejdg do po-
mieszczenia, siedzg tu K4 gobliny, palaszujgc to, co przy-
niedli kuchenni. Po wtargnieciu druzyny stang do walki

i wezwg positki z kuchni (14). Obstuga jednak jest zbyt
ghupia albo zbyt tchérzliwa (ewentualnie po prostu przy-
zwyczajona do zadym w jadalni), by przyby¢ z pomoca.

14. Kuchnia i stuzbéwka

Kuchnia jest prymitywna i brudna, jak wszystko w norze go-
blinéw. Nad ogniem wisi wielki kociol wypelniony zdito-zie-
long papka (lepiej nie pyta¢, co to moze by¢). Na $cianach
wiszg polki, a na nich stojg skrzynki i stoje zawierajace rzepg,
grzyby, szczury (martwe), szczury (zywe), chrzaszcze (pose-
gregowane), thuszcze (réznych rodzajow), spleéniata make
(razow3), ryz (brazowy) i mnogos$¢ spienionego zielonego
plynu. Stoja tam takze dwie miedziane kadzie z brudng woda.

Kucharzami sa dwa gobliny i cztery snotlingi. Jeden z gobli-
néw ma ceche Chaosu — konika polnego. Snotlingi nie sa
zbyt szczesliwe, gdy niesie co$ goracego, bowiem przy jego
podskokach wiekszo$¢ zawartoéci garnkow zostaje na nie
wylana. Drugi goblin ma spiczastg glowe i wykonuje kazdy
wydany mu rozkaz. Snotlingi, jak to snotlingi, robia, co si¢
im kaze, to znaczy odwalajg calg robote. Zaloga kuchni, gdy
zostanie zmuszona do walki, jako broni uzyje sprzetow ku-
chennych (traktowanych jako bron improwizowana).

15. Dawna kaplica i pracownia
To pomieszczenie jest nie o$wietlone, a drzwi don s3 zary-
glowane (Wt 3, U 11, JZ 15). Klucz ma Ratscrote Boggobler.

Jest to jedyne miejsce na tym poziomie Kadar-Khalizad,
ktére nosi jeszcze $lady krasnoludzkiej reki. Plaskorzezby
ze $cian zostaly rozbite na kawalki, ale bohater-krasnolud
rozpozna w ich pozostatodciach dzielo swojej rasy. Sciany
pomazano krwig i odchodami w rézne prymitywne symbo-
le i znaki runiczne.

16. Goblinice
Tu mieszkajg nalezace do plemienia kobiety. Postarajg si¢
unikng¢ walki i podda¢ najszybciej, jak tylko si¢ da.

Lekcewaza samcOw nalezacych do swojej rasy, nie przejma
sie wiec za bardzo wieécia o ich $mierci. To daje im okazje
do wydostania sie stad i poszukania lepszych goblinéw. Je-
zeli chcesz, jedna z nich moze, w sposéb malo subtelny,
okazaé swoje zainteresowanie ktéryms$ z bohateréw. Gobli-
nice nie maja zbyt wyszukanych obyczajéw, jezeli chodzi
O Sprawy... tego... SerCowe...

Pomieszczenie zostalo urzadzone w typowym goblinskim sty-
lu, ktérego dodatkiem sg stosiki taniej (czytaj: bezwarto$cio-
wej) bizuterii, wilgotne, skrajnie okropne ciuchy itp.

17. Latryna
S3 to po prostu trzy krzesta, w ktorych siedzeniach zrobio-

no dziury. Stoja nad wywierconymi w podlodze otworami,
ktére sa zbyt male, by w nie wpas¢ lub zej$é przez nie na
dot. Jezeli komu$ bedzie sig¢ chcialo postucha¢ dobiegaja-
cych stad dzwigkow, uslyszy staby odgtos kapiacej wody.
Wiréd goblindw jednym z najpopularniejszych dowcipow
jest podcinanie ndg w krzestach, ktére tu ustawiono —
wszystkie trzy zoperowano juz w ten sposéb wielokrotnie.

Osobnik zajmujacy si¢ latryng wykonuje t¢ prace niemalze
od urodzenia. Zawdziecza to swoim cechom Chaosu —
okropnemu smrodowi i chmarze much. Jego jedyng bronia
jest wielka szczota, ktoérej kij ma zaostrzony koniec (potrak-
tuj ja jako widcznie). Jego okropny charakter odpowiada
pracy. Nie podda si¢ bohaterom.

18. Ochroniarze
Ci dwaj sa duzo silniejsi niz przecigtny goblin. Jeden z nich
nosi srebrny pierécien z akwamaryng wart 8 ZK.

Ich pomieszczenie jest do$¢ niezwykle — wyjatkowo tu czysto!
Takze poslanie z wilczej skory jest wzglednie porzadne, nawet
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mimo wilgoci. Nad wypchang glowg dzika wisza dwie tarcze
z prymitywnymi, czerwonymi rysunkami czaszek. Wprowadza-
ja do tej sali odrobine koloru. Z belki nad legowiskami zwisa
wysuszona glowa krasnoluda. Ochroniarze probowali sprepa-
rowac czaszke, ale najwyrazniej niezbyt im sie to udalo, po-
niewaz zwisajg z niej jeszcze resztki zgnilego ciata.

19. Schronienie Boggoblera

Te komnate zajmuje Ratscrote Boggobler, goblin zupetnie
inny niz pozostale. Jezeli odpowiednio wczesnie dotra do
niego wiesci o pojawieniu si¢ bohateréw, czmychnie do
nory wodza (pomieszczenie 20).

Oboje drzwi (Wt 6, U 10, JZ 15) do tej sali s3 zamkniete
przez caly czas i dodatkowo zabezpieczone przez Wzmoc-
nienie drzwi i Magiczne zamkniecie. Ratscrote zawsze trzy-
ma klucze przy sobie.

Jego komnata wyglada tak, jak wedlug niego powinna wy-
glada¢ komnata czarodzieja. Niestety, mimo lat zbierania ele-
mentdw wyposazenia, nie siegnela jeszcze ideatu. Jest wie-
szak, kilka wykonanych z piér szczotek do kurzu, idiotyczna
vvpchana sowa z pomalowanym na niebiesko dziobem

i undstwo ksigzek odebranych kupcom, na ktérych udato si¢
zoblinom napas¢. Ratscrote nie umie ich jednak przeczytad,
nie wie wiec, ze jego ksiengi czaruf to bezwarto$ciowe pa-
migtniki z wypraw kupieckich i ksigzki o florze Imperium.
W jego posiadaniu znajduje sie tylko jeden cenny przedmiot
— krysztalowa kula, ktéra wiele lat temu ukradt swojemu
opiekunowi-nekromancie. Jest ona warta 18 ZK. Wedlug
swojego uznania mozesz doda¢ tu kilka szczegdtow.

20. Nora wodza

Sala sgdowa i sypialnia Rendfista Gutslicera to najlepsze
pomieszczenia w calej gobliniej norze. S3 one prawie czy-
ste, nie do konca jednak, bo Rendfist nie chce, aby jego
zuchy uwazaly, ze zbytnio si¢ wywyzsza. Najwigksze wra-
zenie robi co$ zupelnie innego — w tych salach nie $mier-
dzi! Spluwaczki i nocniki sg tu oprozniane doé¢ regularnie.

Zwykle Rendfist, wraz z Griseldg i ochroniarzem, siedza
wlasdnie w tej sali. Jezeli zostal podniesiony alarm, bedzie
tu takze Ratscrote.

W razie walki Rendfist, jego ochroniarz(e) i Griselda beda
broni¢ Ratscrote’a, aby ten mdgt swobodnie rzucaé czary.

Pozostale gobliny po prostu rzucg si¢ na bohateréw, nie
stosujgc zadnej skomplikowanej taktyki. Gdy wérod gobli-
néw i snotlingdw rozejdzie si¢ wie$¢ o $mierci wodza (jak
rOwniez zgonie Ratscrote’a), czmychna, pozostawiajac ten
poziom Kadar-Khalizad we wladaniu druzyny.

Komnata Rendfista jest przystrojona wojennymi tupami.
Wirdd trofedw znajduja sie kompletnie zardzewiale zbroje
(nie przedstawiajgce zadnej wartosci), stosy strzat (w wiek-
szo$ci pognilych i zardzewialych) oraz poszarpane resztki
krasnoludzkiego Olowianego Szala. Nie ma tu takze stosow
zlota ani skarbéw. Minelo juz wiele lat od ostatniego uda-
nego wypadu goblinéw, a to, co zdobyli w poprzednich,
dawno wymieniono na jedzenie i bron.

21. Wielkie wrota

Te zelazno-mosiezne drzwi pokryte sg stabo nabazgranymi,
rojacymi sie od bledéw napisami:,,émirc’!“, ,Nje odfjeract”,
,Njebespjeczenisfo — nje zblirza¢ siem!“. Te inskrypcje to
dzielo Ratscrote’a.

Cho¢ Ratscrote ma Klucze do wrét, nigdy nie mogt ich otwo-
rzy¢. Wynikiem tego bylo stwierdzenie, ze cokolwiek znajdu-
je sie po drugiej stronie, musi by¢ bardzo grozne. Nie miat
jednak pojecia, co mogtoby by¢ tym niebezpieczenstwem.

Drzwi (Wt 6, U 24) s3 zabarykadowane od wewnatrz, wiec na-
wet jesli bohaterowie otworzg zamki (JZ 20), to i tak bedz mu-
sieli je wywazy¢. A to bedzie mozliwe dopiero po pokonaniu
wszystkich goblindw, w tym Rendfista i Ratscrote’a, nie beda
bowiem tolerowa¢ halasu, ktérego przy okazji druzyna narobi.

22. Sala ze smokiem

Gdy bohaterom uda sie sforsowa¢ drzwi, zobaczg stabe
$wiatlo dnia, prze$wiecajace gdzie$ nad ich glowami. Przed
nimi otwiera sie¢ wielka, wykuta w skale sala. Po$rodku su-
fitu znajduje sie duzy, lekko owalny szyb, wiodacy na po-
wierzchnie i bedacy zrédlem $wiatla. Z géry spadajg stru-
mienie wody. Kazdy krasnolud lub bohater bedacy kapla-
nem, ktéry przeprowadzi test Int (+20 za teologig), rozpo-
zna w rzezbieniach na $cianach symbole Grungniego.

W oczy najbardziej rzuca si¢ kupa kamieni, ktére najwyra-
zniej kiedy$ wpadly przez szyb. W poprzek sali lezy diuga
na 4,5 metra skala. Gdy bohaterowie na nig patrza, powiedz
im, Zze przez chwile wydaje sie, jakby si¢ poruszyta. Graczo-
wi, ktérego bohater ma najwyzszy wspolczynnik I wskaz, ze
wiérdd kamieni wida¢ co$ przypominajacego oko.

Jezeli ktérykolwiek z bohateréw poruszy sig¢ lub wyda naj-
mniejszy dzwiek, sale wypelnia odglos naprawde przeraza-
jacego ziewniecia. Powoli skala zaczyna drzeé, po czym si¢
rozpada. Wtem podnosi si¢ wielka lapa i zaczyna drapac
olbrzymie ucho... Skala to w rzeczywistoéci smok ziemny!

W tym momencie druzyna zauwaza stojacego przed smokiem
Yodriego. Nawiasem mdwigc, jest on dziwnie przezroczysty.
W umystach bohateréw rozbrzmiewa nagle gtos krasnoluda:

— Nie sadze, aby najlepszym pomystem bylo obudzenie go.
Zasnal ledwie 18 lat temu...

Obraz Yodriego przemieszcza si¢ i glaszcze smoka po no-
sie. Oko si¢ zamyka.

— Wasz szlak wiedzie tamtedy... — Yodri wskazuje drzwi
po przeciwnej stronie sali. Jezeli bohaterowie przekradng
sie na palcach obok smoka, bestia ich nie zaatakuje. Jesli
jednak s3 na tyle glupi, by si¢ na niego rzuci¢, w Charakte-
rystykach znajdziesz potrzebne szczegoly.
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Za drzwiami wskazanymi przez Yodriego druzyna natknie si¢
na kamienne stopnie, ktére wioda w dél, w nieprzenikniong
ciemno$¢. Powietrze jest zimne, suche i pachngce staroécig.
Od wielu stuleci nic nie zakldcato spokoju tego miejsca...

KADAR-KHALIZAD:
STREFA UMAREYCH LICZA

Na Mapce 13 pokazano rozklad tego poziomu. Jest on duzo
rozleglejszy niz wyzsze pigtro. To tu mieszkala wigkszo$¢
krasnoludéw. Te cze$¢ miasta przepelnia atmosfera smutku

i pustki. Oczywidcie wigkszo$¢ wyposazenia rozpadia sie
dawno temu, ale w zimnym powietrzu czué co$, co méwi, ze
ta pustka sigga daleko glebiej. Od $cian odbijaja si¢ wcigz
echa szlochéw zmartych. Czué, ze duch Zle si¢ czuje na tym
poziomie, ktory do i tak juz pozbawionego cienia radoéci
Kadar-Khalizad wprowadza swdj chtéd. Powiniene$ stworzy¢
i utrzymaé podczas tej czgdci przygody atmosfere zw4tpienia,
a moze nawet moralnego upadku.

Wiele pomieszczen na tym poziomie, szczegdlnie obszary
24a-h i 45a-j, bylo po prostu mieszkaniami krasnoludéw

z Kadar-Khalizad. Ich proste umeblowanie rozpadio sie

z czasem. Przetrwaly jedynie kamienne i metalowe ozdoby.
Pozostale przedmioty, takie jak stoly czy loza, rozpadaja sie
pod dotknigciem, o ile oczywiscie nie rozsypaly si¢ wcze-
$niej. MozZesz jednak, jeéli chcesz, dodaé kilka niezwyklych
przedmiotéw, jak na przyklad mate wyroby jubilerskie
(warte nie wiecej niz K3 ZK), srebrne naczynia (K6 /-),
sztylety, mloty oraz inng bron, kamienne narzedzia itd.

Poziom jest oczywiscie pograzony w catkowitych ciemno-
$ciach. Bohaterom potrzebne beds jakie$ Zrodta $wiatla, jak
pochodnie, latarnie itp.

,Najnizsze wrota“, o ktérych wspominat Yodri, znajdujg si¢
u stop kreconych schodéw, w obszarze 34. Yodri miat cze-
$ciowo radje, jezeli chodzi o polozenie kluczy do nich. Je-
den komplet znajduje si¢ w Komnacie Audiencyjnej (28) za
Wielka Sala Ludu (25). Pozostale jednakze sa w rekach
Mankira Fargazera, dawnego maga z Kadar-Khalizad. Obe-
cnie krazy on po korytarzach jako licz. Odebranie mu klu-
czy nie bedzie tatwym zadaniem.

Walgsajace si¢ istoty

Kilka istot, ktore mozna spotka¢ na tym poziomie, nie jest
zwigzanych z jakim$ okreslonym miejscem. Druzyna nie po-
winna wpa$¢ w rytm ,otwieramy drzwi, masakrujemy potwo-
ra, zabieramy skarb, otwieramy nastgpne drzwi“. Poza tym
niektorzy mieszkancy tego poziomu sami beda ich szukac.

Mankir Fargazer, nekromanta

Mankir nie siedzi w jednym miejscu. KraZy po salach i koryta-
rzach, chodzac, gdzie tylko zechce. Jednakze wszystko, co don
nalezy, a czego nie ma przy sobie, znajduje si¢ w 45i. To jego
ulubione schronienie. Czesto tu powraca, aby sprawdzi¢, czy
nic z jego skarbéw nie zniklo. Wycofa si¢ réwniez do tego azy-
lu po starciu z bohaterami, gdy bedzie chciat zregenerowac¢ swa
magiczng moc. Moze i jest martwy, ale na pewno nie ghupi.

Poczatkowo Mankir postara si¢ namowi¢ druzyne, aby opu-
$cita Kadar-Khalizad. Sprébuje ja nawet przekupi¢, oferujac
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nieprzebrane skarby (ktdre rzeczywiscie posiada) i jeden lub
dwa niewielkie przedmioty magiczne. A gdy sie zorientuje, ze
bohaterowie nie maja zamiaru odejé¢ albo ze szukajg Ghal-ma-
raza, wezwie innych ozywiencow z Kadar-Khalizad i urzadzi
polowanie na podréznikéw. Nie bedzie jednakze dazyt do
otwartego starcia. Bardziej mu odpowiada urzgdzanie pulapek.

W koncu, gdy wyczerpie si¢ jego cierpliwoé¢, wyda im
ostateczng bitwe. Zbierze wszystkich ozywiencow, ktdrzy
beds jeszcze na tym poziomie, w jedna sile i przypusci
frontalny atak. Od Ciebie i Twojej oceny postepowania bo-
hateréw zalezy, kiedy to nastgpi.

Duch Khanny Frosthanda

Duch Khanny, dawnego kaplana Grungniego, krazy w pro-
mieniu 36 metréw od Wielkiej Kaplicy (46). Bardzo potrze-
buje kogo$, kto pomoze mu odnowi¢ kaplice, dlatego tez
walesa sie w jej poblizu. Opis postaci Khanny (patrz Charak-
terystyki) zawiera wigcej informacji o tym smutnym cieniu.

Umarli

Zmarle krasnoludy z Kadar-Khalizad dalekie s3 od spokoj-
nego spoczywania w grobach. Mankir kilka z nich ozywit,
a wiele pozostatych przebudzil. Co K4 rundy rzué K10, aby
okresli¢, jaka postad si¢ pojawi:

K10 Rodzaj ozywierica
1-5 zaden
6-8 krasnoludzka zjawa
9 2 krasnoludzkie zjawy
10 K2 krasnoludzkie upiory
Inni mieszkancy

Mimo ze korytarze Kadar-Khalizad sprawiaja wrazenie opu-
stoszatych, zyje tu calkiem sporo przerdznych istot. Z po-
nizszej tabeli mozesz skorzysta¢ co K6 rund lub w kazdym
momencie, ktéry uznasz za stosowny.

K4 Zwierze

1 2K6 szczuréw

2 K6 szczuréw-gigantow
3 K2 weze skalne

4 pajak-gigant

Charakterystyki tych stwordw znajdziesz w podreczniku
WEFRP.

Niestabilno$¢ w Kadar-Khalizad

Przy okre$laniu niestabilnoéci ozywiencéw z Kadar-Khali-
zad caly ten poziom miasta naleZy potraktowac jako ich
grobowiec. W koricu kraza tu od wielu setek lat! Szczegdly
dotyczace wszystkich ozywiencéw z Kadar-Khalizad znaj-
dziesz w Charakterystykach.

Strefa umartych

23. Wrota wejsciowe

Z nory goblinéw bohaterowie muszg zejé¢ trzy kondygna-
cgje, czyli jakie$ 30 metréw w dél. Drzwi wykonano z czar-
nego Zelaza i s3 lekko uchylone. Bohaterowie bez proble-
mu przeslizng si¢ pojedynczo przez szczeling, ale mul, je-
zeli jeszcze jakiego$ maja, raczej sie nie zmieSci.

Dwie postaci moga popchna¢ wrota, by je otworzy¢. Odrz-
wia obrdcg sie ze zlowieszczym zgrzytem, niesionym przez
echo po korytarzach Kadar-Khalizad. Za nimi rozcigga sie

przepelniona smutkiem i mglistym mrokiem domena licza.

24a-h. Pomieszczenia mieszkalne

Byly to kiedy$ zwykle, niczym nie wyrdzniajace si¢ kwate-
ry krasnoludéw. Teraz wypelnia je kurz i atmosfera wieko-
wego rozpadu.

25. Wielka Sala Ludu

Ta olbrzymia, wysoko sklepiona sala jest w dobrym stanie. Na
suficie, prawie 6 metréw nad glowami druzyny, wida¢ co praw-
da pekniecia, jednak zadne z nich nie jest szczegOlnie duze. Ka-
mienne kolumny tworza prowadzaca do $rodka komnaty aleje,
na koncu ktérej znajduje si¢ podwyzszenie z trzema wykutymi
w skale tronami. Na $cianach wokolo widnieja wspaniate pla-
skorzezby, przedstawiajace krasnoludy podczas wykonnywania
profesji z ktérych s najbardziej znane: gémictwa, kowalstwa,
szlifowania kamieni szlachetnych i warzenia piwa.

Mimo uptywu tak dlugiego czasu, trondw nadal strzegg trzy
zywiolaki ziemi. Sg zwigzane z kamieniami, na ktorych stoja
trony. Powstana, jezeli jaki$ niekrasnolud wejdzie na podwyz-
szenie nie pomodliwszy si¢ wcze$niej do Grungniego. Kazdy
krasnolud wstepujacy na podium jest w miar¢ bezpieczny.

Zywiolaki natychmiast zaatakuja, ale nie beda nikogo $ci-
gaé poza salg. Jak tylko bohater, ktory zbezcze$cit podwyz-
szenie (a takze kazdy, kto stanie w jego obronie), zostanie
z niej przepedzony, powrdca do swych kamieni.

26. Sala Rady

Tu odbywaly si¢ posiedzenia rady rzadzacej miastem. Stoja-
cy niegdy$ na $rodku okraglty debowy stét zostat roztrza-
skany, a jego resztki porozrzucano po calej sali. Ze $cian
zwieszaja si¢ stare, postrzepione gobeliny, rozpadajace sie
pod dotknigciem reki. Wzbijajacy si¢ przy tym pyl odraza-
jaco $mierdzi stechlizng, ale jest zupetnie nieszkodliwy.

PlaskorzeZba na suficie przedstawia siedzgce wokot stotu
sedziwe krasnoludy. Kazdy krasnolud rozpozna, ze ich
twarze s3 stylizowane na podobienstwo Grungniego: helm
na glowie, dluga, rozdwojona broda...

27. Sala Spoczynku
Na podlodze pelno jest pottuczonych skorup garnkow,

szkla i kawalkow mebli. Doktadne przeszukanie tego
$mietnika zabierze trzy rundy, ale przyniesie efekt w posta-
ci jedynego wartoéciowego przedmiotu, na jaki mozna si¢
tu natkna¢ — pogietego srebrnego kielicha z dwoma kamie-
niami ksiezycowymi, ze wzgledu na wiek wartego 20 ZK.

28. Komnata Audiencyjna Wodza

W przeciwienstwie do innych krasnoludzkich wodzéw, Dar-
gad Rockthew byt raczej oszczedny. Na cale wyposazenie tego
pomieszczenia sklada si¢ kamienne krzesto. Lezy ono prze-
wrécone na bok i ma odiamane oparcie. Na odlupanej czesci
widnieje kilof i helm (symbole Grungniego) oraz pojedynczy
znak runiczny. Krasnolud rozpozna, Ze jest to starozytny sym-
bol wiadzy lub wladcy. Kazda inna postaé, aby odgadna¢ jego
znaczenie, musi przeprowadzi¢ test Int. Jezeli nie ma umiejet-
nodci czytania — khazalid, stosuje si¢ modyfikator -30.

Kamien w podlodze pod krzeslem jest obluzowany. Jezeli
bohaterowie przesuna resztki krzesla, a ktéry$ z nich prze-
prowadzi test I, z latwoscig go zauwaza. Krasnoludzka po-
sta¢ ma podczas wykonywania tego testu modyfikator +10.
Po podwazeniu nozem kamien da si¢ bez problemu wyjac.
Pod spodem znajduje si¢ male drewniane pudeleczko,
ktére rozpadnie sie pod dotknieciem. Wewnatrz leza dwa
zelazne klucze z mosieznymi taémami, zawiniete w zgnily
jedwab. Na pierwszy rzut oka nie bardzo wiadomo do cze-
go moglyby stuzyé. Sa to dwa z kluczy potrzebnych do
otwarcia wrot w pomieszczeniu 51.
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29. Pokdj skrybéw

Pomieszczenie to wyrdznia si¢ duzg ilodcig zgnitych szmat
walajacych si¢ wirdd innych $mieci. Zrobiono w nim wiele
gobelinéw, draperii, ksiag i pergaminéw przeznaczonych
dla Kadar-Khalizad. Wszystkie one gnity tu przez wieki.

W tym pokoju rozwinela si¢ niegdy$ olbrzymia pless, ktéra
jest teraz szara i pozbawiona Zycia. Mimo to kurz obfituje
w jej zarodniki. Na kazdym bohaterze, ktory wejdzie do te-
g0 pomieszczenia, osigdzie gruba warstwa pylu i zarodni-
kéw. Jezeli nie powiedzie mu sie test Wt (-10 za kazda
spedzong tu runde), nabawi si¢ Uroku ropiejacego ucha,
infekcji bebenka i ucha wewnetrznego.

Rownowaga zarazonego bohatera zostaje zachwiana, a jego
Zr i 1 zmniejszaja si¢ o polowe. Traci takze umiejetnosci
zwigzane z narzadem stuchu, jak czufy stuch. Infekcja jest
bardzo bolesna; kazdy otrzymany przez bohatera cios

w glowe ma 10% szans na spowodowanie utraty przytom-
nosci, a nawet doprowadzenie do $mierci. Urok ropiejace-
80 ucha, jezeli zostanie wyleczony jakim$ magicznym spo-
sobem, nie spowoduje zadnych trwatych efektéw. Jedli jed-
nak nie bedzie leczony, zaniknie sam po K6+2 dniach, wy-
wolujgc jednakze trwale uszkodzenie stuchu bohatera. Nie
bedzie on mdgt juz nigdy odzyskaé lub zdobyé¢ umiejetno-
$ci zwigzanych ze stuchem. Bohater, ktéry pozostawi infek-
cj¢ nie leczong, a potem bedzie si¢ uczyt jezyka obcego,
posigdzie jedynie umiejetno$¢ czytania i pisania w tym je-
zyku, natomiast nigdy nie dojdzie do poprawnego postugi-
wania si¢ obcg mowg.

30. Magazyn

W $cianach tego pomieszczenia wykuto wiele matych nisz.
Kazda zawiera maly, szklany, zamkniety stoik. Inne sloje
leza porozrzucane na podiodze. Sporo jest sttuczonych,

a proszek, ktéry sie w nich znajdowal, lezy rozsypany.

Zawarto$¢ stoikéw to bardzo przydatne niegdy$ sktadniki do
krasnoludzkich eksperymentéw — zakonserwowane kawatki
goblindw, réznokolorowe krysztaty, dziwnie oszlifowane
krzemienie, starte na proszek kamienie i mineraly, opitki wie-
lu metali, zasuszone ziola i preparaty zwierzece, czyli wszyst-
ko, co krasnolud moze uzna¢ za przydatne lub interesujace.

Jezeli pomieszczenie przeszuka nalezacy do druzyny czarodziej,
zorientuje sig, ze w stoikach znajduje si¢ wiele réznego rodzaju
skladnikéw do czardw. Znajdzie ich tyle, ze bedzie mégt rzuci¢
K4 czary pierwszego lub drugiego poziomu. Nie ma tu jednak-
e $wiezych komponentéw do czaréw druidycznych, demono-
logicznych, nekromantycznych i iluzjonistycznych.

31. Stare archiwum

Drzwi do tej komnaty zostaly wyrwane z zawiasow i leza
na podlodze, rozbite na kilka kawalkdw. Rzezbione ka-
mienne polki, ciagnace si¢ wzdhuz $cian, s3 zupelnie puste,
zostaly bowiem wieki temu ogotocone przez Yodriego ze
wszystkich ksiag i pergaminéw.

32. Laboratorium inZynierskie

Ta duza sala zawalona jest zardzewialym metalem, zgnitym
drewnem i resztkami wielu krasnoludzkich wynalazkow.
Pietrza sie tu sterty zardzewialych pancerzy i helméw, meta-
lowych tub, mosieznych pretow i barytek, potamanych
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zelaznych ram, rurek, elementéw rurociggdw, dragdw, hakow,
luf armatnich, kottéw, kadzi i szkla. Jeden ze stoséw, usypany
przy drzwiach do pomieszczenia 33, zawalil si¢ przed laty.
Pod nim lezy potamany szkielet z nogami uwigzionymi wsrdd
zelastwa. Sadzac po czaszce, nie byl to krasnolud, a raczej
szukajacy przygod goblin, ktéry zszedt tu wieki temu.

Spoéréd plaskorzezb na $cianach niewiele da sie jeszcze roz-
pozna¢. Wida¢ jednak, ze ukazujg krasnoludy przy réznych
maszyneriach, jak machiny wojenne, urzadzenia goérnicze czy
mioty parowe. Poruszanie si¢ po tym pomieszczeniu jest
dos¢ ryzykowne. Stosy czedci do maszyn nie sg zbyt stabilne,
wigc aby przejé¢, nie przewracajac zadnego z nich, kazdy
bohater musi przeprowadzi¢ test I. Krasnoludy maja w tym
przypadku modyfikator +10. Ten, ktéremu test si¢ nie powie-
dzie, zwala na siebie caly stos ztomu. On, a takze kazda inna
postac stojaca w promieniu K3 metréw, otrzymuje dzieki te-
mu K3 obrazenia o S 2; pancerze daja zwyklg ochrone.

33. Warsztat

Posdrodku warsztatu znajduje si¢ otoczone kamieniami pale-
nisko. Powyzej wisi okopcona rura, prowadzaca do prze-
wodu kominowego, ktorym dym uchodzit niegdy$ na ze-
wnatrz. Przez lata splywala nia woda, pokrywajac krag pa-
leniska rdzawa czerwienia.

Na podtodze lezg zardzewiale $ruby, sworznie, gwozdzie,
stare elementy zbroi i bryly nie przetopionego zelaza.
Obok paleniska stoi kamienna tawa zawalona nie wykon-
czong bronig — glowniami mieczy, ostrzami toporéw itp.
Wigkszo$¢ jest mocno zardzewiala. Jednakze na jednym ze
sztyletébw czas nie zostawil prawie zadnego $ladu. To ma-
giczny sztylet halflingéw. Pokrywa go tylko rdza z innych
przedmiotéw, sam jest nienaruszony.

Warsztat jest urzgdzony w podobny sposéb jak pomie-
szczenie 32. Na $cianach widniejg plaskorzezby, przedsta-
wiajgce krasnoludy pracujace przy niezliczonych, skompli-
kowanych machinach.

Po 2K6+3 rundach od wejécia druzyny do tego pomieszczenia,
zjawig si¢ dwa upiory — duchy dawnych krasnoludzkich kowa-
li. Ich psyche zzarla nienawié¢, ktdrej przyczyna ginie w po-
mroce dziejow. Upiory natychmiast po pojawieniu si¢ zaatakuja
bohateréw, chyba Ze jeden z nich jest krasnoludem. Ten ostat-
ni moze sprobowa¢ wytlumaczy¢ ozywienicom, ze miast atako-
wa¢ druzyne, powinny raczej udaé si¢ z powrotem na miejsce
spoczynku. Wymaga to udanego rzutu na Ogd bohatera-kra-
snoluda (z modyfikatorem -20, jedli kto$ z druzyny prébuje ru-
szy¢ jaki$ przedmiot, znajdujacy sie w pomieszczeniu).

34. Gémy przedsionek Wulfana

Drzwi do tego pomieszczenia sg zaryglowane i, mimo uplywu
czasu, bardzo mocne (Wt 6, U 20, JZ 40). Jaki$ czas temu za-
bito je deskami, ale te sprochnialy i odpadly, pozostawiajac
tylko zardzewiale gwozdzie w miejscach, gdzie byly przybite

Jezeli kto$ sprébuje wytamaé drzwi, w momencie uderze-
nia odczuje silny bél. Bohater uszkadzajacy drzwi odnosi
w chwili, gdy to czyni, 1 obrazenie. Strzaly i belty nie czy-
nig wyraznych szkéd. Bron palna sieje zniszczenie, a jej
uzytkownikowi nic si¢ nie dzieje. Uszkodzenia spowodo-
wane zakleciami nie odbijajg si¢ na rzucajacym czar.

Proste, spokojne wypowiedzenie stow W imie Grungniego,
otworzcie sie! spowoduje, Ze drzwi same sie rozewrg. Za nimi
znajduje si¢ pusta komnata. Komus$ udato si¢ zniszczy¢ rzeZby
nasdcienne. Stopnie prowadzacych w ddt kreconych schodéw
wylozone byly kiedy$ kamiennymi ptytkami, ktére potem

zostaly strzaskane. Ich kawalki lezg teraz spigtrzone na szczycie
schodéw. Aby przesunaé stos i otworzy¢ bohaterom droge do
nizszych pozioméw Kadar-Khalizad, potrzebna jest taczna Sita
nie mniejsza niz 8. Stopnie wioda w dél, do pomieszczenia 51.

35. Pracownia szlifierzy kamieni

W tej sali stoi kilka kamiennych taw obtozonych dawno zar-
dzewialymi narzedziami i przyrzadami szlifierskimi. Na jednej

z nich lezg resztki trzech szkiel powiekszajgcych. Ich oprawy

i raczki sa calkowicie skorodowane, ale samych szkiet czas nie
naruszyl — wcigZz nadaja si¢ do uzytku. W kacie, na kamiennym
podwyzszeniu, stoi czerwona od rdzy, wysoka na jakie$ pot
metra, do$¢ szeroka i gleboka Zelazna skrzynka. Byt to, i nadal
jest, sejf zamkniety czterema odrgbnymi zamkami. Sejf ma

Wt 10 i U 60, wiec bohaterowie, nie majac do dyspozycji mate-
rialéw wybuchowych ani magii, mogg nie by¢ w stanie wlamac
sie do niego. Kazdy zamek, mocno skorodowany, ma teraz

JZ 30. Aby otworzy¢ sejf, trzeba upora¢ si¢ ze wszystkimi. We-
wnatrz leza skorzane worki. Rozpadaja si¢ pod dotknigciem,

a ich zawarto$¢ wysypuje sie na podioge. Kazdy sposréd piec-
dziesieciu woréw kryje nie oszlifowane kamienie. Zawartos¢
kazdego z nich warta jest 15 ZK, czyli razem 750 ZK.

36. Krypty oraz 37. Cmentarz
Te dwa pomieszczenia oddzielone s3 jedynie rzezbiona
$ciang z piecioma sklepionymi przejéciami.

Krypty (pomieszczenie 36) byly przeznaczone dla starszyzny
i moznych klanu. Nadal zawieraja resztki wspaniatych, teraz
zdewastowanych, kamiennych sarkofagdw. Scienne plasko-
rzezby takze zostaly zniszczone, a figury zmartych rozbite

o podloge. Kodci, ktore niegdys spoczywaty w sarkofagach,
lezg porozrzucane i wymieszane na podtodze. Cale pomie-
szczenie najwyrazniej stato si¢ kiedy$ celem regularnego

i planowego wandalizmu. Cmentarz (37) réwniez zostal naru-
szony. Zmarlych wywleczono z grobdw, a ich koéci potama-
no. Plyty nagrobne pozrywano, zniszczono i rozbito.

Cze$¢ pochowanych tu cial wykorzystywat dla swoich ne-
kromantycznych eksperymentéw Mankir Fargazer. Efektem
dzialalno$ci Mankira byly przewaznie szkielety. Jednak
dzigki jakiej$ kombinacji magii i grobowego powietrza dwa
ciala zachowaly sie lepiej niz inne. Te dwa trupy powstaty
jako zombie. Teraz, w otwartych grobach w pomieszczeniu
37 spoczywa sze$¢ szkieletdw i dwa zombie. Maja tu na-
miastke prawdziwego spoczynku.

Pod cigzarem emocji powstal tu tez inny ozywieniec — widmo.
Niegdysiejszy krasnolud o imieniu Gludri Rockarne, obecnie
widmo, najbardziej odczut melancholi¢ Kadar-Khalizad. Jego
najwiekszym pragnieniem jest ostateczna $mier¢. Zaatakuje
wiec bohateréw, w nadziei, Ze zostanie przez nich zniszczony.

Dziewie¢ krasnoludzkich ozywiedcdw, spoczywajacych

w tym pomieszczeniu, powstanie po 6 rundach od wejscia
bohateréw na cmentarz. Zombie i szkielety podniosa si¢

z pyhlu i wyjda z grobéw. Widmo pojawi si¢ w pomieszcze-
niu 36, przenikajac z jednego z sarkofagéw, K3 rundy po
powstaniu szkieletow i zombie.

38. Warsztat stolarski

W tej sali znajduja si¢ tylko resztki kilku drewnianych taw
oraz zardzewiale dluta i inne narzedzia ciesielskie. Zaden
przedmiot nie ma specjalnej wartosci, cho¢ trzy dtuta mogg
zosta¢ uzyte jako calkiem porzadna bron improwizowana.

39. Sala klerykéw
Sciany tej komnaty sa ozdobione niezwyklej wspaniatosci
rzeZbieniami, wyobrazajacymi krasnoludy pracujace przy
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wytopie metali i w kopalni. Symbol kilofa Grungniego po-
wtarza si¢ bez korca na $cianach i na plytach podiogi. Wy-
posazenie zostalo juz dawno temu rozbite na kawatki.

40. Komnata maga

Drzwi do tego pomieszczenia wzmocniono Magicznym
zamknieciem i trzema Wzmocnieniami drzwi. Daje im to
Wt 7 i U 10. Jest to jeden z podstepéw Mankira. Ma zasu-
gerowad intruzom, ze zawarto$¢ komnaty warta jest takich
zabezpieczen.

Umeblowanie znajdujace si¢ wewnatrz — dwa biurka, pie¢
krzesel, stot z zakurzonymi szktami i dwa wysokie pulpity —
zachowaly sie¢ w zaskakujaco dobrym stanie. Co dziwne, nie
pachnie tu stechlizng. Zamiast tego czu¢ lekko ocet i korze-
nie. Najbardziej kuszacym przedmiotem sposrdd wszystkich
znajdujgcych si¢ w pomieszczeniu jest wielki kufer.

Jest to jeden z najbardziej udanych eksperymentéw Mankira —
kameleopij-ozywieniec! Zaatakuje z automatycznym efektem
zaskoczenia, ale dopiero wtedy, gdy ktéry$ z bohateréw
sprébuje otworzy¢ kufer. Nawiasem moéwiac, to wiasnie kame-
leopij jest zrodlem dziwnego zapachu w tym pomieszczeniu.

41. Sktadzik

Ten pokdj takze przetrwal w zastanawiajaco dobrym stanie,
cho¢ jest bardzo zakurzony. Sciany obwieszone sa pStkami,
na ktorych stoja mate buteleczki i stoiki. Posrodku widad
dwie deski kreélarskie z mnostwem szufladek.

Wiekszo$¢ buteleczek, stoikéw i szuflad jest pusta, choé nie-
ktére zawieraja proszek, pyl i pajecze sieci oraz resztki ply-
néw i olejkdw. Jezeli pokdj zostanie dokladnie przeszukany

przez czarodzieja, istnieje 10% szans na runde, ze znajdzie
tu materialne skladniki do znanych sobie czaréw magii
wojennej. Zaklecie, ktérego sktadnik moze znalez¢, okredl
losowo. Wystarczy go na rzucenie kazdego czaru K3 razy.
Jednakze nie bgdzie tu zadnych zywych lub $wiezych
sktadnikow.

Jezeli podczas przeszukania bohater-czarodziej przeprowa-
dzi udany test Int, zorientuje sie, ze niektore znalezione
skiadniki, jak zmumifikowana dlon, ztuszczona skéra i tym
podobne mogg zosta¢ uzyte jedynie przez nekromante.

42. Pomieszczenie mieszkalne

Ta sala wyglada jak dobrze umeblowany, wygodny pokd;.
Stoly i krzesta s3 mocne, utrzymaja kazdego bohatera. Na

$rodku stotu stoi srebrny $wiecznik wart 15 ZK. Niezwykle
jest to, ze nic nie zardzewialo ani nie zbutwiato.

43. Sypialnia

Ten pokdj jest urzadzony réwnie porzadnie, jak sala 42, i
z rbwnym powodzeniem oparl si¢ wplywowi czasu. War-
stwa kurzu na podlodze jest gruba i nienaruszona. Jest
oczywiste, ze nikt nie spat tu od wielu, wielu lat — licze
przeciez nie potrzebuja snu!

44. Pokoik ucznia

To pomieszczenie jest pelne workéw, starych papierow

i ubran. Otwarcie drzwi spowoduje osunigcie si¢ lawiny za-
kurzonych workdw, ktére wysypig si¢ na korytarz. Kazda
posta¢ znajdujgca si¢ w promieniu K6 metréw musi prze-
prowadzi¢ udany test Wt albo zakrztusi si¢ kurzem, co
zmniejszy jej S na K6+20 rund.

45a-j. Pomieszczenia mieszkalne

Byly to niegdy$ zwykle, prosto urzadzone kwatery krasno-
ludéw. Nie ma w nich nic nadzwyczajnego. Pelne s3a kurzu
i wrazenia wiekowego rozpadu.

Pomieszczenie 45i rézni si¢ od innych. W nim to Mankir
zgromadzit cze$¢ swoich skarbéw. Pod rzucajacy sie

w oczy sterta nie zbutwiatych workéw (reszta zawarto$ci
pokoju jest zbutwiala) stoi wielka, zardzewiala, Zelazna
skrzynia. Jest zamknieta, ale z powodu rdzy nie tak mocna,
jak kiedy$ — ma Wt 3 i U 6. Jej zamek ma JZ 15. Przy pré-
bie rozbicia istnieje 15% szans na zniszczenie znajdujacych
si¢ wewnatrz ksiazek i pergaminu.

Skrzynia zawiera sekretne zbiory Mankira. Lezg w niej ksig-
gi zakled, opisujace jedynie szczegdly czardw, ktére zapa-
mietal, delikatny pergamin z druidycznymi zakleciami Le-
czenie chordb, éciqgnic;cie w dot ksigZzyca i Promien sto-
neczny, dwie skorzane sakiewki z klejnotami, wartymi

500 ZK, male pudelko ze zlotym pierécieniem z zelazng in-
krustacjg, tworzaca motyw mlota. Jest to pierécieri magicz-
ny, ale jego moc moze si¢ objawi¢ jedynie wowczas, gdy
nosi go duchowny lub wierny wyznawca Sigmara. Takiej
osobie, gdy na dodatek uzywa mlota bojowego, dodaje +1
Wt i +1 O. Nie ma jednak Zadnego efektu co do obrazen,
jedli postuguje si¢ inng bronia.

46. Wielka $wigtynia Grungniego

Potezne wrota do tej wykutej w skale sali s3 uchylone.
Przed podwyzZszeniem stoja w nierownych rzedach kamien-
ne lawy. Na podwyzszeniu, przed kotarg ze zbutwialego
purpurowego materiatu stoi tron i dwa pulpity. Po bokach
wida¢ szczatki dwdch rozbitych figur — krasnoludzkiego
wojownika i kowala. Sciany s3 bogato przystrojone plasko-
rzeZzbami, ukazujacymi Grungniego nauczajacego jak spo-
kojnie (i pozytecznie!) zy¢ pod ziemig.
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To miejsce jest nawiedzane przez Khanne Frosthanda. Jego
kosci lezg zmiazdzone pod rozbitg figurg kowala. Khanna
pojawi sie, gdy tylko ktéry$ z bohateréw wejdzie do po-
mieszczenia. Bedzie on najlepiej jak umie btagal o pomoc
w przywrdceniu $wigtyni jej dawnej $wietnosci.

Purpurowa kotara to w rzeczywisto$ci czerwona plesn
(patrz WFRP). Za nig ukrywa si¢ poérednia przyczyna
$mierci Khanny Frosthanda — Zywiolak ziemi. Przyzwanie
tego potwora, a raczej samo jego pojawienie si¢, spowodo-
walo zwalenie si¢ figury na biednego Khanne, co pozbawi-
to go zycia. Zywiolak pozostanie w ukryciu do chwili, gdy
bohaterowie poruszg jaki$ element wyposazenia $wiatyni.

Prawdopodobnie bohaterowie nie bedg w stanie naprawic fi-
gur, ale dwdch z nich, o lacznej S 5, bedzie moglo ustawic¢
tawki na swoich miejscach. Jezeli druzyna sprébuje uporzad-
kowa¢ nieco to miejsce i zebra¢ koéci Khanny, duch bedzie
uszczedliwiony. Jednakze poruszenie ktorejkolwiek tawy
przebudzi zywiotaka, ktéry wéwcezas zaatakuje.

Strefa sanktuarium uchroni druzyne przed atakiem ze strony
zywiolaka. Zajmie si¢ on wowczas, na przyklad, niwecze-
niem efektéw pracy bohateréw przez przewracanie law. Je-
Zeli druzyna zdecyduje si¢ pomde Khannie, na pewno bedzie
miala do czynienia z t3 nieprzyjemng istotq. Bohaterowie ma-
ja jednak malg przewage — uzycie imienia Grungniego w ja-
kim$ poleceniu skierowanym do zywiolaka, jak ,Odejdz,

w imi¢ Grungniego!“ czy ,Na Grungniego, stéjl, spowoduje,
ze zatrzyma si¢ jak wryty na co najmniej jedna runde. Jezeli
zostanie powstrzymany przez imi¢ Grungniego, nie ruszy si¢
pod zadnym pozorem. Nie bedzie sie nawet bronil.

Jedli bohaterowie uprzatna $wigtynie oraz zbiorg kosci
Khanny i kazdego innego krasnoluda, spoczywajace gdzie$
w sali, beda mogli pomodli¢ si¢ do Grungniego w jego
przybytku. Do szansy na otrzymanie blogoslawieristwa do-
daj modyfikator +10. Mozesz wybraé¢ rodzaj blogostawien-
stwa: punkt przeznaczenia; wszystkie drzwi w podziemiach
otworza si¢ na komende; klejnoty znajdujace si¢ w posia-
daniu bohatera podwoja swa warto$é; bohater, w ciggu

nastepnych 24 godzin, o ile pozostanie w tym czasie
w podziemiach, bedzie mdgt zadawa¢ ciosy z S 10.

47. Komnaty konsekracyjne

Oba te pomieszczenia byly uzywane jako garderoby i miej-
sca pomniejszych obrzedéw ku czci Grungniego. Z szat ka-
planéw, ktére juz dawno zbutwialy, pozostaly jedynie re-
sztki zlotych haftéw. Te wspaniale zlote nici utrzymuja je-
szcze razem to, co zostalo ze strojéw. Nici s3 warte 10 ZK,
ale Khanna nie pozwoli na ich zabranie.

48. Stara gorzelnia

W podlodze wykute sa dwie wielkie kadzie pelne wieko-
wego, raczej obrzydliwego szlamu. Jest zupelnie nieszko-
dliwy, ale kazdy, kto go dotknie, bedzie okropnie $mier-
dzial dopdki nie wykapie si¢ w $wiezej, czystej wodzie
(-10 przy wszelkich testach Ogd).

Dwa kamienne flakony wcigZ pozostaja nietknigte. Ozna-
czone s3 czterema trupimi glowkami ze skrzyzowanymi pi-
szczelami i podpisane krasnoludzkimi runami: Stara wybo-
rowa nalewka Radmundera. Plyn wewnatrz jest wcigz tak
dobry, jak w dniu zrobienia. Tak jak przed wiekami jest
nadal catkiem mocng rzecza. Bohater, ktéry go skosztuje,
musi przeprowadzi¢ udany test Wt. W przeciwnym razie
skutki beda nastepujace: WW -10, US -10, S -1, Wt -1,

a utrzymaja si¢ przez godzing. Kazdy, kto wezmie drugi
tyk, musi ponownie rzuci¢ na Wt albo potroi si¢ wyzej opi-
sany skutek. Jednakze zaden wspdlczynnik nie spadnie

w wyniku spozywania Nalewki Radmundera ponizej jedne-
go punktu. A nalewka smakuje, oczywiscie, wspaniale...

49. Sprzet goriczy

Drzwi do tego pomieszczenia sg wylamane. Na podlodze

leza porozrzucane zardzewiale ostrza kiloféw, kilka pogie-
tych kaskéw gérniczych i sterta drewnianych, bezuzytecz-
nych trzonkéw od kilofow.

50. Sadzawka

To przepastne pomieszczenie zawalone jest resztkami drewna
i metalu z koszy oraz zardzewiatymi pozostalo$ciami wygodek.
Maly podziemny strumient byt niegdy$ krasnoludzka toalet.
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Jezeli druzyna wejdzie to tego pomieszczenia, zostanie zaata-
kowana przez Zyjacag w wodzie amebe. Uderzy ona kazdego
bohatera, ktory zblizy sie do wody na mniej niz K6 metrow.

KADAR-KHALIZAD:
SPOCZYWAJACY MLOT

Rozklad tego poziomu Kadar-Khalizad pokazano na Mapce 14.
51. Zejscie w otchtan

Krecone schody z gornego przedsionka Wulfana (pomie-
szczenie 34) prowadza jakie$ 60 metréw w dot, w glab
gory. Sciany i stopnie sa zupetnie gladkie, jakby zostaly
wytopione w skale. Im niZej bohaterowie schodzg, tym po-
wietrze staje si¢ chlodniejsze i bardziej wilgotne.

Na dole schody otwierajg si¢ na pustg komnate. Jej Sciany wy-
fozono czarnym marmurem, na ktérym widnieja runiczne in-
krustacje zrobione z bialego marmuru. Bohater umiejgcy czytac¢
w khazalid, ktéremu powiedzie si¢ test Int, odczyta opowie$é
o tym, jak Grungni nauczyt krasnoludy sztuki kowalstwa.

Naprzeciw schodéw wida¢ dwoje masywnych wrét z czame-
go zelaza. ROwnie potezna Zelazna sztaba zamyka je przed
czyms, co jest po drugiej stronie. Sztabe z kolei przytrzymujg
cztery wielkie kiodki. Nie wida¢ na nich $ladu rdzy.

Dobry wlamywacz moze otworzy¢ zamki (JZ 50), a bardzo
silny mezczyzna mégtby wrota wywazy¢. Najprostszym jed-
nakze rozwigzaniem jest uzycie czterech zelaznych i mo-
sieznych kluczy. Dwa z nich ma przy sobie Mankir Farga-
zer, a dwa inne znajdujg si¢ w Komnacie Audiencyjnej Wo-
dza (28). Jezeli bohaterowie otrzymali odpowiednie blogo-
stawienstwo Grungniego (patrz opis Wielkiej $wigtyni Grun-
gniego — 46), mogg tez rozkazaé im, aby sie¢ otworzyly.

Przez salg za wrotami plynie rzeka. Woda jest glgboka

i zimna, a nurt wartki. Kilka stopni wiedzie do matego po-
mostu. Na rzece stoi nie przywigzana, kamienna 16dZ wyko-
nana z ciemnego, poprzecinanego czerwonymi zytkami
marmuru. Na pokladzie wykute s3 trzy tawki. Nie ma

w niej jednakze steru, wiosel, ani czegokolwiek innego,
czym mozna by sterowad. W todzi z latwoscig zmiesci sie
osiem osdb. Wyglada na to, Ze nurt rzeki nie ma na nig
zadnego wplywu. Mimo jego bystro$ci, 16dZ nawet si¢ nie
buja. Nic si¢ nie stanie, gdy kto$ wejdzie na poklad. Jednak
na dzwigk imienia Grungniego (hasta dla todzi) zadrzy

i wyda gltoény pomruk. Potem powoli odbije od pomostu

i poplynie w dot rzeki. Woda z szumem oplywa 16dz, po-
niewaz porusza si¢ ona wolniej od nurtu.

W miare, jak 16dz zagtebia sie w tunelu, sala i pomost zni-
kaja za rufa. Mapka 14 nie pokazuje calej jego dlugodci.
Nurt staje si¢ szybszy, tunel zaczyna kreci¢ i wi¢ sig, lecz
16dZ pozostaje stabilna jak skala, wcigz poruszajac si¢

z majestatycznym spokojem. Miedzy pokladem a sklepie-
niem jest nie wigcej niz metr odlegloéci. Bohater inny niz
krasnolud czy halfling musi wigc przeprowadzic test I, by
nie uderzy¢ glowa w skale, chyba ze potozy sie¢ na pokla-
dzie. Kazdy, to zderzy si¢ z sufitem, otrzyma cios z S 3;
helm daje zwykla ochrone.

52. Odlegly brzeg

Po mniej wigcej 15 minutach 16dz zblizy sie do innej jaskini
i przybije do kamienno-zwirowego brzegu. Stad granitowe
stopnie wiodg w dél, w posepny mrok. Ciagng sie jakie$

50 metréw w glab, moze nawet dalej. Ich pelna diugo$¢ nie

jest pokazana na mapce. Echo krokéw diugo odbija sie od
cian. Jest tak glosne, ze nawet nie da si¢ rozmawia¢. Zaniknie
dopiero po kilku minutach. Stycha¢ doskonale nawet najdeli-
katniejsze stapnigcia. Postaci z odpowiednimi umiejetno$ciami
takZe nie s3 w stanie zej$¢ po tych schodach nie wywotujac
zadnego halasu. Rowniez takie zaklecia jak Strefa ciszy nie za-
dzialajg. Medrzec Wulfan lubit wiedzieé, ze ma gosci.

53. Sala stalaktytowa

Z sufitu zwiesza sie¢ mnogos¢ stalaktytéw. Gleboko w ich
wnetrzach wida¢ powykrzywiane krasnoludzkie twarze,
wyrazajace nieskonczony smutek. Ich usta pootwierane sa
w bezglo$nym krzyku.

Niektore stalaktyty, poza tym, Zze zawieraja te przerazajace
twarze, staly si¢ dzieki obecnosci bramy spaczenia formami
zycia. Za kazdym razem, gdy bohater przechodzi obok sta-
laktytu Chaosu, ten atakuje. Sg tu cztery rodzaje takich sta-
laktytow: A — spadacze, B — kwasowe spadacze, C — szpo-
ny-bicze i D — gazowe bomby.

54. Korytarz

Ma maksimum metr szerokosci. Mozna si¢ przezen przeci-
sna¢ tylko pojedynczo. Kazdy bohater powinien tu prze-
prowadzi¢ test SW. Krasnoludy i bohaterowie posiadajacy
umiejetnosci wykrywanie magii i wykrywanie przedmiotéw
magicznych otrzymuja modyfikator +20. Powodzenie wska-
zuje, ze bohater wyczuwa w powietrzu i w skatach dooko-
la czyja$ obecnos¢. Ponowny udany rzut na SW pozwala
stwierdzi¢, ze ma ona charakter krasnoludzki.

Po tym, jak bohaterowie jg odczujg (lub nie), mijajag nory
czterech czerwi bagiennych. Zaatakuja one w chwili, gdy
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druzyna bedzie przechodzi¢ obok ich gniazd. Skalne szcze-
liny czerwi sg tak waskie, Ze do walki z nimi przydatny
moze by¢ tylko sztylet lub inna tego rodzaju bron. Jezeli
kto$ zacznie dzga¢ w ich nory, bedg nadal atakowa¢, na-
wet jesli wezmg juz kes bohatera.

55. Wrota medrca

Nawet po wiekach zaniedbania te wielkie wrota wciaz ro-
big wrazenie. Kazde skrzydlo wykute jest z czarnego zelaza
i pokryte wykonanymi z jubilerskg precyzja malutkimi pfa-
skorzezbami, przedstawiajacymi krasnoludzkich wojowni-
kow. Ich jakos¢ jest doprawdy oszalamiajaca — na miotach
trzymanych przez wojownikdéw widaé runy!

Wrota s3 zamkniete (Wt 6, U 40, JZ 50 lub 40, jesli kto$
naoliwi je przed préba otwarcia). Zaden z kluczy, ktérymi
otwarto drzwi w pomieszczeniu 51, tu nie pasuje.

Po obu stronach wrdt stojg figury krasnoludéw-wojowni-
koéw. Gdy drzwi, w jakikolwiek sposdb, zostang otwarte,
krasnoludy powoli obrdcy sie i odezwa:

- Ktdz to szuka wlasciwej drogi?

Ich glosy przypominajg dzwiek odleglego grzmotu. Jedli nie
otrzymajg wlasciwej odpowiedzi, ktérg s3 stowa: Ci, ktérzy
stuzq Grungniemu, proszq o spotkanie z medrcem, zejda ze
swych miejsc i stang na drodze do Sali Medrca (56). Skata
za nimi i u ich stép pod ich dotknieciem faluje jak woda,
by po ich przejsciu na powrdt zastygnaé. Gdy krasnoludy
ustysza prawidlowa odpowiedz, sking glowami i rzekna:

— Przejdzcie, studzy Grungniego!

W zaden sposdb nie przeszkodzg druzynie w przejsciu do
nastepnej sali.

Kamienne krasnoludy nie zaatakuja, dopoki bohaterowie,
nie podajac hasta, nie sprébujg wej$¢ do pomieszczenia 56.
Rzucg sie tez w pogon za kazdym bohaterem, ktéremu uda
sie przedrze¢ i beda chcialy wyciagnaé go z powrotem na
zewngtrz. Jednakze zostana na jaki$ czas ,zamrozone“ poja-
wieniem sie ducha Wulfana.

56. Sala medrca

Jest tu wyraznie zimniej niz w innych miejscach w Kadar-
-Khalizad. Czuje si¢ nieprzyjemny chidd, a oddechy boha-
teréw parujg w powietrzu. Pomieszczenie, w calej swej
przepelnionej groza atmosferze, jest niewzruszenie spokoj-
ne. Wyglada jakby wszystko bylo w porzadku, cho¢ panuje
tu uczucie nienaturalnodci. Kazdy bohater o umiejetnosci
wykrywanie magii lub wiedza o demonach odczuwa napie-
cie i zaczyna go bole¢ glowa.

Wyposazenie tej sali nie poddalo sie, co dziwne, uplywowi
czasu. Nic nie jest zardzewiale, zakurzone czy stechle. Na
$rodku znajduje si¢ palenisko, zelazne kowadlo i dwa zela-
zne kosze. Z boku stoi okragly kamienny stot otoczony
przez pie¢ kamiennych krzesel. Na stole lezg porozrzucane
narzedzia kowalskie — mloty, szczypce, wybijaki itd.

Sciany sg przyozdobione plaskorzezbami, przedstawiajacymi
zycie i zajecia krasnoludéw. Widac je przy pracy w kuzniach,
kopalniach i warsztatach platnerskich. W kazdej scenie powta-
rzajg sie symbole Grungniego — kilof i uzbrojona w hetm
twarz o rozdwojonej brodzie. Rzezby wykonane sa doskonale,
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ale — jak bedzie w stanie stwierdzi¢ kazdy krasnolud lub po-
sta¢ z umiejetnodcig historia — w raczej archaicznym stylu.

Jakie$ K6 rund po wejsciu bohateréw do sali rozlega sie staby
szepczacy glos. Krasnolud lub kto$ znajgcy khazalid rozpozna
ten jezyk, ale nie da si¢ rozrdzni¢ zadnych stéw. W ciggu na-
stepnych dwodch rund szept staje sig coraz gloéniejszy, nadal
jednak nie mozna go zrozumie¢. Zaklecia, jak na przyktad
Dar jezykdw, czy magiczne przedmioty o podobnym dziala-
niu nie pomoga wydoby¢ zadnego znaczenia z dzwieku,
ktory tymczasem osiaga crescendo. Nagle przebija sie przezen
pojedynczy krzyk. Drzwi do sali 55 zatrzaskuija sig, a jezeli
przedtem zostaly wylamane przez bohaterdw, jaka$ niesamo-
wita sita podnosi je i delikatnie umieszcza we framudze. Bo-
hater stojacy w wejéciu musi wykonaé test na I. W razie nie-
powodzenia otrzymuje cios z S 4 (pancerz zapewnia normal-
ng ochrong). Drzwi ponownie majg Wt 6 i U 40. Zostaly za-
mkniete przez site woli Wulfana Merglorda.

W nieprzyjemnej ciszy, ktéra teraz zapada, przed druzyng
powoli materializuje si¢ szalony duch medrca Wulfana. Pa-
trzy na bohateréw prawie tak, jakby ich tu nie bylo. Po
chwili zaczyna wrzeszczeé i mamrotaé:

— Precz! To miejsce jest przeklete! Ja jestem przeklety! Prze-
klety! W tych $cianach czai si¢ starozytne zlo! Zniszcze was
za wasza bezczelno$c! Precz, oby zlo zniszczylo was za wa-
sza glupote! Precz! Przeklne was na wieki! Znam was! Taa-
ak!... Znam! Znam was wszystkich, studzy Mankira! I nie
pozwole wam przejs¢! Nigdy! Przenigdy! Tajemnice zging
ze mng! Moja wina! Uciekajcie, poki jeszcze mozecie! Och,
biegnijcie, zanim spadnie na was moje zatracenie i moje
grzechy... Blagam, odejdzcie...

Jezeli bohaterowie nie zrobig nic groznego, duch Wulfana
powtdrzy podobna litani¢. Bedzie to trwalo mniej wigcej
6+K6 rund. Bohaterowie moga jednak rzuci¢ zaklecia
ochronne lub przygotowaé czary ofensywne. Gdy kto$ wy-
kona jaki$ wrogi ruch, albo kiedy slowa bedg sie zblizad¢
ku koricowi, duch rzuci si¢ na druzyne.

Duch Wulfana nie jest jedynym przeciwnikiem, na jakiego nat-
kng sie tu bohaterowie. Cze$¢ energii, wspomnien i zdolnoéci
medrca ogarnela to miejsce. Te fragmenty jego osobowosci
zwigzaly si¢ ze strukturg sali i jej wyposazenia. Razem z du-
chem Wulfana, ktory atakuje w zwykly sposdb, na druzyne
poleca dwa zelazne kosze, kowadlo i sze$cioro narzedzi.

W drugiej i kazdej nastepnej rundzie walki istnieje 50%
szans, ze ktory$ z rzeZbionych krasnoluddw zejdzie ze swe-
go podium i wigczy si¢ do bitwy. Te rzeZbione postaci ma-
ja podobne cechy, jak kamienne krasnoludy. Jedna rdznica
jest to, ze sa plaskie i uzbrojone w rdzng bron. Dalsze
szczegOly zawarte sa w rozdziale Charakterystyki.

Kamienne krasnoludy powracaja do zycia po K6 rundach
od ataku Wulfana. Nadal beda probowaly wypedzi¢ boha-
terow z sali. Jednakze nie moze im sie to udaé, poniewaz
wrota sg wcigz zamkniete, Réwniez one zostang zaatako-
wane przez kosze, kowadlo i narzedzia, poniewaz takze
pochodza z zewnatrz i nie majg prawa przebywaé w tej
komnacie. Sprzety nie beda wybieraly miedzy krasnoluda-
mi i bohaterami. Rzu¢ K6: przy wyniku parzystym atakuja
druzyne, przy nieparzystym — krasnoludy.

Wulfan jest zrodlem calej wiadajacej ta salg agresii. Jesli zo-
stanie pokonany, wyda zduszony jek i wrota, ktére caty
czas byly zatrzasniete, otworzg sie. Sprzety natychmiast
spadna na podloge i zostang zzarte przez rdze. Rzezbione

i kamienne krasnoludy beda walczy¢ jeszcze przez jedng
runde. Po tym czasie, niezaleznie od wyniku, zaczynaja si¢
staniaé. Z ich uszu i oczu zaczyna si¢ sypaé pyl, a ciala si¢
zapadaja. Trwa to K3 rundy, w trakcie ktorych ruchy kra-
snoludéw staja sie coraz wolniejsze. Pozostale plaskorzez-
by na $cianach takze si¢ rozsypuja.

Nagle nastepuje wstrzgs i z sufitu opada zastona kamienne-
go pyhu. W glebinach Kadar-Khalizad zapada cisza.

57. Pracownia Medrca

Niegdy$ bylo to miejsce pracy Wulfana. Drzwi don s3 za-

mkniete, ale nie zaryglowane. Wszystko, co si¢ tutaj znaj-

dowalo — rzezby, wyroby garncarskie, szkla, ksiggi, papie-
ry, meble — zostalo dokiadnie, metodycznie rozbite

w drobny mak. Wulfan zniszczyt to, co tylko mégl. W tej

chwili nie ma tu nic, co przedstawialoby jaka$ warto$c.

58. Archiwum

Pokdj ma zaryglowane drzwi (Wt 4, U 15, JZ 15). We-
wnatrz, na $rodku, stoi biurko, a wzdtuz écian ciagna si¢
potki. Kazda pozioma powierzchnia, w tym krzesto i biur-
ko, zawalona jest ksiegami i pergaminami. Jednak przez
stulecia wiele z nich ulegto zniszczeniu i nie da si¢ ich juz
odczytaé. Grzyb pokryl papier, atrament zblakt...

Jedyne, co mozna odcyfrowad, to lezace na biurku frag-
menty dziennika Wulfana Merglorda. Napisano go w jezyku
klasycznym, wiec pozna¢ jego tre$¢ moze tylko postac
umiejgca czytad/pisaé w jezyku klasycznym. Jezeli kto$

z druzyny posiada takg umiejetno$é, daj graczom Pomoc 8:

... niemozliwe do zniesienia. Wielka wina leZy w mym ser-
cu i straszny jest cigzar tego brzemienia. Mdj lud... uczucie
rozpaczy i odrzucenia, ale jakZzez mogto by¢ inaczej?... me-
dytujgc kilka ostatnich dni.

... bedzie przeklety dzied, gdy zapragnalem stworzy¢ brori
i przy... straszliwego, przerazajgcego demona. Biad byt tak
niewielki, a... Cho¢ zostat ode... straszna cena... sarz od-
szedf... Scigajac demona w otchfani. Nie znam j... bohater-
skich zmagan. Teraz... ponad mocg $mierci... pewna po-
staé... wstapienie do...

... Wiedza... utracona. Nie moge juz objasnia¢ ni poznawad...
utracilem dar, zostalem opuszczony. Nic nie zostalo... nieja-
sna przepowiednia miodzika... daleka... daleka przysztosé...

Znakiem bedzie kometa o dwdch ogonach... dlugo po
$mierci naszych prapraprawnukdw...

... dla mnie... juz tylko...

Przeszukujgcy komnate bohater musi przeprowadzi¢ test
Int (+10 dla kazdego, kto ma umiejgtnos$¢ czytanie/pisanie
— klasyczny lub khazalid albo historia, oraz dla krasnolu-
da), aby oceni¢ przydatno$¢ znalezionych przedmiotow.
Test powinien by¢ przeprowadzany co 10 rund. Rzu¢ K4,
by okredli¢ znalezisko:

1. Ksigga zakle¢ zawierajgca K3 czary magii wojennej
(30% szans) lub elementalnej (70%). Kazde zaklecie
okresl losowo.

2. Krotki zbidr piesni krasnoludzkich; interesujacy jedynie
z historycznego punktu widzenia, bakatarz zajmujacy
sie krasnoludami moze zan zaplaci¢ 25 ZK.

3. Ksiega traktujaca o obrobee i hartowaniu metali. Kazdy,
kto ja przeczyta (a zajmuje to okoto tygodnia) moze si¢
nauczy¢ umiejetnosci metalurgia. Kosztuje to tylko




Imperium w plomieniach

polowe zwykle wymaganej sumy punktéw doswiadcze-
nia i nie trzeba zaczyna¢ odpowiedniej kariery. Nalezy
oczywidcie zalozy¢, ze bohater ma nauczyciela.

4. Ksiega zawierajaca doprawdy tragiczng poezje, dzieki
ktorej mozna si¢ przekonaé, dlaczego krasnoludy nie s3
znane jako istoty o poetyckich duszach. Wigkszos¢
dziet to epickie poematy, ktore na domiar zlego nie
chcg sie zbyt dobrze rymowad... Bezwarto$ciowa.

Inne rzeczy znajdujgce si¢ w tym pomieszczeniu zgnily tak,
ze staly sie catkowicie bezuzyteczne. Postaraj sie, zeby bo-
haterowie nie spedzili calych godzin na przeszukiwaniu tej
sali. Po 2K10 rundach od strony serca gory dobiegnie odle-
gle dudnienie, a z sufitu opadnie troche pytu.

59. Mlot Sigmara

Drzwi do tej komnaty otworzg si¢ gwaltownie przy najdeli-
katniejszym dotknieciu. Za nimi znajduje si¢ duza sala roz-
$wietlona dziwnym blaskiem, ktory wydaje sie nie miec¢
zrédla, a jednoczes$nie wydobywad sie zewszad.

W komnacie nie ma w zasadzie nic. Wszystkie $ciany,

z wyjatkiem jednej, maja gladka, jakby szklang powierzch-
nie. Mimo to bohaterowie nie zobaczg w nich swoich
odbi¢. Zamiast tego dojrza w glebi kamienia biala twarz
Grungniego wiszaca w ciemnosciach.

Sciana na wprost drzwi wyglada tak, jak gdyby kto$ od
drugiej strony uderzyt w nia miotem. Sprawia wrazenie
lustra, ktére w chwili rozbicia zostalo zamrozone w cza-
sie. W miejscu ,uderzenia“ brakuje skat, a okruchy wokot

wystajg ze $ciany w kierunku komnaty, tworzgc co$ na
ksztalt krateru. W jego wnetrzu pulsuje dziwne $wiatto.

Doktadnie przed kraterem, jakie$ dwa metry nad ziemis,
wisi w powietrzu dwurgczny mtot bojowy. Jest to prosta,
nie zdobiona bron, jednak — co natychmiast zauwazy kazdy
krasnolud — wykonana przez prawdziwego mistrza. Posta¢
nalezaca do innej rasy musi przeprowadzi¢ udany test I, by
to spostrzec. To jest to, czego druzyna tak dlugo szukata —
Ghal-maraz, Roztupywacz Czaszek, mlot Sigmara Mioto-
dzierzcy. Umiejetno$¢ wykrywania magii potwierdzi, ze ta
bron nie tylko jest pot¢zna — ona wrecz tryska magia.

Duze kolo z namalowanych run i innych tajemnych symbo-
li wyznacza granice rozbitej czesci Sciany. Peknigcia urywa-
ja sie na linii run. Za nimi kamien jest gladki i nietkniety.
Czarodziej lub krasnolud, dzigki udanemu testowi Int (+10
za opanowanie rundéw lub teologie, +20 dla demonologa)
rozpozna w tym runicznym napisie co najmniej jedno za-
klgcie demonologiczne. Ponowny test Int (+20 dla demo-
nologa) pozwoli bohaterowi odkry¢, ze zadne z zakled¢ nie
jest pelne. Jednakze natura czaru pozostanie tajemnica.

Prawdopodobnie bohaterowie beda wymy$la¢ najbardziej
skomplikowane sposoby pochwycenia Ghal-maraza, cho¢
jedyne, co trzeba zrobi¢, to po prostu uja¢ go w dion

i ,zdja¢“ z miejsca, w ktérym wisi. Pokretne plany i dokla-
dnie przemyslana taktyka zadziala, je$li w ktorym$ momen-
cie mlot zostanie wzigty do reki. Cata sprawa z wzieciem
miota jest tak skomplikowana, jak zdjecie go z haka. Nie
ma tu Zadnej straszliwej putapki, magicznego zabezpiecze-
nia, zadne teZ przeklenstwo nie padnie na tego, kto wezmie
miot. Chociaz zabranie Ghal-maraza z miejsca jego spoczyn-
ku pociaga za sobg, oczywiscie, pewne konsekwencje...

UCIECZKA Z KADAR-KHALIZAD

W chwili gdy bohater pochwyci mtot, $wiatlo w kraterze

i wlasna pos$wiata sali znikaja. Popgkana $ciana zaczyna sie
wybrzuszaé z przerazajgcym zgrzytem, jakby co$ rozsadzato
ja od $rodka. Wtem cala przestrzenn wewnatrz runicznego
kola zapada si¢ w $ciane, pozostawiajac cos, co wyglada
jak okragly czarny tunel. Z jego glebin wyplywaja kregi
wielokolorowego $wiatla, ktére rozptywa si¢ w powietrzu.
Trwa to ledwie kilka sekund. Brama Spaczenia, ktorg Ghal-
-maraz zamykal przez wieki, zostala otwarta...

Nagle, bez ostrzezenia, z tunelu wionie wyjacy podmuch,
wnoszgc do sali zapach $mierci i zgnilizny. Prawie tak
szybko, jak si¢ pojawily, zapach i powiew znikaja, rozcho-
dzjc sie po Kadar-Khalizad. Gdy won zniknie, bohaterowie
uslysza przebijajace si¢ przez wiatr, echo przecigglego
$miechu. Cho¢ nic nie wida¢, ponad odglosami wichru
unosi si¢ glebokie dudnienie.

Nawet jezeli bohaterowie pokonali ducha Wulfana, ma on
jeszcze do odegrania jedng tragiczng role. Do komnaty wpa-
da drugi podmuch wiatru, wznoszac chmure pyhu. Zdaje sie
zatrzymywacd, a potem przybiera ksztalt Wulfana Merglorda.
Rusza naprzod, jakby niesiony uderzeniem pylowej wichu-
ry. Potem znika i wowczas stycha¢ staby, ttumiony placz,
ktéry uklada sie w stowa w khalizad:

— Na Grungniego! Mnogo$¢ gwiazd!

Dochodzace z wnetrza tunelu dudnienie wzmaga si¢ i do
sali wpada krag kolorowego $wiatla.
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Groza w ciemnosciach

Gdy bohaterowie spojrzg w glab, zobacza drgajace, niesa-
mowicie jasne $wiatlo, pedzace prosto na nich. Z tunelu
dochodzg straszne dzwigki niezrozumialych krzykdw, je-
kéw i szalonego $miechu. Pomieszczenie zaczyna drzed,

a drzwi buja¢ si¢ w zawiasach. W Sali medrca (pomieszcze-
nie 56) z sufitu odrywa si¢ ogromny kamienny blok, ktéry
spadajgc rozbija stél na dwie czeéci.

Jesli bohaterowie natychmiast nie wyjda, pozre ich prawdo-
podobnie masa czystej materii Chaosu, ktéra pedzi w ich
stron¢ przez tunel Bramy Spaczenia. Kazdy, kto spoglada
w glab, musi przeprowadzi¢ udany test Op. W przeciwnym
razie zmrozi go widok, ktéry ujrzal.

Po 6+K6 rundach materia Chaosu wyplywa z tunelu. Wszy-
stkie kamienie w sali roztapiajg si¢ pod wplywem bez-
ksztaltnego ognia w surowa mase. Kazdy bohater znajduja-
cy si¢ w komnacie natychmiast ginie. Nawet wykorzystanie
punktéw przeznaczenia nic tu nie da. Przebywanie w po-
blizu otwartej Bramy Spaczenia nie jest, méwiac oglednie,
zbyt zdrowe. Tylko ucieczka ocali zycie!

Bohaterowie powinni si¢ zorientowa¢, Ze jedynym sposobem
odwrotu jest odnalezienie kamiennej todzi, ktéra w tej chwili
znajduje si¢ w pomieszczeniu 52. Jezeli druzyna zdota wyprze-
dzi¢ rozlewajaca si¢ chaotyczng mase, nie powinna mie¢ zad-
nych probleméw. Nie méw jej jednak, ze o to wlasnie chodzi!

Nie musisz dokladnie relacjonowa¢, gdzie dotarla materia
Chaosu. Wystarczy, aby bohaterowie za kazdym obejrze-
niem si¢ widzieli migoczace w powietrzu dziwadto. Sale

i tunele za nimi bedg zdawaly sie traci¢ ksztalty, jakby ca-
la geometria tego $wiata poddawala si¢ zniszczeniu, co

w samej rzeczy si¢ dzieje. K3 rundy pdzniej kazdy boha-
ter, ktéry spojrzy za siebie, zobaczy kipigcag mase Chaosu,
przezerajaca sie przez skaly Kadar-Khalizad. Posta¢ musi
ponownie przeprowadzi¢ test Op, by nie zosta¢ tym wido-
kiem sparalizowana i nie stana¢ jak stup soli.

Mimo poépiechu druzyny, 16dZ plynie w gore podziemnej
rzeki ze spokojem godnym filozofa. Pamietaj, ze wysocy
bohaterowie musza przeprowadzié test I, aby nie uderzy¢
glowa w sklepienie. Wiostowanie nie wplywa na predkos¢
lodzi. Woda za jej rufg wydaje si¢ wrze¢ i mieni si¢ rézny-
mi kolorami. W koncu 16dZ doptywa do pomostu przy ka-
miennym brzegu. Z tunelu bucha kigb pary.

Gdy bohaterowie biegng w gore kreconymi schodami, du-
dnienie w glebi Kadar-Khalizad staje si¢ glo$niejsze. Oéle-
piajaco goracy podmuch uderza druzyne, przewracajac kaz-
dego, komu nie uda si¢ test S. Z kolei strumien zimnego,
stechlego powietrza mknie w dél, do zniszczonych przez
Chaos komnat Wulfana. Brama Spaczenia zamyka si¢

w koncu, a ruch powietrza jest zwigzany z naturg Chaosu,
ofiarg Wulfana lub jaka$ dzialalnoscia Sigmara — nikt nie
jest w stanie stwierdzi¢, z czym naprawde.

Jedli druzyna sprobuje ponownie zej$¢ na ddl, zobaczy, ze
schody rozptywaja si¢ w dziwng mgle. Nie ma juz drogi
w glab.

Gdy bohaterowie pdjda na gére, nie dotra do gérnego
przedsionka Wulfana (34). Zamiast tego schody wija si¢ we
wnetrzu gory, by w korficu wyprowadzi¢ druzyne do jaskini
Yodriego. Stopnie, ktorymi si¢ tu wspigli, migocza i znika-
ja. Przed nimi otwiera si¢ catkowicie zmieniony widok...




POWROT DO IMPERIUM

Podczas gdy bohaterowie uciekali z Kadar-Khalizad, droge
na zewnatrz torowala sobie réwniez inna istota. Sheerarge-
tru, demon przyzwany przez Wulfana, byl jedynie uwigzio-
ny przez Ghal-maraza. Gdy zabrano miot, demonowi udato
si¢ uciec, ale zamiast pograzy¢ sie w otchlani, gdzie czekat
nan Sigmar, wydostal si¢ na $wiat. To wlaénie wyjéciu de-
mona towarzyszyl wyjacy podmuch, zapach $mierci i zgnili-
zny oraz odbijajacy sie od $cian $miech, wydobywajacy sie
z Bramy Spaczenia.

Gdy bohaterowie uciekali przed oddzialywaniem Bramy,
Sheerargetru posiadt powloke $pigcego smoka ziemnego.
Pod tg nowg postacia zaatakowal i émiertelnie ranit Yodrie-
80. Pozostawiajac krasnoluda w objeciach $mierci, smok-
-demon odlecial w strong serca Imperium. Tam, wiedziony
nienawiscia, ktora narastala i palila jego jazi przez wieki,
bedzie mdgt si¢ zemsci¢ na dziedzicach Sigmara. ..

RANNY YODRI

Na szczycie kreconych schoddéw bohaterowie stwierdzaja,
ze znalezli si¢ z powrotem w jaskini Yodriego. Jednakze
miejsce to zmienito sie od czasu, gdy je opuscili. Na $cia-
nach, podlodze i sklepieniu pojawily si¢ glebokie wyzlo-
bienia. Woda w Zrédelku stala sie brudna i blotnista, znik-
nelo ognisko, a skrzynie i inne rzeczy krasnoluda leza po-
rozrzucane jak zabawki. Wszystko, co znajdowalo sie w ja-
skini, zostalo rozbite w puch.

Yodri, a raczej to, co z niego zostalo, lezy u wejscia do jaskini.
Wyglada tak, jakby co$ rozszarpalo go na dwie czeéci. Jego
rozerwane ciato lezy z wykreconymi w nienaturalny sposob
nogami. W ranach brzucha i klatki piersiowej wyraznie widac¢
wystajace kodci. Z tak straszliwymi obrazeniami nie powinien
juz zy¢. Jednak w chwili pojawienia si¢ bohateréw stabo mru-
czy co$ i otwiera oczy. Sprawiajg one wrazenie niewidzgcych,
ale gdy krasnolud zdaje sobie sprawe z tego, ze bohaterowie
majg Ghal-maraza, na moment powraca dawny blysk. Druzyna
na wpét styszy, a na wpdt czuje jedna chrapliwa my$l:

— NieZle... jak na ludzi...

Gdy bohaterowie sprobujg go ruszy¢ lub uzy¢ jakich$
uzdrawiajacych zakleé, sapie z bdlu.

— Nie, nie. Nic nie moze mi juz pomdc, nawet moc Ghal-
-maraza... Mdj czas dobiegt korica... Tam, nad nami, jest
kopiec... Stamtad bede mdgt patrze¢ na gwiazdy... Do-
wiedzie¢ si¢ czego$ nowego... — przerywa na chwile i ka-
szle. — Wielu spodziewa si¢ $mierci, ale ja... Nie wiedzia-
tem, nie spodziewalem sie, ze smok... On byl moim przy-
jacielem. Nad nami jest méj gréb, ktéry sobie zbudowa-
lem. Prosze... To moje miejsce. Poldzcie mnie tam, a po-
tem... Czekajcie! — to ostatnie stowo zabrzmialo jak rozka-
zujacy syk. — Jedli sta¢ was, mtode krasnoludy, na... tyle
cierpliwosci... Co$ si¢ stanie... Co$ pieknego! — Yodri
milknie. Nie zyje...

Gdy druzyna wynosi jego cialo, mgla si¢ przerzedza. Nieza-
leznie od tego, kiedy bohaterowie zeszli do podziemi Ka-
dar-Khalizad, do jaskini wracaja wczesnym rankiem. Blade
storice oé$wietla wijacg si¢ w dole doline i odbija si¢ w kro-
plach rosy, ktora osiadla na stopniach prowadzacych na
pokryte ko$émi pole.

W chwili, w ktorej bohaterowie staneli w wejsciu do jaski-
ni, pasmo gorskie bylo jeszcze bezksztattne. Teraz na nie-
bie wyraZnie rysuje si¢ szczyt. W skale wykute s3 prowa-
dzace w gore schody. Jakie$ 30 metrow powyzej sterczy
prawdziwy szczyt gory. Miejsce, w ktérym Yodri chciat by¢
pochowany, to maly, pusty, kamienny kopiec. Gdy nad je-
go cialem zostanie polozony ostatni kamien, bohaterom nie
pozostanie juz nic innego, jak wypelni¢ ostatnie polecenie
Yodriego — poczekad...

WCIELENIE SIGMARA

Przez reszt¢ dnia nie dzieje si¢ nic. Szczyt spowija spo-
kéj i cisza, bohaterom przeszkadza tylko lekki wietrzyk.
Jezeli wpadna na pomyst przeszukania jaskini Yodriego,
nie znajda zbyt wielu rzeczy godnych uwagi. W miare
uplywu dnia wszystko, co nalezalo do Yodriego, zaczy-
na zamienia¢ sie w kamied. Gdy bohaterowie sprawdzg,
czy dzieje sie to réwniez z jego cialem, odkryja, Ze i on
skamieniat.

Po zapadnieciu nocy powietrze staje si¢ przenikliwie zim-
ne. Gdy slonce skrywa si¢ za gérami, niebo przejmujg we
wladanie gwiazdy. Nagle, mniej wigcej godzine po zacho-
dzie storica, na niebie pojawia si¢ cudowna kometa

o dwdch ogonach. Przez ponad sze$¢ minut $wieci nad
péinocno-zachodnim horyzontem, ttumiac $wiatlo gwiazd.
Wydaje sie kierowa¢ dokladnie na siedzacych na szczycie
gory bohaterow.

Gdy kometa sie zblizy, na szczyt pada $wiatlo, jakby nagle
o$wietlit go ksiezyc. Blask staje coraz silniejszy, nawet ska-
ly wydaja sie 1$ni¢. Nagle, w chwili, gdy $wiatlo staje si¢
niemal o$lepiajace, wszystko znika. Przy grobie Yodriego
stoi promieniejaca posta¢ skagpana w stabym blasku.

Przybysz to silny, wysoki na ponad metr osiemdziesiat
mezczyzna w zbroi. Ma surowy, lecz rozjasniony dobro-
cig wyraz twarzy. To awatar — ziemskie wcielenie Sig-
mara! Jezeli bohaterowi, ktory widziat barona Heinricha
Todbringera, powiedzie si¢ test I, odniesie wrazenie, ze
widziat juz gdzie$ twarz awatara. Udany test Int pozwoli
skojarzy¢ z nig imi¢ barona. Oczywiscie, nie rozpozna
awatara — to baron jest podobny do Sigmara, nie od-
wrotnie!

Awatar nie odzywa si¢ ani slowem, unosi za to ramig

i wskazuje poinoc. Jego stowa rozbrzmiewaja bezposérednio
w umystach bohaterdw, a przekaz ten jest jednostronny.
Awatar Sigmara nie odpowie na zadng my$l ani zadne sto-
wo czlonkéw druzyny.

— Spdjrzcie na krainy Imperium — jego mysli przepetnione
sa smutkiem. Umysly bohateréw wypelnia wspdlna wizja.
Przed nimi maszeruja armie. Sztandary lopocza na wietrze.
Za zolnierzami pozostaje spalona i opuszczona ziemia.
Wszystkie oddzialy zmierzaja w jednym kierunku — na pole
ostatecznej bitwy, gdzie rozstrzygna si¢ losy Imperium.

A wérdd dyméw i mrokdw czajg sie zwierzoludzie i inne
chaotyczne bestie. Obraz si¢ nagle rozmazuje. Smok spada
z gory i zatacza krag nisko nad dachami Altdorfu. Jego mo-
ce zdajg si¢ pochlania¢ serce miasta.

— Teraz spdjrzcie na swoje czyny! — my$li awatara sg srogie jak
glos ojca karcgcego dzieci. — Przed Sigmarem podaza demon.
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Powrdét do Imperium

Rozlupywacz Czaszek otworzyt mu droge. To wy uwolnili-
$cie Ghal-maraza, Roztupywacza Czaszek, miot Sigmara. Bron
znéw jest potrzebna, a demon neka kraj. Uwolniliécie daw-
nego wroga. Niestety, nie mozna cofng¢ tego, co juz sie do-
konato. To zadanie na przyszlo$é. Strzezcie Ghal-maraza,
uzywaijcie go z rozwagg. Zanie$cie mlot na pdinoc, do dale-
kiego Imperium. Tam jest bowiem dziedzic Sigmara Mtoto-
dzierzcy! Zanie$cie mu miot! — Awatar wznosi ramiona w ge-
$cie btogostawienstwa. — Odszukajcie w Wolfenburgu Sigma-
rowego syna. Poleécie do niego. Nadchodzi czas!

Blask znika i awatar rozplywa si¢ w nicoéci. Nad glowami
bohateréw kometa zmienia kurs. Teraz zmierza dokladnie
nad szlakiem, ktérym przyszli z Zaginionej Doliny do Ka-
dar-Khalizad. Kopiec rozpada si¢ w popidt — cialo Yodrie-
go zniknelo!

DROGA POWROTNA

Naturalng koleja rzeczy bohaterowie powinni wrécié ta sa-
mg drogg, ktéra przyszli — szlakiem do Zaginionej Doliny

i elféw. Zasady odnoszace sie do przeprawy w kierunku
Kadar-Khalizad s3 aktualne takze podczas podrozy w prze-
ciwng strone.

Bohaterowie mogga si¢ spodziewaé, ze do czasu, gdy przej-
da przez géry, Imperium zostanie rozerwane. Nie powinni
sie jednakze zbytnio tego obawia¢, poniewaz zebranie

i wyposazZenie armii zabiera przeciez troche czasu i pienig-
dzy. Cho¢ wojna domowa juz wybuchta, decydujaca bitwa
jeszcze nie miala miejsca.

Dalsze gorskie spotkania

Mozesz zechcie¢ urozmaici¢ bohaterom droge powrotng do
Zaginionej Doliny kilkoma ciekawymi wydarzeniami. Pamie-
taj, ze teraz druzyna ma Ghal-maraza, wigc utarczki z banda
goblindw czy orkéw (uzywajac charakterystyk grup, ktore
spotkala juz wczedniej) beda raczej jednostronne.

Oczywiscie, przyda si¢ bohaterom jaka$ zZywnos$¢. Powta-
rzaj wigc tak czesto, jak bedzie to konieczne, spotkania

z kozicami. Jezeli bedg naprawde glodni, mogg nabraé
ochoty na zjedzenie Jose i Alberto, o ile oczywiscie maja
jeszcze muly. Jeéli rzeczywiscie zabija ktéres z tych wier-
nych zwierzat, rzez powinna przynie$é¢ 20+K6 ,porcji“ mie-
sa. ,Porcja“ jest to dzienna racja zywnoéciowa dla jednej
osoby. Migso mula jest zbyt twarde, by je zje$¢ na surowo,
a ponadto ma stlodkawy smak. Efekt jednego uboju starcza
na 5+K3 dni.

Bohaterowie moga réwniez spotkaé nie tylko wrogow — np.
traperow Konrada i Adolfa Blumentritéw, a takze Glumiego
i Stupmiego, krasnoludzkich zabdjcéw trolli. Te wszystkie
osoby beda szczedliwe, mogac towarzyszy¢ druzynie. Zabodj-
cy trolli mogg, jesli chcesz, spowodowa¢ trudnosci, gdy do-
trze ona do Zaginionej Doliny. Cho¢ Melaril i jego elfy
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s3 dozgonnie wdzieczne bohaterom za uwolnienie ich od
Chmury Chaosu, to nie beda zadowolone z wizyty dwdch
dziwnych krasnoludéw. Szczegdly dotyczace spotkanych
w gorach postaci znajdziesz w Charakterystykach.

Zaginiona Dolina i pegazy

Elfy z radoscig, ostudzong nieco przybyciem obcych, powi-
tajg powracajgca z wyprawy druzyne. Chetnie ugoszcza ja
w swych chatach tak dlugo, ja bedzie tego chciala. Nie
przejmga si¢ szczegdlnie Ghal-marazem, chod¢ wyczuja, ze
jest to przedmiot obdarzony wielka moca. W koricu miot
nie jest bronia, ktéra elfy postuguja sie na co dzien.

By¢ moze bohaterowie widzieli juz latajace w poblizu doliny
pegazy. Prawdopodobnie skojarzg tez fakt, ze gdy awatar
wspominat o lataniu“, mial na my$li wlaénie te zwierzeta.

Mozesz dolaczy¢ dodatkowe zdarzenie, by wprowadzi¢ pe-
gazy. Niech wychodzac zza zakretu doliny bohaterowie za-
skoczg elfa karmigcego wiasnie jablkiem ktdra$ z tych istot.
Gdy tylko elf zobaczy druzyne, wskoczy na grzbiet swoje-
go wierzchowca i odleci w kierunku doliny. Z takim dowo-
dem w reku druzyna nie bedzie miala watpliwosci co do
tego, ze Melaril i elfy wiedzg o pegazach.

Jednakze gdy bohaterowie sprébuja sie dowiedzie¢ czego$
wigcej, Melaril bedzie zaprzeczal. W koricu przyzna, ze pe-
gazy istnieja i Zze zyja w dolinie. Jezeli uslyszy pytanie, czy
druzyna moglaby je ,pozyczy¢“, by dosta¢ sie do Impe-
rium, spowaznieje.

— Pegazy same s3 swoimi panami. Ich dobra natura nie
zniesie nikogo, kto ma nikczemne i nieczyste my$li. Czy
odpowiadacie temu warunkowi? Jezeli tak, porozmawiam
z nimi w waszym imieniu.

Wedlug wszelkiego prawdopodobienstwa zaden bohater
nie jest dobrego charakteru. Jednakze rozsadnym argumen-
tem bedzie stwierdzenie, ze dobrym czynem jest dostarcze-
nie Ghal-maraza do Imperium. Moze to ocali¢ tysiace ist-
nien, zapobiec niepotrzebnym nieszcze¢sciom oraz pokrzy-
zowad szyki Chaosu. Melaril zgodzi sie w koncu z takim
uzasadnieniem.

Melaril prosi, by bohaterowie zostali w jego domu. Elfy de-
likatnie zawrdcg ich, jezeli sprébujg za nim pdjéé. Melaril
staje posrodku osady i czeka w ciszy i bezruchu. Po mniej
wigcej dziesigciu minutach lgduje przed nim wspaniaty pe-
gaz-ogier. Elf szepcze co$ zwierzeciu do ucha, podczas gdy
ono grzebie noga w ziemi. Jezeli jest mozliwe, by kon (tak-
ze latajacy) spogladal z powatpiewaniem, to w czasie gdy
Melaril méwi, ogier dokladnie to prébuje zrobi¢. Zarzawszy
w odpowiedzi, pegaz odlatuje. Melaril wraca z u$miechem
na twarzy. Pegazy zgodzily si¢ pomdc, ale tylko zaniosa
bohateréw do Imperium. Walka nie wchodzi w rachube.

Lot na pegazach

Weczesnym rankiem nastgpnego dnia pegazy wyladuja

w osadzie. Elfy ostroznie umocuja na ich grzbietach lekkie
siodta, jakich uzywaja do nauki miodzi jezdZcy. Caly czas
stycha¢ tlumione chichoty — wyobrazenie duzych, dobrze
zbudowanych bohateréw, poprzywigzywanych jak dzieci
do grzbietéw wierzchowcow, bardzo elfy bawi. Mimo to
dbaja, by sakwy zostaly zaladowane dobrym jedzeniem,
ktére starczy calej druzynie na co najmniej 10 dni.

Pegazy leca ze stalg predkoscia 15-20 kilometréw na godzi-
ne. Réznice zalezg od kierunku wiatru. Na krétszych dy-
stansach moga, oczywiscie, osiagac¢ wieksze predkosci. S3
w stanie nie$¢ tadunek do 500 punktow obcigzenia. W za-
sadzie moga pokona¢ 80+3K20 kilometréw dziennie. Zosta-
je jeszcze czas na osiem godzin snu, krétkie postoje i po-
szukiwania soczystej paszy — pegazy sa do$¢ wybredne, je-
$li chodzi o jedzenie. Lot do Wolfenburga zajmie im przeto
okolo dziewieciu dni. Oznacza to, ze bohaterowie dotra

w dziewie¢ dni do miasta.

Pegazy nie bedg lecialy zbyt nisko ani nie zechca spa¢ czy
jes¢ w obecnodci jakiegokolwiek cziowieka. Sa ptochliwy-
mi i Zyjacymi raczej w samotnodci zwierzetami, nie chcg
wigc, by je widziano. Nie bedg si¢ wdawaly w zadne poga-
wedki z bohaterami, ale ich przewodnik, Stargriff, ma taje-
mniczg zdolnoé¢ odgadywania, czego ci ostatni chca. Pega-
zy zawsze sprawiajg wrazenie, ze wiedza, czego si¢ od
nich oczekuje.

Druzyna powinna zda¢ sobie sprawe, zZe, zgodnie z instruk-
cjami awatara, musi polecie¢ do Wolfenburga. Wedtug
ogolnie przyjetych standardéw oznacza to odstapienie od
wykonania polecenia Kaslaina, ktory nakazal jej dostarczy¢
miot do Altdorfu. Pegazy zawrdca przed celem. Odméwia
zblizenia si¢ do miasta na mniej niz dziesieé kilometrow.
Co$ nie podoba im si¢ w wietrze.

Oczywiscie, jezeli bohaterowie nie beda odpowiednio trak-
towali pegazow, wszystkie natychmiast ich porzuca, nawet
w wypadku, gdy do celu bedzie jeszcze daleko. Do niepo-
zadanych zachowan wzgledem tych cudownych wierz-
chowcdw nalezy na przyklad petanie ich na noc.




IMPERIUM W STANIE WOJNY

Opusciwszy ledne elfy, bohaterowie skierowali si¢ z po-
wrotem w rejony objete wojna. Wzajemna niecheé zwolen-
nikéw Ulryka i Sigmara objeta cale Imperium. Nieomal

w kazdym miescie i w kazdej wsi znajduje si¢ pokazna ko-
lekcja szubienic, na ktérych, w zaleznosci od przekonan
wiekszoéci mieszkancéw, dyndajg zwloki zdrajeéw Ulryka
lub Sigmara.

WOJNA DOMOWA

Podczas nieobecnosci bohateréw dokonal si¢ ostateczny
rozlam wéréd elektorow. Linie graniczne na terenie calego
Imperium wynikaja z podziatéw na tle religijnym. Wyznaw-
cy Sigmara okrzykneli siebie ,lojalistami“ i ,wojskami impe-
rialnymi“ w przeciwienstwie do ,rebeliantow* i ,herety-
kéw za jakich uznali czcicieli Ulryka. Ci z kolei ochrzcili
swoich wrogdéw mianem ,wyznawcow mutantéw* i ,mor-
dercow*.

Wtadcy Middenheim, Middenlandu, Talabeklandu i Nor-
dlandu sprzymierzyli si¢ z proulrykanskimi panstewkami.
Ku ogdlnemu zaskoczeniu przylaczyla si¢ do nich hrabina
Nuln, Emmanuelle von Liebewitz. A co najwazniejsze, prze-
konata Gustawusa Turmgevera, zwierzchnika Gléwne;j
Szkoly Artyleryjskiej w Imperium, by sprzymierzyl si¢ ze
zwolennikami Ulryka.

Wies$é o zdradzie Nuln i tamtejszych artylerzystéw szybko
dotarla do wielkiego marszatka Bocka, ktéry zakladal, ze
wojska imperialne pozostang wierne idei cesarza — cesarza
wyznawcy Sigmara, ma si¢ rozumieé. Gdy tylko marszatek
uslyszal nowine, skierowat si¢ na potudnie, aby zdoby¢
Nuln i tamtejsze dziala. Bylo juz jednak za pézno. Artyle-
rzy$ci ze Szkoly Gléwnej w Imperium, wsparci sitami gar-
nizonu z Nuln, byli w pelnej gotowoéci bojowej. Bock i je-
go ludzie polegli co do jednego, schwytani w dobrze przy-
gotowang zasadzke, zdradzeni przez sympatyka stronnic-
twa proulrykanskiego, ktéry wywodzit si¢ z ich wlasnych
szeregdw. W ten oto sposob rozegrala si¢ pierwsza bitwa
tej wojny — bitwa pod Biberdorf.

Podczas gdy czciciele Ulryka $wietowali pierwsze zwycie-
stwo, wyznawcy Sigmara zebrali swoje wojska. Stirland,
Ostland, Sudenland i Ostermark, pod dowddztwem Gun-
thera Dachsa, syna zmartego wcze$niej Maksymiliana, zade-
klarowaly swojg wierno$¢ Imperium Sigmara. Polaczylo ich
wspdlne oddanie kultowi Sigmara i rozsadne perswazje
Wielkiego Teogonisty. Rozszerzyl on sojusz o Averland i

w imie Sigmara powolal te wojska imperialne, ktére uznat
za godne zaufania.

Tak jak to zawsze w tego typu sytuacjach bywa, zwyklemu
cztowiekowi nie jest fatwo polapa¢ si¢ w nadetych i wy-
niostych dysputach. Dlatego wiele oséb, nie zwazajac na
wlasne przekonania religijne, opowiada si¢ po stronie swo-
ich panow. I tak w pozornie sigmaryckiej armii Ostlandu
stuzy wielu zagorzatych wyznawcéw Ulryka. Mozna row-
niez znalez¢ czcicieli Sigmara, walczacych pod ulrykanski-
mi choraggwiami Middenheim.

Najlepszym sposobem radzenia sobie z heretyckimi wiad-
cami staly sie przemoc i rebelia. Rbznice religijne s tylko
pretekstem do odgrzewania odwiecznych wasni. Najazdy
i grabieze, majace na celu wyréwnanie starych porachun-
kéw, znalazly nowe usprawiedliwienie.

v BT T

Wiadcy zwrécili si¢ przeciwko wlasnym poddanym. Baron
Nordlandu — Werner Nikse — jako pierwszy wydal edykt
skazujacy wyznawcow Sigmara na banicje. Skorzystal takze
z okazji i zniszczyl przedmioty kultu znajdujgce si¢ w Nor-
dlandzie. Powstrzymaly go dopiero perswazje Ar-Ulryka.
Wielki Teogonista, w przeciwienstwie do Ar-Ulryka, nie
uczynil nic, aby utrzyma¢ w ryzach dziatalno$¢ swoich
zwolennikéw. Stirland staje si¢ miejscem kazni wyznawcow
Ulryka. Graf Alberich Haupt-Anderssen ze Stirlandu dorow-
nuje w swoim okrucienstwie najbardziej brutalnym despo-
tom w historii Imperium. Skorzystat z praktyk magicznych,
aby wyleczy¢ si¢ z ran, ktére odnidst w Volkshalle. Okaza-
ly si¢ one jednak niewystarczajace, aby ocali¢ jego lewg re-
ke. Nagi kikut ponizej fokcia jest przyczyna nienawisci,
ktdrg Alberich zywi do wszystkiego, co jest w jaki$ sposdb
powigzane z wyznawcami Ulryka. Odplacit za utracong
konczyne, okaleczajagc w podobny sposob wszystkich du-
chownych kultu Ulryka, ktérych dotychczas pojmat.

Po kolejnych drobnych potyczkach wojska Imperium spoty-
kaja sie na polach pod Wolfenburgiem, wiejska rezydencja
wladcdw Ostlandu. Sprzymierzency czcicieli Ulryka postana-
wiajg raz na zawsze rozwigza¢ konflikt migdzy Tabeklan-
dem a Ostlandem. Gdy Wolfenburg zostanie spalony,

a Ostlandczycy zgniecieni, wyznawcy Ulryka beda mogli ru-
szy¢ na Altdorf i tym samym przyblizy¢ si¢ do zwycigstwa.
Dzieki temu, Ze Yorri nie za dobrze zna si¢ na strategii wo-
jennej, najlepsze oddzialy armii Sigmara zostaly zlapane

w pulapke w Wolfenburgu. Wielki Teogonista po $mierci
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marszalka Bocka przestat stucha¢ opinii ekspertéw wojsko-
wych. Wykorzystujac swdj duchowy autorytet, miesza sie
do spraw wojskowych, samemu pozostajagc w Altdorfie,

z dala od linii frontu. Ponadto uwaza, ze Bock byl ,eksper-
tem“, ktéremu udalo si¢ jedynie zdoby¢ terytorium wielko-
$ci dwéch metréw. W ten sposdb Yorri nie$wiadomie po-
maga wyznawcom Ulryka doprowadzi¢ do bitwy o Wolfen-
burg, ktdra z pewnoécia przesadzi losy wojny.

Graf Heinrich Todbringer z Middenheim, syn grafa Borisa,
jest w znacznej mierze odpowiedzialny za ten stan rzeczy.
Wspomagany przez von Genschera, sprawnie manewruje
swoimi wojskami i mimo, ze dochodzi jedynie do drob-
nych potyczek, zmusza wrogéw do odwrotu. Postanawia,
ze jedynym miejscem, gdzie zostanie stoczona bitwa w tej
wojnie, bedzie Wolfenburg. W efekcie wojskom Ulryka nie
pozostalo nic innego, jak zaakceptowanie Heinricha jako
swojego najwyzszego dowddcy. Stanowisko to bardzo mu
odpowiada, zwlaszcza, Ze pragnie zobaczy¢, jak jego
podwladni wyrzynaja si¢ nawzajem tylko dlatego, ze wy-
znajg Sigmara lub Ulryka.

Graf Heinrich tylko pod jednym wzgledem narazil si¢ nie-
ktérym ze swoich zwolennikéw. Wprowadzit zakaz wybija-
nia pojmanych czcicieli Sigmara. Nie przysporzylo mu to
popularnodci wéréd wyznawcdw Ulryka, ale w wiekszoéci
przypadkéw edykt ten jest przestrzegany. Zaowocowalo to
niespodziewana korzyscig: Zolnierze Sigmara chetnie si¢
poddaja, pewni, ze nie beda poddawani torturom.

DROGA DO WOLFENBURGA

Poranek dziewigtego dnia podrdzy nie rdzni sie zbytnio od
poprzednich. Pegazy, ktére przebudzily sie¢ zanim zaczelo
$wita¢, uporczywie tracaja nosami bohaterdw i czynia wiele
hatasu wokot nich, by ich ostatecznie rozbudzi¢. Oczywi-
Scie, nie zgodzily si¢ na wylgdowanie w poblizu ludzkich
siedzib i postaci znajdujg si¢ w zupelnej gluszy. Zwierzeta
zostaja nakarmione, napojone i osiodlane. Przed bohatera-
mi roztacza si¢ perspektywa kolejnego dnia lotu.

Tym razem lot trwa dosy¢ krétko. Po uplywie godziny od
wschodu stonica pegazy, zataczajac w powietrzu kota, zni-
zajg si¢ w kierunku matej polanki w $rodku lasu. Najwyra-
Zniej nie zatrzymaly si¢ tu na popas ani odpoczynek. Po
prostu stojg i odmawiaja wzniesienia si¢ w powietrze.

Bohaterowie powinni si¢ zorientowa¢, ze pegazy nie zabio-
r3 ich juz dalej i Ze dotarli na miejsce. Gdy tylko zsiada

z wierzchowcow, zwierzeta sie ozywig i przegryza ostrymi
zebami rzemienie, zrzucg na ziemie siodla, juki oraz pozo-
stale bagaze. Jedli bohaterowie wlasciwie odczytaja sygnat
nadany przez pegazy i zaczng zabiera¢ swoje rzeczy, te be-
da staly cierpliwie i czekaly az skoricza.

Stargriff rzy cichutko, wydajac w ten sposdb komende,

i wszystkie pegazy podrywajg sie do lotu. Dwukrotnie
okrazaja polane i niespiesznie odfruwajg na potudnie. Bo-
haterowie s3 zupelnie sami posréd laséw Imperium. Obok
nich lezy kupa ich wlasnych rzeczy i specjalne siodta.

Teraz czeka druzyne dziesieciokilometrowa wedréwka do
Wolfenburga przez ciagle spowite mgla lasy. I pojawia
sig, oczywiscie, kolejny problem — jak ustali¢ wiasciwy
kierunek...

Pod3azajac za miotem

Bohaterowie maja jednak przewodnika. Jest nim Ghal-maraz,
ktory wie, gdzie przebywa jego prawowity wilasciciel, graf
Heinrich Todbringer z Middenheim. Mozna go znalez¢ na po-
lu bitwy, na potudnie od Wolfenburga. Od chwili, gdy boha-
terowie wylgdowali w lesie, kazdy, kto niesie mlot, wyraznie
odczuwa, ze Ghal-maraz nakazuje mu i$¢ w kierunku péinoc-
nym, gdzie lezy Wolfenburg. Kiedy mlot zwrdcony jest we
wilasciwym kierunku, na kazde dotknigcie wydaje z siebie de-
likatne pomrukiwania. Im bliZej celu, tym sygnaly wydawane
przez Ghal-maraza stajg si¢ coraz wyrazniejsze: zbliza si¢ do
swojego prawowitego wiasciciela. Bohaterowie powinni si¢
zorientowad, ze miot wiedzie ich dokladnie do celu.

Jedli bohaterowie przechowujg miot w trudno dostepnym
miejscu, zaraz po wylagdowaniu uslyszg dobiegajace stam-
tad pomruki i warkniecia. W koricu, gdy ktory$ z bohate-
row bedzie trzymal Ghal-maraza, ten ponownie wyznaczy
kierunek, ktory powinni obraé.

Wieéci z wojny

Wazne informacje z trudem przedostajg si¢ przez obszary Im-
perium. Zniszczony zostal caly system sygnalizacji, a jedyny
ciggle jeszcze dzialajacy sygnalizator to Altdorf-Grunburg. Star-
cia walczgcych stron i bandy mutantéw sprawily, Ze na czas
trwania dzialad wojennych opuszczono stanowiska w Nuln.

Mieszkaricom Imperium pozostaje juz tylko jedno zrédio
informacji — slowne przekazy. Wiesci przekazywane s

z ust do ust przez podrézujacych tamtedy ludzi, ktorzy, od-
kad trakty zaczely by¢ niebezpieczne, stali si¢ rzadkoscia.
W dodatku nie kazdy zawsze méwi prawde, nawet gdy jest
mu ona znana. W zaleznoéci od orientacji politycznej lu-
dzie przeinaczajg, podkoloryzowuja lub pomijaja pewne
fakty. Po powtdrzeniu jakiej$ historii dwa lub trzy razy, za-
czyna ona mie¢ niewiele wspdlnego z rzeczywistoscia.

Pogtoski z listy zamieszczonej ponizej moga doj$¢ do bohate-
réw w trakcie ktérego$ z opisanych spotkan, zaréwno przed
jak i po dotarciu na pole bitwy. Oczywiscie, nie trzeba poda-
wa¢ im tych wszystkich informacji. Rozni BN bedg kladli in-
ny nacisk na pewne kwestie. Mozna ich réwniez uzy¢ po po-
wrocie bohateréw do Altdorfu (w rozdziale Ostateczne zto).

1. Olbrzymi smok pojawil si¢ nad Altdorfem. Napad} nawet
na Swigtynie Sigmara. Wielki Teogonista osobiécie zabit
plugawe stworzenie i utopit w rzece Reik. Péfprawda.
Stworzeniem tym byl Sheerargetru, demon pod postacia
smoka. Mimo Ze przelatywal nad miastem, nie wyrzadzit
specjalnych szkéd. Pozwolil na zniszczenie swego ciala
smoka i obecnie znajduje si¢ pod postacig Yorriego, co
stanie si¢ jasne dla bohateréw pod koniec przygody.

2. Nuln zabralo si¢ za oddzialy imperialne pod dowddz-
twem wielkiego marszatka Bocka. Artylerzystéw ze
Szkoty Gléwnej wybito co do jednego. Nieprawda,
przekazywana przez wyznawcow Sigmara lub Ostland-
czykéw jako ,wielka wiadomos$cé“. Bock, wraz ze swoi-
mi imperialnymi wojskami, zostat pokonany.

3. Ostlandczycy wygrywaja wojne graniczng z Talabeklan-
dem. Najezdzcy przybywaja i odchodza wtedy, gdy im
si¢ podoba. Pélprawda. Zaden Talabeklandczyk sie
z tym nie zgodzi. Po prostu Ostlandczycy spalili wiecej
gospodarstw i ukradli wiecej bydta niz Talabeklandczy-
cy. Jest to zatem tylko pozorne zwyciestwo.
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4. Graf Heinrich Todbringer niemalZe zginat z ragk mutan-
téw. Doznal bardzo powaznych ran. Zabito za to jego
czarodziejow i myséliwego. Péiprawda. Heinrichowi nie
stafa si¢ Zadna krzywda. Albert Helseher — arcymag
w Middenheim, Allvander Fanmaris — towczy i Ulrich
Schutzmann — Komendant StraZzy w Middenheim zgineli
od jadowitych ukgszeri mutantéw.

5. Car Kislevu wypowiedzial wojne Imperium. Stalo sie tak,
poniewaz jego trzeci syn, ksigze¢ Michail z Legionu Gryfo-
na zginal, a car pragnie zemsty. Péfprawda. Misza Radia-
wicz rzeczywiscie nie Zyje, zginal w trakcie zbrojnej po-
tyczki. Ale car nie wie o tym i nie wypowiedzial wojny.

6. Cesarz Karl-Franz zyje! Z taski Sigmara powrdcil, aby
poprowadzi¢ swoje oddzialy na wyznawcéw Ulryka
i sttumi¢ w ten sposdb rebelie. Zupelna bzdura. Karl-
-Franz caly czas jest mantwy, tak jak byt do tej pory.

7. W tych czasach powinno si¢ zachowywacé szczegdlng
ostrozno$¢ w trakcie podrézowania. W lasach roi sie bo-
wiem od zwierzoludzi i jeszcze gorszych potwordw. Jest
ich tam tak wiele, ze trudno nawet zliczy¢. Raczej praw-
da. Zwabiono zwierzoludzi do Wolfenburga w nadziei, ze
to ufatwi ich wyfapanie po skoriczonej bitwie.

SPOTKANIA PRZED BITWA

Wolfenburg jest oblezony. Utrzymuje go armia imperialna
oraz wojska Sigmara, zloZzone z Averlandczykéw, Ostland-
czykéw, Ostermarkijczykow, Stirlandczykdw i Sudenland-
czykOw, wsparte przez cze$¢ strazy imperialnej, Zakon Plo-
ngcego Serca, Wielkiego Helmu i Legion Gryfona. Te na
pozér imponujace sity zbrojne sa wewnetrznie rozdarte
brakiem porozumienia. Dla przyktadu wojska Imperium nie
ufaja swoim prowincjonalnym sprzymierzeficom.

Ogien zniszczyl potudniowg czg$¢ miasta w poblizu muréw
obronnych, ktére w dwdch miejscach zaczely sie walic.
Obroncy Wolfenburga doszli do stusznego wniosku, ze mi-
mo posiadania licznych oddzialéw nie uda im si¢ utrzymac
miasta. Przestarzaly system umocnien znajduje si¢ w opla-
kanym stanie. Jesli dojdzie do staré ulicznych, pierwszo-
rzedne wyszkolenie i wysokie morale rebeliantéw przesa-
dza o losach bitwy. Dlatego postanowiono wyprowadzic¢
wojska z miasta i stoczy¢ bitwe na otwartym polu. Na po-
ludnie od Wolfenburga znajduja si¢ odkryte tereny upraw-
ne — wymarzone miejsce walki.

Wojska Ulryka czekajg poza obregbem miasta. W ich sktad
wchodzg sily z Talabeklandu, Middenheim, Middenlandu, Nor-
dlandu i Nuln oraz Rycerze Pantery i Zakon Bialego Wilka. Wy-
znawcy Sigmara majg niewatpliwg przewage liczebng, za to
oblegajgca armia jest spdjna wewnetrznie, a oddzialy skladajace
sie na nig majg swoich odwiecznych wrogéw wérdd przeciwni-
kéw. Na przyklad Talabeklandczycy kierowani sg nienawiscig
do Ostlandczykéw i 23dzg zniszezenia ich raz na zawsze.

Bohaterowie calkowicie nieswiadomie zmierzaja w sam
$rodek bitwy. Zanim tam dotra, mozesz wprowadzi¢ ktore$
z zamieszczonych ponizej spotkan, aby da¢ przedsmak te-
go, co ich czeka.

Uciekinierzy

W czasie marszu na pélnoc okazuje sie, Ze bohaterowie nie
sa jedynymi osobami podgzajacymi tym traktem, aczkol-
wiek inni podrozni udajg si¢ w zgola odwrotnym kierunku.

Kiedy bohaterowie wchodza na drobne wzniesienie, ich
oczom ukazuje sie nastepujacy widok. Na $ciezynie stoi za-
przezony w woly woz, ktory ugrzazl az po same osie we
wszechobecnym blocku. Kobieta i trojka matych dzieci
bezskutecznie pchaja jedno z két. Woznica robi wszystko,
co w jego mocy, aby wyciagna¢ pojazd z blota, smagajac

i przeklinajac woly. Jest wéciekly i czerwony na twarzy. Je-
szcze troche, a zacznie chlosta¢ batem takze i ludzi.

Kiedy tylko bohaterowie zagadajg do woznicy lub gdy zau-
wazy ich ktdre$ z dzieci i krzykiem zaalarmuje rodzicow,
mezczyzna upusci bat i zacznie nerwowo grzeba¢ pod swo-
im siedzeniem. Wyciagnie stamtad zardzewiala rusznice,
ktérg trzesacymi sie rekami wyceluje w bohateréw. Nastep-
nie z niepewnoécia w glosie nakaze im, aby si¢ poddali.

Bruno Helmutson z zong Gertg i trojka dzieci: Kasparem, ma-
tym Brunem i malg Gertg uciekajg przed wojng, a dokladniej
przed majaca rozegrac si¢ pod Wolfenburgiem bitwg.

Bruno jest Talabeklandczykiem uprawiajacym role i beda-
cym na swoj sposdb oddanym panu. W kazdym razie byl
mu wierny, dopdki nie pojawili sie Zolnierze. Wtedy posta-
nowil czym predzej zabra¢ swoja rodzing z niebezpiecz-
nych okolic. Wiedzial bowiem wystarczajaco wiele o losie
gospodarzy rolnych w czasie wojny, z ktoérymi wojsko krot-
ko sie rozprawia. Dlatego jest tez mocno podejrzliwy

w stosunku do bohateréw.

Je$li bohaterowie wykonajg jakikolwiek agresywny ruch,
Bruno nie omieszka uzy¢ swojej rusznicy. Zdziwi si¢ jednak
bardziej niz ktokolwiek inny, gdy bron zadziata prawidiowo.
Jego zona i dzieci krzyczg z przerazenia. Kiedy Bruno wy-
strzeli (i najprawdopodobniej spudhuje), uzyje swojej ruszni-
cy niczym maczugi i zaatakuje najblizszego bohatera. Jego
desperacja znacznie przewyzsza umiejetno$¢ walki. Druzyna
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powinna pokonac¢ go bez trudu, a gdy tylko uzyska przewa-
ge, maly Bruno zacznie podskakiwac i gryz¢ kogo popa-
dnie. Pozostate dzieci i zona wlgcza si¢ do bijatyki, wyko-
rzystujac jako bron garnki, rondle i walki do ciasta.

Jesli bohaterowie beda przyjazni i otwarci, Bruno opusci swoja
rusznice, ale jej nie odlozy. Upewni sig, czy jego Zona i dzieci
wgramolily si¢ na woz i tam pozostajg. Jesli zaden z bohate-
réw nie przejdzie pomyslnie testu Ogd, Bruno nie skorzysta

z oferowanej mu pomocy. Jedli wynik drugiego testu Ogd tez
bedzie udany, Bruno ostatecznie da si¢ przekonad.

Bruno ma powazne powody, aby nie skorzysta¢ z pomocy
bohateréw. W jego wozie, oprdcz sprzetéw domowych

i kilku workéw zboza, znajdujg si¢ takze ciala dwdch tala-
beklandzkich Zotnierzy. Zastrzelit ich przez przypadek, gdy
probowali wcieli¢ go do armii. Gdy sie uspokoil, zdal sobie
sprawe, ze jest tylko kwestia czasu zanim kto$ upomni sie
o zwloki. Zamiast je dobrze ukry¢, postanowil, catkiem zre-
szta glupio, zabrac je ze sobg i wyrzuci¢ gdzie$ po drodze,
byle jak najdalej od domu. Bruno uwaza, ze jak zawsze
musial mie¢ pecha i dlatego powdz ugrzazl.

Jesli bohaterowie odkryja ciala (np. gdy ktéry$ z nich zaj-
rzy na tyl wozu i przejdzie pomyslnie test I), cala ta przy-
kra historia wyjdzie na jaw. Bruno bedzie utrzymywal, ze
byl to nieszczedliwy wypadek.

Jesdli bohaterowie pomoga Brunowi (bez wzgledu na to,
czy ciala zostaly odkryte), bedzie im bardzo wdzieczny.
Jednak jedyna zaplata, ktérg moze im zaoferowad, jest bo-
chen $wiezo upieczonego chleba. Bez wzgledu na okolicz-
nosci, Bruno nie zechce przylaczy¢ sie do podrézujacych
na poinoc bohateréw. Mozesz wykorzystaé rodzine Hel-
mutsonéw, aby przekazaé pewne pogloski.

Uciekajace konie

Ten epizod umozliwi bohaterom zdobycie koni. Moga po-
tem zajecha¢ na nich na pole bitwy, oczywiscie pod wa-
runkiem, ze uda im si¢ je zlapad.

Bohaterowie slysza dobiegajacy z oddali tgtent kopyt, ktéry
z kazdg chwilg si¢ przybliza. Wyglada na to, Ze grupa ka-
walerzystow pedzi prosto na nich. Maja jednak wystarczaja-
co duzo czasu, aby przygotowa¢ bron i zaklecia lub ukry¢
sie w zaros$lach miedzy drzewami.

W minute potem osiem koni wybiega w galopie spomiedzy
drzew prosto na druzyne. Gdy tylko zwierzeta zobacza lub
zweszg obecno$¢ postaci, zatrzymaja si¢. Kazdy bohater,
ktéry przejdzie pomyélnie test Sz lub I (+10 punktéw do-
datkowo za umiejetnosci jeZdziectwo lub tresura zwierzat),
moze probowaé schwyci¢ uzde mijajacego go konia. Gracz
wybiera, ktéra ceche swej postaci chce wykorzysta¢ w te-
$cie. Kazdy, komu uda si¢ zatrzymac jedno zwierzg, moze
powtorzy¢ test, aby pochwyci¢ nastepne.

Wszystkie zwierzeta sa wierzchowcami opatrzonymi w sio-
dia, sakwy i pokrowce na bron. Na jednym z siodet caty
czas znajduje sie jezdziec, a jest nim martwy kawalerzysta
w zakrwawionej liberii, przyszpilony do siodla strzala,
ktora przeszia przez jego udo. Gdy ktorys z bohaterow
przejdzie pomy$lnie test Int (+10 punktéw za heraldyke),
rozpozna na liberii jezdzca herb armii Ostlandu. Ten sam
znak wypalono rowniez na konskich zadach.

Patrol

Na bohateréw naciera wypadajaca z lasu grupa kawalerzy-
stow, ktérej przywddcea wykrzykuje:

— Stdjcie szumowiny! Stéjcie, w imig¢ Ulryka.

Szeéciu mezczyzn celuje w druzyne z kusz. Sidémy, odzia-
ny w kolczuge, wychodzi wlasnie z lasu, prowadzac kuleja-
cego konia i przeklinajac pod nosem.

Bohaterowie maja do wyboru trzy mozliwosci: poddanie
sie, ucieczke i walke. Bohater, ktéry chcialby uciec lub
podja¢ walke, musi przej$¢ pomyslnie przez test I (+10
punktéw za umiejetnoéé jeZdziectwo — jesli jest konno, +10
punktdw za ukrywanie si¢ na wsi — w przypadku ucieczki)
zanim kawalerzysci zaczng strzelad.

Jedli bohaterom udalo sie ztapa¢ uciekajace ostlandzkie ko-
nie, mogg mied teraz klopoty. W przypadku gdyby prébo-
wali sie podda¢ lub gdy zostang schwytani podczas uciecz-
ki, Talabeklandczycy moga zauwazy¢ ostlandzki herb wy-
palony na konskich zadach. Jesli sierzant Rustedt przejdzie
pomyf$lnie test I, zauwazy ostlandzkie symbole i zaalarmuje
towarzyszy. Nie bedzie chcial wystuchiwac¢ wyjasnient bo-
hateréw. Uzna ich w najlepszym przypadku za ostlandz-
kich jezdZcow, a w najgorszym za szpiegow.

W przypadku gdy rozpocznie si¢ walka z talabeklandzkim
patrolem, straznicy drég poddadza sig, gdy zginie trzech

z nich lub gdy zostanie zabity sierzant Rustedt. Nie przejma
sie jednak $miercig lub ranami odniesionymi przez Klausa
Marchera. Je$li w momencie rozpoczecia walki Rustedt
trzymal Ghal-maraza (ponizej znajduje si¢ wyjasnienie ta-
kiej sytuacji), upusci go i dobedzie miecza. Nie potrafi bo-
wiem wystarczajagco dobrze wlada¢ mlotem bojowym, cze-
go jest catkowicie $wiadom.
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Jesli bohaterowie sie poddadza, sierzant straznikdw drog
Otto Rustedt z talabeklandzkiej armii poleci swoim Zolnie-
rzom, aby ich rozbroili. Zapomni jednak wyda¢ rozkaz, by
poszukali takze ukrytej broni. Osobiécie skonfiskuje Ghal-
maraza, nie zwazajgc na protesty Klausa Marchera, wlasci-
ciela kulawego konia, ktéremu juz weczeéniej obiecal mozli-
wos¢ wybrania sobie czego$ ze zdobytej broni.

Sierzant Rustedt z uwagg bedzie przystuchiwat si¢ kazdej
opowiadanej przez bohateréw historii, entuzjastycznie ki-
wajgc glowa w punktach zwrotnych relacjonowanych wy-
darzen i usmiechajac si¢ na wie$¢ o sukcesach i osiggnie-
ciach. Okaze si¢ wy$mienitym audytorium. Moze tez zmie-
ni¢ swoje podejécie do sprawy i, wrzeszczac, zapytac:

— Czy naprawde mydlicie, ze uwierze w te bzdury? Macie
mi wyznac cala prawde.

Gdy bohaterowie powiedzg mu prawde, ze mlot ten to
Ghal-maraz, wlasno$¢ Sigmara, sierzant zacznie pokladad
si¢ ze $miechu. Gdy przejdzie mu atak chichotu, uderzy

z calej sily bohatera, ktoéry to powiedzial. Nastepnie popro-
si kolejnego, aby opowiedzial mu co$ réwnie zabawnego.

Ewentualnie, gdy juz bedzie mial dosy¢ klamstw i opowia-
stek“ serwowanych mu przez bohaterdw, poleci Klausowi
Marcherowi rozejrze¢ si¢ za mocnym drzewem. Po czym
zwrdci sie twarza do postaci i z usmiechem na ustach
oznajmi, ze zamierza ich wszystkich powiesic¢.

W tym momencie bohaterowie zdadza sobie sprawe, ze je-
dynym ratunkiem jest walka. Préby przekonania sierzanta
spelzng na niczym. Hipnoza (gdy test si¢ nie powiedzie)
lub krasoméwstwo (bez wzgledu na wynik) nie odniosa
oczekiwanych rezultatéw, jedynie go rozzloszcza.

Ranny zwierzocziek

Bohaterowie stysza pojekiwania przerywane co pewien
czas okrzykami bolu. Dzwigki te dochodza z kepy zaroéli,
znajdujacej si¢ na wschod od traktu, ktérym wlasnie poda-
Zaja. Jedli postanowia wyjasni¢ pochodzenie halasu, Ghal-
-maraz zacznie brzeczeé, oczywicie, o ile kto$ go bedzie
nidst. Takie zachowanie miota $wiadczy nieomylnie o tym,
ze w poblizu znajduje si¢ co$ zwigzanego z Chaosem.

Nie jest konieczne doktadne przeszukiwanie terenu. Bohate-
rowie bez wigkszych problemdéw znajdg rannego zwierzo-
czleka, lezacego w katuzy krwi. Najwyrazniej dzgnieto go

i pozostawiono, by umart. Zwierzocztek, gdy tylko zobaczy
druzyne, bedzie prébowat si¢ odczotgaé. Z trudem uda mu
sie przeby¢ jedynie kilka metréw i padnie z bélu. Jeéli boha-
terowie udziela mu pomocy, zwierzoczlek ich zaatakuje.

Bohater z umiejetnoscia tropienia momentalnie dostrzeze
$lady stép prowadzace na wschdd. Pomyélny test I umozli-
wi druzynie zorientowanie si¢, ze zwierzoczleka poturbo-
waly istoty, ktérych $lady znaleZli. Nie uda sie jednak roz-
pozna¢ jakie to byly stworzenia, bowiem odciski sg zbyt
niewyrazne i nienaturalne. Nie bedzie za to miala najmniej-
szych watpliwosci, ze przeszly tedy cztery osobniki.

Jezeli bohaterowie postanowia poj$¢ ich tropem, natkng si¢
na grupe czterech zwierzoludzi Chaosu. Nastgpi to mniej
wiecej po dziesieciu minutach, jedli bedg sie poruszali

z predkodcig umozliwiajaca zachowanie specjalnej ostroz-
nosci lub po pigciu minutach, jeéli obiora normalne tempo.
Zwierzoludzie beda hatadliwie przedzierad si¢ przez zaro$la
w odlegtosci 40+K10 metréw od bohaterdw.

Odkad zwierzoludzie stali si¢ widoczni dla druzyny, istnieje
mozliwo$¢, ze tez ja zauwaza. Jedli stwdr posiadajacy oczy
na szypulkach wykona test I (-10 jeéli bohaterowie maja
umiejetno$¢ ukrywania sie na wsi), spostrzeze ich i zaalar-
muje swoich towarzyszy. Jesli tak si¢ stanie, zwierzoludzie
odwrdcy sie i zaatakujg. Stwdr moze wykonywad test I za
kazdym razem, gdy bohaterowie go widza.

Jedli druzyna zaatakuje zwierzoludzi, uda jej si¢ oddac¢ dwa
strzaly zanim potwory zorientujg si¢, co si¢ dzieje. W trze-
ciej rundzie bestie rozpoczna kontratak. Jedli bohaterowie
przejda do walki wrecz, stracg uzyskang dzieki strzalom
przewage. Zwierzoludzie Chaosu nie s3 zbyt rozumni i be-
da walczy¢ do ostatniej kropli krwi.

BITWA O WOLFENBURG

Nie ma specjalnego znaczenia, w ktérym momencie bohatero-
wie znajdg sie na polu bitwy. Powinienes jednak sprawi¢, by
mieli wrazenie, Zze w szeregach obu armii panuje zamieszanie.

Mapka nr 15 przedstawia pole bitwy.

Sily Ulryka ustawily si¢ w szyku bojowym przed Wolfen-
burgiem. Stalo si¢ to przed przybyciem tam bohaterow.
Pod ostong nocy i czardw wojska wyznawcow Sigmara wy-
dostaly sie z miasta i ustawily w szyku. Pomimo, ze ma-
newry obrorficdw miasta mialy charakter ofensywny, zotnie-
rze nie palali zbytnig checia posunigcia si¢ naprzod.

Dwie wrogie armie stoja naprzeciw siebie, w poprzek roz-
legtego pola, a zolnierze po obu stronach gapia si¢ na
przeciwnikéw. Ten stan rzeczy trwa az do potudnia, kiedy
to oddzialy czcicieli Ulryka, zajmujace srodkowe pozycje
w szyku, ruszaja do natarcia. By¢ moze jest to nierozwazne
i nieprzemysélane igranie z losem. Mniej wigcej w tym mo-
mencie na skraju pola bitwy pojawiaja si¢ bohaterowie.

Miot Sigmara stuzy bohaterom za przewodnika przez pole
bitwy. Wydajac specyficzne dzwigki, poprowadzi ich dokla-
dnie do grafa Heinricha Todbringera z Middenheim, ktory
w chwili ich przybycia na pole walki znajduje si¢ w samym
$rodku sit Ulryka. Wiadnie zamierza poprowadzi¢ midden-
heimczykéw i Talabeklandczykéw do ataku na wojska
Ostlandu i straz przednig armii Imperium.

Bohaterowie moga zapyta¢ o kierunek wskazywany przez

Ghal-maraza. Powiedz im, ze pokazuje dokladnie to miej-

sce, gdzie znajduje si¢ najwigksze skupisko ludzi. Powinie-
ne$ wykorzystac te sygnaly jako czynnik uniemozliwiajacy

zboczenie z drogi.

Jak tylko druzyna znajdzie si¢ na polu bitwy, dZzwigki wy-
dawane przez mlot nasilg si¢, wskazujac wyraznie w kie-
runku najwiekszego skupiska zotnierzy Ulryka. Wystapia
drobne wahania wynikajace z faktu, ze graf Heinrich prze-
mieszcza sie wérdd swoich szeregéw. Gdy bohaterowie
przyblizajg si¢, sygnaly pochodzace od Ghal-maraza staja
sie na tyle silne, Ze nikt juz nie ma watpliwodci, iz prawo-
wity jego posiadacz znajduje si¢ gdzie$ tutaj.

Powiniene$ sprawi¢, aby druzyna nie orientowala si¢ za do-
brze, jak przebiega bitwa. Mozesz jej przedstawia¢ niejasne
fakty i oderwane od siebie wydarzenia. Dla oséb, ktore nie sa
w walke bezpoérednio zaangazowane, jest ona catkowicie nie-
zrozumiata. Nawet dla generaléw jest niczym wiecej niz po-
zornie przypadkowymi zdarzeniami, a nie majestatycznymi ru-
chami szarzujacych wojsk. Wiaénie taka atmosfere powinienes
wprowadzi¢ w tej czesci przygody. Bohaterom przydarzaja sie
rézne incydenty: prosto na nich galopujg kawalerzysci, ranny
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zotnierz chwiejnym krokiem podchodzi do druzyny i zwala sie
z nbg, chmara strzal wbija si¢ w ziemi¢ wokdt niej lub wybu-
chaja obok pociski. W przerwach migedzy jednym a drugim
epizodem grupa pozostaje w osobliwy sposdb catkowicie sa-
ma. Dym z linii ognia unosi si¢ nad polem bitwy i przystania
widoczno$¢. Ewentualnie wszystko moze przebiega¢ dziwnie
spokojnie, ptaszki $piewajg itd. Powyzsze drobne wydarzenia
moga uczyni¢ bitwe niezwyklym do$wiadczeniem.

1. Wozy

Na niewielkiej polanie stojg w rzedzie trzy wozy. Woly,

w liczbie szesciu sztuk, zostaly wyprzegniete i spokojnie pasg
sie na trawie. Dwoch mezczyzn, dwie kobiety i dwdjka hal-
flingéw siedzi wokot plaskiej skaly i gra w karty. Co chwila
ktory$ z niziotkéw wstaje, podchodzi do jednego ze stojacych
tam wozdw i wraca z butelka wina. Wszyscy gracze sg lekko
podchmieleni, ale Zaden z nich nie jest naprawde pijany.

Nikt sie specjalnie nie przejmuje pojawieniem bohateréw,
kazdy jest bowiem pochlonigty swoimi wlasnymi sprawami.
A je$li majg oni zamiar wpakowac si¢ w sam $rodek bitwy

i dad zabi¢, to juz ich problem — Zadna z oséb siedzacych
obok wozéw nie jest tym specjalnie zainteresowana. Zadna
tez nie zamierza uda¢ si¢ cho¢by o krok dalej w kierunku
pola bitwy, w kazdym razie dopdki szala zwycigstwa nie
przechyli si¢ na ktdra$ ze stron. Jesli zwyciezg wyznawcy
Ulryka, wszystko bedzie w najlepszym porzadku i kazdy be-
dzie mdglt zalatwi¢ swoje interesy. Jezeli za$ wygraja czciciele
Sigmara, be¢dzie mozna tatwo i szybko si¢ stad wycofaé.

Halflingi, Maksymilian i Sigismund Greenberry, sa kucha-
rzami, ale wolg by¢ nazywani profesjonalnymi dostawcami
artykutéw zywnosciowych. Zwykli powiadad, ze Po dobrej
bitwie zawsze potrzebny jest prowiant oraz Naszych zapa-
séw Zywnosci nie zabraknie nawet po najkrwawszej z bi-
tew. Ze wszystkich napotkanych BN halflingi sa najbardziej
skore do rozmowy z bohaterami, a nawet z niej rade.
Wskaza im takze wlasciwy kierunek, w ktérym powinni sie
udad, aby trafi¢ na pole bitwy. Beda jedynie powsciagliwi
w kwestii dotyczacej posiadanej przez nich zywnosci i za-
pasoéw wina, ktérym z nikim nie cheg sig dzielic.

Joachim (nie podaje swojego nazwiska) jest szulerem. Wie,
Ze oto ma $wietng okazj¢ zarobienia na Zycie, oskubujac
tupiezcédw z ich zdobyczy. Jak na razie, nie nacigl jeszcze
nikogo ze swoich towarzyszy i gra jedynie o drobne pie-
nigdze, aby nie wyj$¢ z wprawy.

Doktor Faustmann Faustmann (Imi¢ odzwierciedla wyobraze-
nie mojego ojca na temat zartéw) jest medykiem. Towarzysza
mu dwie asystentki-zielarki: Gitta i Tilda. Zmierzali wia$nie
w kierunku obozu wyznawcéw Ulryka, kiedy pojawila sie
przed nimi perspektywa przylaczenia si¢ do sympatycznej
kompanii i mitego spedzenia czasu. Doktor dobrze wie, ze
jego ustugi beda mile widziane po obu stronach, nie widzi
wiec powoddw do poépiechu, zwlaszcza kiedy leje si¢ wino.

Gdy ktéry$ z bohateréw sprawdzi zawarto$¢ wozéw, okaze
sie, ze sg pelne jedzenia i napojow. Wszystkie trzy naleza
do halflingéw, ale udalo im si¢ przekona¢ Joachima do po-
wozenia jednym z nich. Doktor Faustmann i jego asystentki
z radodcia sie¢ do nich przylaczyli.

2. Szance

Na pdinoc od polany, pomiedzy lesnymi drogami usytuowa-
ne s3 okopy. Zostaly $wiezo wykopane, ziemia w nich jest

caly czas wilgotna. Cztery ogromne bombardy stoja w rze-
dzie, skierowane lufami doktadnie na pdinoc. Kule armatnie,
pociski, barytki z prochem, wiadra z woda, kafery, wyciory
i jakie$ pakunki leza skrzetnie pouktadane w stosy.

Oddziat szesnastu bombardieréw pod dowddztwem kapita-
na Tobiasza Bilforda z Imperialnej Szkoly Artyleryjskiej zaj-
muje swoje pozydje strzeleckie. Dwunastu pionierow pra-
cuje nad podwyzszeniem nasypu, znajdujacego si¢ przed li-
nig okopdw. Zolierze uwaznie obserwuja ich, daja dobre
rady, ale nie rusza si¢, by pomdc. Tobiasz siedzi na rozkla-
danym krzeéle i czyta rozprawe na temat kul armatnich

i prochu. Kiedy dostrzega zblizajacych si¢ bohateréw, od-
klada ksigzke i wstaje. Nastawiony jest przyjaznie, nie nie-
pokoi go bowiem ich obecnoé¢. Nie ma nic przeciwko te-
mu, ze kto$ wybiera si¢ na péinoc.

— Wydano mi jedynie rozkaz, aby powstrzymywaé ludzi
udajgcych sie na potudnie.

$mieje sie i poklepuje jedna z bombard. Wiasciwie Tobiasz
jest zadowolony z obecnosci bohateréw — z tego, ze widzi
jakie$ nowe twarze. Dlatego druzyna jest w dwdjnasdb mi-
le widziana.

Tobiasz z radoécig wymienia nowinki z bohaterami, jednak
nie porusza tematow dotyczacych armii Ulryka. Kiedy go kto$
o to pyta, uémiecha si¢ szeroko i stuka w nos. Pomimo Ze
jest dobrym kompanem, nie okaze si¢ pomocny. Jest towarzy-
ski, ale dobrze zna swoje obowigzki. Jeéli bohaterowie po-
wiedzq mu o Ghal-marazie, uzna to za $wietny dowcip. Nie
ma nic przeciwko zartom i nigdy nie mial. Wskaze im wilasci-
wy kierunek. Powinni trzyma¢ si¢ szlaku, a na pewno trafig.

— Jedli zastrzelg was, to zorientujecie sig¢, Ze znaleZliscie po-
le bitwy!

Jakie$ trzydzie$ci metréw przed szaficami znajduje sie ma-
lutka, przydrozna kapliczka Sigmara, niemal catkowicie
przystonieta drzewami i dzigki temu prawie niewidoczna
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z okopow. Jest bardzo skromna, wykonana z drewna,

a mimo Ze nie zostala zniszczona, urzagdzono w niej $miet-
nisko. Walaja si¢ tam potluczone butelki, zniszczone pan-
cerze i militaria oraz resztki jedzenia.

Jesli bohaterowie okazg si¢ na tyle ghupi, Zze postanowig sie
tam pomodli¢ lub usungé¢ $mieci, zostang momentalnie zauwa-
Zeni przez bombardieréw, ktorzy beda ciska¢ w nich skatami
i kamieniami przez jedng runde. Tobiasz glo$no krzyczac roz-
kaze, aby jego ludzie przesungli jedna z bombard. Wtedy bo-
haterowie zdadza sobie sprawe, ze to w nich bedzie celowal.

W sytuacji gdy druzyna nie zacznie walczy¢ lub uciekaé, bom-
bardierzy beds potrzebowali 3K rund, aby nakierowa¢ dziata
na kapliczke. Bez wzgledu na to, czy bohaterowie sie tam cig-
gle znajduja, czy tez nie, Tobiasz da ognia. Z budyneczku po-
zostang jedynie drzazgi. Kazda osoba znajdujgca si¢ w odlegto-
4ci nie wigkszej niz pie¢ metréw od kapliczki Sigmara otrzyma
K6 cioséw z S 6, a ci ktorzy padng plackiem na ziemie lub s3
oddaleni o co najmniej dziesie¢ metréw, tylko K2 z § 5 — tak
zadzialajg odtamki. Bohaterowie znajdujacy si¢ jeszcze dalej od
kapliczki nie odniosg zadnych obrazen, jedli przejda test L

Bombardierzy dostang ataku poteznego $miechu na widok
zniszczenia, jakiego dokonali. Nast¢pnie powrdca do swo-
ich zaje¢ i zajma si¢ ladowaniem broni. Nie zatroszcza sie

o rannych bohateréw, a tym, ktérzy ocaleli, pozwola uciec.

Jedli druzyna zaatakuje okopy, wszyscy bombardierzy, pio-
nierzy i Tobiasz we wlasnej osobie beda walczy¢. Jedli co
najmniej szedciu z nich zostanie zranionych, wycofajg sie
w poszukiwaniu pomocy.

3. Maruderzy

W odlegtoéci czterdziestu metrow przed sobg bohaterowie
zobaczg kolumne Zotnierzy idgcych dokladnie na nich. Od-
dziat liczy jedynie czternascie przybitych i do$¢ niezadowolo-
nych osdb. Powldezg nogami w kurzu, majg spuszczone glo-
wy i zwieszone ramiona, a ich uzbrojenie jest w nieladzie.
Talabeklandzki herb na ich mundurach zastaniaja ptaszcze.

Jedli bohaterowie usung sie ze $ciezki, pozostana niezau-
wazeni. Nie beda si¢ musieli nawet chowaé. Gdy za$ z niej
nie zejda, Zolnierze i tak przejda obok, wcale na nich nie
zwazajac. Dopiero gdy ktory$ zagada do maszerujacych,
dowddca podniesie reke i wyda rozkaz Stdjl.

Zokierze bedg po prostu stali i czekali, az bohaterowie co$
powiedza. Ich dowddca, sierzant Udo Topfer, bedzie méwit
w imieniu wszystkich. Jest agresywny i latwo wpada w ztos¢.
Utrzymuje, Ze on i jego zotnierze okretowi otrzymali rozkaz
patrolowania lasu. Jego zadaniem jest wynajdywanie marude-
réw i — w tym miejscu przybiera grozng mine — wrogich
jezdzcédw. Bohater, ktory wykona test Ogd, uswiadomi sobie,
ze Topfler kltamie. W rzeczywistosci on i jego ludzie zdezer-
terowali. Pewnie doszli do wniosku, Ze pole bitwy na ladzie
to nie miejsce dla zolnierzy okretowych. Powinni by¢ gdzie$
na lodzi, a nie walczy¢ z kawalerzystami.

Jedli ktory$ z cztonkdw druzyny zakwestionuje wiarygod-
no$¢ historii opowiedzianej przez Topflera, ten zmieni ton
swej wypowiedzi. On i jego Zolnierze nie zamierzajg wra-
caé na pole bitwy i jedli kto$ si¢ temu sprzeciwi, posypia
sie razy. Zolnierze nie wyciggna broni, dopdki pierwszy

z nich nie zostanie zraniony. Od tego momentu zaczng
walczy¢ na serio, lecz gdy tylko ktéry$ nie bedzie miat
przeciwnika, czmychnie do lasu.

Gdy Udo zostanie zraniony, ptaczac upadnie na ziemi¢. Ma
juz doé¢ i nie chce umiera¢. Zgodzi si¢ nawet zaprowadzic¢
bohateréw na pole bitwy pod warunkiem, ze ci go nie zabija.
Jednak ucieknie, gdy tylko bedzie mial szanse. Jesli druzyna

postanowi go od razu zabi¢ i podda si¢ losowi, bedzie sie-
dzial zrezygnowany, oczekujac na dalsze wydarzenia. Jego lu-
dzie beda sie temu przyglada¢ niczym zahipnotyzowani, po
czym odwrdcg sie i pobiegng w kierunku bombardieréw.

Jedli druzyna postanowi nie goni¢ Zolnierzy, po paru minu-
tach uslyszy odglosy dwdch bombard, $wiadczace o tym,
ze Tobias i jego ludzie wlasnie si¢ rozprawiaja z Talabe-
klandczykami. Jedli za$ bohaterowie bedg ich $cigaé, zol-
nierze rozpierzchna si¢ miedzy drzewami, a ewentualne
préby wysledzenia ich okazg si¢ strata czasu.

Rozprawiwszy si¢ z zolnierzami okretowymi, bohaterowie
kontynuuja podréz. Ghal-maraz prowadzi ich niezmiennie
w tym samym kierunku. Kiedy tylko wyjda spomiedzy
drzew, zobacza rozciagajace si¢ przed nimi wojska. W od-
dali wida¢ mury Wolfenburga. Choragwie topocza na wie-
trze, stycha¢ odgtosy wystrzaléw z rusznicy. Druzyna przy-
glada si¢ masie wojsk Ulryka, flagom Middenheim i Talabe-
klandu wysunietym na samo czolo, szarzujgcym zotnie-
rzom. Wlaénie w $rodek tego szalefistwa musi sie dostaé.

4, Ostatnia szarza Prunkvolla

Zblizajac sie do centrum walk, bohaterowie napotykaja
opancerzona posta¢ na koniu. Wierzchowiec porusza si¢
klusem, a dosiadajacy go mezczyzna w lewej rece dzierzy
choragiew z herbem Middenheim, w prawej za$ trzyma
miecz, ktérym wymachuje w powietrzu.

Kazdy bohater, ktéry brat udzial w Szarej eminendii i ktéry
wykona pomys$lnie test Int, rozpozna w mezczyZznie na koniu
Siegfrieda Prunkvolla, Wiecznego Rycerza z Middenheim. Po-
zostali, jedli przejda pomyélnie test Int (+10 punktéw dodatko-
wo za heraldyke), rozpoznaja na choragwi herb Middenheim.

Gdy tylko Prunkvoll zorientuje sig¢, Ze bohaterowie nie sg
zolnierzami, zawrdéci. Jesli spotkal ktérego$ z nich juz weze-
$niej, od razu go rozpozna. Poszukuje wiasnie kogo$, kto by
mu poniost choragiew w czasie natarcia na nieprzyjaciela.
Oczywidcie, poniewaz jest prawdziwym rycerzem, potrzebuje
godnego siebie przeciwnika, najlepiej tez rycerza, aby moc
stoczy¢ z nim walke. Niestety, jak dotad go nie znalazl.

Poprosi bohateréw, aby poniesli mu choragiew. Jesli sie zgo-
dzg, poda im ja, przygotuje swojg tarcze, zatrzasnie z hukiem
przylbice i odjedzie w kierunku wroga z okrzykiem na ustach:

— Wyzwanie! Wyzwanie!

Nastepnie przez rami¢ rzuci spojrzenie na bohaterow, i jedli
osoba trzymajgca sztandar stoi w miejscu, pogrozi jej mieczem.
Oczywiste jest, ze oczekuje, aby druzyna za nim podazala. Je-
$li bohaterowie nie pala si¢ zbytnio do wykonania woli Sieg-
frieda, rzuci pod ich adresem Tchdrze!, po czym odjedzie.

Wszyscy wyznawcy Ulryka schodzg z drogi szarzujacemu
na ostermarkijskie oddzialy Prunkvollowi, ktéry wykrzykuje
Wyzwanie! Wyzwanie! i wymachuje mieczem.

Czlonkowie druzyny zobacza znajdujaca si¢ przed Prunkvol-
lem piechote, liczaca co najmniej dwustu Ostermarkijczykow
uzbrojonych w rusznice. Celuja do zblizajacego si¢ do nich
Wiecznego Rycerza. Bohaterowie mogg si¢ zastoni¢ lub wy-
cofaé. Jesli tego nie zrobia, przyjma na siebie calg salwe.

Kazdy, kto si¢ nie wycofal w bezpieczne miejsce, otrzyma
2K10+10 cioséw z S 3, a Prunkvoll, ktéry byt najblizej linii
ognia, az 5K10+10 z S 3. Jedli nie chcesz, nie musisz wyrzucaé¢
tych trafien — salwa rozniesie Prunkvolla na strzgpy.

Jesli druzyna sprobuje w ktérymkolwiek momencie po-
wstrzymac Prunkvolla, zostanie przez niego zaatakowana
przy pierwszej nadarzajacej si¢ okazji, bowiem podstawowa
zasadg Wiecznego Rycerza jest prawdziwie rycerska walka.
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5. Dziedzic Sigmara

Po spotkaniu z Prunkvollem sygnaly pochodzgce od Ghal-
-maraza dobitnie $wiadcza o tym, Ze jego prawowity wias-
ciciel najduje si¢ blizej niz kiedykolwiek wczeéniej. Bohate-
rowie podazaja zgodnie ze wskazdwkami miota, gdy nagly
napdr Ostlandczykdw przetamuje linie middenheimczykdw
i Talabeklandczykdw. Ostlandzki kapitan piechoty, a za
nim K6 jego ludzi rzuca sie na bohateréw.

W drugiej rundzie druzyne wspomoze K3 uzbrojonych we
wldeznie Talabeklandezykow. Za$ w kazdej kolejnej przyla-
czy sie do walki K6 Ostlandczykéw i K3 Talabeklandezykdw.

Ten stan rzeczy bedzie si¢ utrzymywal przez K6 rund. Ostland-
czycy majg staty doptyw nowych ludzi, podczas gdy szeregi Ta-
labeklandczykéw zasilane sa w mniejszym stopniu. W koncu
jednak tych ostatnich wzmocnig positki z prawdziwego zdarze-
nia. W kolejnej rundzie przylaczy si¢ do nich K4 Rycerzy Pante-
1y, a w nastepnej przybeds graf Heinrich Todbringer i Maksy-
milian von Genscher oraz K4 rycerzy. Nie pojawig si¢ juz nowi
Ostlandczycy, a ci, ktorzy pozostali, bedg walczy¢ do konca,
dopdki nie zostang zabici lub calkowicie unieszkodliwieni.

Gléwne dzialania wojenne przenosza sie z dala od bohate-
16w, a gdy ostatni Ostlandczyk zginie, walki chwilowo ustana.
Von Genscher i graf Heinrich pozwolg swojej broni wypoczaé
przez moment, cieszac si¢ chwilg wytchnienia, zanim starcie
rozpocznie si¢ na nowo. Rycerze Pantery i ocaleli Talabek-
landczycy utworzg kordon migdzy Ostlandczykami a grafem

i druzyna. Jesli von Genscher lub Heinrich spotkal juz przed-
tem poszukiwaczy przygdd i przejdzie test I, rozpozna ich.

Kazdy czlonek druzyny, ktéry wykona pomysélnie test Int,
uswiadomi sobie, ze widzial juz kiedy$ twarz grafa Heinri-
cha Todbringera. Wyglada on tak samo, jak wcielenie Sig-
mara! Jedli okaze si¢ to niewystarczajacg wskazowka, ze
Heinrich jest tym kogo szukaja, czyli nastepca Sigmara,
Ghal-maraz zatetni niestychang energia i szarpnie trzymaija-
cego go bohatera w stron¢ Heinricha.

WRECZENIE MLOTA

Gdy tylko bohaterowie przekaza miot Heinrichowi, ten
przejdzie wzbudzajaca groze przemiane. Wzniesie bron
oburacz nad glowe. Twarz wykrzywi mu dziwny grymas,

a on sam zajadnieje $wiatlem bijacym gdzie$ z wnetrza jego
ciala. Swiatloéé ta ciagle bedzie narasta¢, a zbroja Heinri-
cha — potyskiwac i 1$nié.

W tym samym czasie na polu bitwy zapanuja ciemnoéci. Gdy
niebo stanie si¢ calkowicie czame, ucichng wszelkie odgtosy
walki. Konie cicho zarza z przeraZenia, a zdziwienie zaprze lu-
dziom dech w piersiach. Po niecalej minucie na niebie pojawia
sie¢ niezliczone ilodci gwiazd, a nieprzeniknione ciemno$ci roz-
$wietli jasno$¢ bijaca od grafa Heinricha Todbringera. Bedzie
on jedynym Zzrédlem $wiatla w calej okolicy Wolfenburga.

Po chwili zza linii horyzontu wyloni sie kometa o dwdch
ogonach. Przesunie si¢ powoli na pdinoc i zawiénie dokla-
dnie nad polem bitwy. Jej glowa wskaze Wolfenburg. Z la-
su za$ dobiegnie przerazajacy skowyt. W $wietle bijacym
od Heinricha i w blasku komety bedzie mozna dostrzec ty-
sigce bialych wilkéw, wylaniajacych sie spoérdd drzew. Ich
Slepia bedg czerwone, a pyski szeroko rozwarte. Na widok
zwierzat wszyscy z wyjatkiem von Genschera wycofajg sie.
Jedli bohaterowie postanowia zosta¢ tam, gdzie stoja, mu-
sza przej$¢ pomyslnie test S; inaczej fala wilkéw ich prze-
wrdci, ale nie odniosa podczas upadku zadnych obrazen.
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Zwierzeta zgromadzg si¢ wokdt Heinricha, wszystkie jak je-
den m3z podnoszac glowy w gére i wyjac do wiszacej nad
nimi komety. Swiatto bijace od grafa stanie si¢ jeszcze ja-
$niejsze. Wtem zacznie znikaé tak nagle, jak sie pojawito.
Na polu zapadnie ciemnod¢.

Gdy wzrok przywyknie do zmiany oéwietlenia (mniej wiecej po
minucie), niebo bedzie mialo juz swdj zwykly, jasnoniebieski
kolor. Wszystkie wilki juz znikly, lecz pozostaly $lady ich tap,
odcisnigte na ziemi wokdt Heinricha, ktdry caly czas stoi z pod-
niesionym miotem. Powoli opuszcza ramiona i rozglada si¢ nie-
pewnie wokoto, jakby nie wiedzac, co si¢ wlasciwie dzieje.

Von Genscher pada na kolana. Jeden z talabeklandzkich
zolnierzy idzie w jego $lady, a kleczac spuszcza glowe, od-
dajac w ten sposéb cze$¢ Heinrichowi. Przylaczaja sie do
nich kolejni. Tu i tam, pojedynczo i w wiekszych grupach
klecza zotnierze obu stron. Cichy szept urasta do rozmia-
réw krzyku. Wylania sie z niego jedno pojedyncze, powta-
rzane po wielekro¢ stowo:

— Sigmar! Sigmar! Sigmar!

Maly rycerz przepycha sie przez ttum. Upuszcza swéj
miecz i podnosi przylbice. Krzyk zamiera. Rycerzem tym
jest wielka hrabina Ludmita von Alptraum z Averlandu. Ta
osiemdziesigcioletnia kobieta pragnela stoczyé swoja wla-
sna bitwe. Strumienie lez plyng jej po starej twarzy.

— Wojna sie skonczyla. Nie mozemy juz walczyé przeciw
Sigmarowi i Ulrykowi!

Odwraca sig, rozdarta emocjami.

Tak oto korczy si¢ bitwa pod Wolfenburgiem.

PO BITWIE

Heinrich jest zbyt oszolomiony, aby co$ powiedzie¢. Von
Genschner ujmuje go lekko za tokie¢ i poleca Rycerzom
Pantery, aby pomogli grafowi wréci¢ do namiotu. Marsza-
tek zwraca uwage na rannych. Powarkujgc na swoich zol-
nierzy, wydaje seri¢ rozkazow i juz po chwili zadania s3
przydzielone, a wszyscy poszkodowani objeci opiekg. Po-
zostali dowddcy idg w jego $lady.

Von Genschner z zainteresowaniem spoglada na bohateréw.

— No c6z! — powiada. — Graf méwil wprawdzie, ze Ar-Ulryk
co$ planuje, no, ale to tutaj... i grafl

Nastepnie gestem reki przywotuje dwdch Rycerzy Pantery

i rozkazuje im, aby zaprowadzili bohateréw do Ar-Urlyka. Ry-
cerze przytakuja skinigciem gtowy i z szacunkiem pokazuja
poszukiwaczom przygdd, ze powinni i§¢ w kierunku jaskrawo-
kolorowych namiotéw, bedacych obozem wyznawcdw Ulryka.
Von Genscher, odprowadzajac wzrokiem bohateréw, méwi:

— Dobra robota.

W obozie panuje zamieszanie. Na kazdym wolnym skraw-
ku ziemi leza umierajacy i ranni, ktérymi opiekujg si¢ me-
dycy i kaplani. Talabeklandczycy, middenheimczycy,
Ostlandczycy — wszyscy traktowani s3 jednakowo, po pro-
stu jak cierpiacy, potrzebujacy pomocy ludzie.

Bohaterowie zostaja doprowadzeni do namiotu grafa Hein-
richa, z ktérego po chwili wychodzi Ar-Ulryk. Wyglada na
lekko odretwialego, ale mimo to udaje mu sie uémiechnaé
polgebkiem.

— A wigc dokonaliscie tego! OdnaleZliscie Ghal-maraza! —

przerywa i spoglada poprzez rami¢ do namiotu. — Ale He-
inrich... w zyciu si¢ nie spodziewalem... Wejdzcie i opo-

wiedzcie o wszystkich waszych przygodach!

Ar-Ulryk prowadzi bohateréw do swojego komfortowo
urzgdzonego namiotu. Sadza ich na siedziskach i wola pa-
zia, ktéremu nakazuje zatroszczy¢ si¢ o jedzenie i wino dla
gosci. Jedli ktéry$ z bohaterdw jest ranny, Ar-Ulryk rzuci
uzdrawiajace czary.

Podano posilek, bohaterowie jedza, a Ar-Ulryk zadaje im
dziesiatki pytan: Gdzie byli? W jaki sposdb i gdzie znalezli
miot? Czy bylo to niebezpieczne? Co sadza o Yodrim? Czy
wiedza, w jaki sposdb kultyéci zdotali dowiedzie¢ sie o ich
poczynaniach? Ponadto Ar-Ulryk zrelacjonuje wydarzenia,
ktore mialy miejsce w Imperium pod nieobecnos¢ druzyny.
Nie mial wprawdzie ostatnio wiesci od Kaslaina, ale z tego,
co si¢ orientuje, przebywa on caly czas w Altdorfie.

Po przeszio pottorej godzinie w namiocie Ar-Ulryka zjawia si¢
talabeklandzki rycerz. Przynosi list¢ polegtych, na ktérej figu-
ruja nazwiska tylko czterech waznych osobistosci: arcyksiecia
Halsa von Tasseninck, elektora Ostlandu; arcyksigcia Gustawa
von Kreiglitz, elektora Talabeklandu; Olafa Sektliebe, miano-
wanego nastepcg baronowej Etelki Toppenheimer, elektora
Sudenlandu; Gunthera Dachsa, nowego kanclerza Ostermarku.

— Wiec Hergard jest teraz elektorem Ostlandu. Ciekawy
przebieg wydarzen, nawet dla umarlego — mowi Ar-Ulryk.
Wstaje i odprowadza rycerza do wyjécia. — Odpocznijcie.
Poéle po was, gdy nadejdzie czas.

Ar-Ulryk odchodzi, zanim bohaterowie zdaza go zapytac
o jaki czas chodzi.

ELEKCJA HEINRICHA

Podczas gdy bohaterowie wypoczywaja, Ar-Ulryk i von
Genscher ustanawiaja zawieszenie broni z wyznawcami
Sigmara i imperialnymi wojskami. Zadna ze stron nie widzi
bowiem sensu dalszej walki. Wydarzylo si¢ co$ naprawde
dziwnego. I bez wzgledu na rdznice religijne, takie wyda-
rzenia jak przemiana Heinricha, kometa czy tez biate wilki
mozna zinterpretowa¢ tylko w jeden sposob — jako oznake
przychylnoéci Sigmara i Ulryka.

Zgromadzenie elektoréw

Jeden z Rycerzy Pantery, ktory podczas walk zostal zranio-
ny w ramie, wpada zaaferowany do namiotu Ar-Ulryka. Je-
$li bedzie taka konieczno$é, budzi bohateréw, sa oni bo-
wiem proszeni do wzigcia udzialu w spotkaniu z grafem
Heinrichem. Rycerz prowadzi ich w strong¢ ustawionych

w kregu, przed namiotem grafa, obozowych krzesel, gdzie
usadawiaja si¢ wygodnie. Kto$ podaje im wino.

Stopniowo naplywa coraz wigcej osob, ktdre zajmujg pozosta-
le krzesta. Na jednym z nich, z szerokim, przyjacielskim
udmiechem, zasiada Ar-Ulryk, skloniwszy si¢ uprzednio obe-
cnym. Podnosi palec do ust, dajac w ten sposéb znak bohate-
rom, aby o nic nie pytali, i spokojnie saczy wino. Miejsce
obok niego zajmuje von Genscher, a zaraz potem siadaja graf
Alberich Haupt-Anderssen ze Stirlandu, arcyksigze Leopold
von Bilthofen z Middenheim, ksigze Hergard z Ostlandu, hra-
bina Emmanuelle von Liebewitz z Nuln i arcyhrabina Ludmila
von Alptraum z Averlandu. Pozostato tylko jedno wolne miej-
sce. Graf Heinrich wychodzi z namiotu, sktada uprzejmy ukion
Ar-Ulrykowi i zajmuje puste krzesto. Na jego kolanach spoczy-
wa Ghal-maraz. Wtedy Ar-Ulryk podnosi si¢ z miejsca i mowi:

— Teraz wszystko jest jasne. Powinien nastapi¢ kres walk
i niesnasek w naszym Imperium. Ghal-maraz powrdcit.
Kazdy musi przyznad, ze graf Heinrich niewatpliwie jest
potomkiem Sigmara.
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— Alez miody cztowieku... Nie mamy Zadnych zastrzezen
co do tego — hrabina Ludmila zgadza si¢ ze stowami Ar-
-Ulryka, a pozostali elektorzy idg w jej slady. — W rzeczy
samej, miot powrdcit.

— Zapytam si¢ zatem, jak to brzmi: ,Cesarz Heinrich“? — Ar-
-Ulryk spoglada na pozostatych elektoréw. — Jest to idealny
kandydat, ktéry moze zakonczy¢ te glupia wojne raz na za-
wsze. Z jednej strony pochodzi z Middenheim, miasta od-
danego Ulrykowi, a z drugiej jest potomkiem Sigmara. Mo-
Ze poprowadzi¢ nas do zjednoczenia, bowiem jest zaréwno
wyznawca Sigmara, jak Ulryka. No i, oczywiscie, posiada-
my miot, ktéry w razie potrzeby moze stanowi¢ dowdéd, ze
Heinrich pochodzi z rodu Sigmara.

Graf Alberich pochyla si¢ do przodu, kolyszac kikutem,
ktéry pozostal z jego lewej reki.

— Mam chyba wystarczajagco duzo powoddw, aby nienawi-
dzi¢ wszystkiego, co pachnie Ulrykiem, ale powiem ,tak“ —
pada na kolana przed Heinrichem i pochyla glowe. — Bede
ci stuzyl, synu Sigmara, najlepiej jak tylko potrafie.

— Tak — zgadza si¢ hrabina Ludmita. — Wybacz mi jednak,
ale jestem za stara, aby klecze¢ na wilgotnej trawie.

— Tak — ksigz¢ Leopold, ksiaze Hergard i Ar-Ulryk kleczg
przed Heinrichem.

Hrabina Emmanuelle u$miecha si¢ do Heinricha, ale caly
czas siedzi.

— Masz, skarbie, takze i mdj glos.

Graf Heinrich daje znak klgczacym, aby si¢ podniesli.

— Nie jestem pewien, czy werdykt tej imperialnej elekgji
jest prawomocny, ale bardzo wam wszystkim dzigkuje.

I wam chcialbym podziekowaé — patrzy na bohateréw — za
sprowadzenie Ghal-maraza z powrotem do Imperium Sig-
mara. Zostaniecie za to juz wkrotce sowicie wynagrodzeni,
jak i wszyscy inni, ktorzy zastuzyli na nagrode swoja ma-
drodcig i lojalnodcia. A teraz Ar-Ulryk...

— Panie. W tych okolicznosciach elekcja jest wazna. Wigk-
szo$¢ z pozostalych przy zyciu elektoréw wybrala ciebie,
panie, cesarzem. I z calg pewnodcia uczyniliby to samo

w bardziej oficjalnych okoliczno$ciach. Jeste$ cesarzem,
musi jedynie odby¢ si¢ ceremonia koronacji — Ar-Ulryk jest
o tym catkowicie przekonany.

— ... Ktéra musi nastapic¢ jak najszybciej — dodaje graf Albe-
rich, ktory ozywit si¢ na wzmianke o nadchodzacym wyna-
grodzeniu. — A to oznacza, ze odbedzie si¢ ona w Altdorfie.
Ar-Ulryk spoglada na cesarza Heinricha w oczekiwaniu po-
twierdzenia i méwi:

~ Coz, co sie za$ tego tyczy, Wielki Teogonista musi zosta¢
poinformowany o tym, co si¢ tutaj wydarzylo. Musimy po-
sta¢ mu wiadomo$¢ — Ar-Ulryk spoglada na bohateréw. —
Jestecie najbardziej odpowiednimi osobami, aby zanies¢
mu te nowine. To wy przynieéliScie mtot Sigmara z powro-
tem, wiec z pewnodcia kaplan Sigmara was wystucha. Zre-
sztg, arcylektor Kaslain moze za was poreczy¢.

— Doskonale! — graf Alberich zapatruje si¢ na to catkiem
przychylnie. Sprawia wrazenie innego czlowieka, pelnego
nowego entuzjazmu. — Bohaterowie, ktérzy dostarczyli tu
milot, powinni zosta¢ postancami! Pdjda do Altdorfu z mo-
im blogostawieristwem!

— W takim razie powinni wypocza¢ przed droga — uwaga

* Heinricha jest wyrazng aluzja, aby bohaterowie udali si¢ do

namiotu. — Powinni$my obmyséli¢ tre$¢ wiadomodci, ktdra
prze$lemy Yorriemu...

Rycerz Pantery odprowadza bohateréw do namiotu Prunk-
volla, ktéry nie bedzie go juz wiecej potrzebowal. Biedny,
stary Siegfried...

Po posiedzeniu elektoréw

Druzyna zostaje sama na kilka godzin. Namiot, ktéry ma do
dyspozyciji, jest duzy, wygodny i dobrze zaopatrzony w je-
dzenie i picie. Jeden z Rycerzy Pantery stoi na zewnatrz, pil-
nujac, aby przypadkowi goscie nie niepokoili bohateréw.
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Ar-Ulryk jest pierwszym odwiedzajacym, ktdrego rycerz wpu-
szcza do $rodka. Wita si¢ z bohaterami i, jedli zachodzi taka
potrzeba, ponownie rzuca lecznicze czary. Podczas wykony-
wania tej czynnosci wyjasnia, ze graf, a wladciwie juz cesarz
Heinrich, pozostanie jeszcze w Wolfenburgu przez pare dni.
Jest bowiem kilka waznych kwestii, ktore zamierza przedy-
skutowac z elektorami. Heinrich ma poczucie, ze widok pola
bitwy bedzie przypominat wszystkim, co wchodzi w gre.

Skonczywszy juz rzucaé czary, Ar-Ulryk wrecza druzynie
dwa dokumenty. Pierwszy z nich to list do Wielkiego Teo-
gonisty od Heinricha i elektoréw. Jest opatrzony licznymi
pieczeciami, dzieki czemu wyglada imponujaco. Ar-Ulryk
wsuwa go do skorzanej, wodoszczelnej tuby.

Drugi to list Zelazny, podpisany i opieczetowany przez
wszystkich elektoréw. Podaj graczom Pomoc 9.

Do wszystkich oficeréw, urzednikéw i osdb wiernych nizej
podpisanym elektorom.
Bad’cie pozdrowieni!
Posiadacze tego listu mowig Naszymi glosami i dzialaja za
Naszym przyzwoleniem. Niech przychodzg i odchodzg zgo-
dnie z ich, a co za tym idzie, Nasza wolg, bez obawy, Ze
mogg zostaé niestusznie pojmani, wigzieni i przesladowani.
Wiedzcie, Ze kazda proba sprzeniewierzenia sie literze
i duchowi tej gwarandji sciggnie Nasz wspdlny i kazdego
z osobna gniew, a takze dodatkowe sankcje.
Podpisano, za elektoréw Imperium
Graf Heinrich Todbringer z Middenheim
Ar-Ulryk, arcykaptan Kultu Ulryka
Graf Alberich Haupt-Anderssen ze Stirlandu
Arcyksigze Leopold von Bilthofen z Middenlandu
Arcyksigze Hergard z Ostlandu
Hrabina Emmanuelle von Liebwitz z Nuln
Arcyhrabina Ludmita von Alptraum z Averlandu

Dokument ten uprawnia bohateréw do poruszania si¢ po te-
rytorium Imperium bez obawy przed aresztowaniem czy
uwiezieniem przez sity nalezace do elektoréw lub biorgce
udziatl w bitwie: oddzialy imperialne, Averlandu, Stirlandu,
Talabeklandu, Ostermarku, Middenheim, Middenlandu, Nuln
i Sudenlandu. Ar-Ulryk u$miecha sie szeroko do nich i méwi:

— Nie popetnijcie tylko zbyt wielu zbrodni.

Ar-Ulryk pragnie, aby druzyna wyruszyla w droge jak naj-
predzej. Najprostszym sposobem dotarcia z Wolfenburga
do Altdorfu jest podr6z drogg rzeczng. Ar-Ulryk powiada-
mia bohateréw, ze ksigze Hergard zalatwil juz 16dz i zorga-
nizowal bezpieczna przeprawe przez Wolfenburg, na wy-
padek gdyby tamtejsi ludzie byli jeszcze wrogo nastawieni.
Zanim ich pozegna powie:

—Jak dotad, wszystko uklada si¢ lepiej niz mozna by si¢
spodziewa¢. Mlot zostal odnaleziony, a bitwa wygrana. He-
inrich zostal cesarzem, a miody Alberich bardzo sie zmie-
nil. Jego okaleczenie to przykra sprawa, ale w koncu zade-
klarowal Heinrichowi swoja wierno$¢. Myéle, ze wszystko
skonczy si¢ dobrze. Bardzo dobrze. Zobaczymy sie w Alt-
dorfie. Graf... to jest cesarz Heinrich, potrzebuje przynaj-
mniej jeszcze jednego dnia, aby umocni¢ nowo powstale
ukiady. Gdy to juz nastgpi, podazymy waszym $ladem.

Bohaterowie otrzymuja konie i zostajg skierowani w kie-
runku Wolfenburga, gdzie bez probleméw powinni znalez¢
16dz, ktora zabierze ich do Altdorfu.

Szabrownicy

Zmierzcha juz, gdy druzyna opuszcza obdz czcicieli Ulryka
i udaje si¢ w kierunku Wolfenburga. Kiedy przechodzi
przez pole bitwy, napotyka nieliczne grupy ludzi, dokonu-
jacych ogledzin zwlok i pomagajace rannym. Jedna z nich,
skladajgca sie z talabeklandzkiej piechoty, krzata si¢ przede
wszystkim przy zmartych. Pomyélny test I (+10 punktéw za
bystry wzrok) pozwoli bohaterom zorientowa¢ sig, ze pie-
chota nie pomaga rannym, lecz okrada trupy. Kiedy przy-
patrza si¢ dokladniej, okaze sig, ze cze$¢ ,martwych® caly
czas zyje, a Talabeklandczycy w rzeczywistodci ich dobijaja.
Bohaterowie przylapia co najmniej jednego, jak rozejrzaw-
szy si¢ ukradkiem wokoto, podrzyna gardlo jeszcze zyjace-
mu czlowiekowi. Gdy podejda blizej, okaze sig, ze ranny
(teraz umarly) Zolnierz byt Talabeklandczykiem. Piechota
zajmuje sie okradaniem wilasnych zmartych!

Druzyna moze przymknad na to oko lub sie przeciwstawic.
Talabeklandczycy zaprzecza, jakoby robili co$ innego niz po-
magali rannym. Jesli bohaterowie nie uwierza w te histori¢ lub
bedg zachowywa¢ si¢ autorytatywnie (na przyklad pokazujac
zelazny list) piechota stanie do walki. Poniewaz szabrowanie
zwlok towarzyszy broni jest ohydna zbrodnig, podlegajaca su-
rowym karom, Talabeklandczycy beds sie zaciekle bi¢. Wyko-
naj test CP dla Talabeklandczykdw za kazdym razem, gdy
ktory$ z nich zostaje trafiony (+10 punktow dodatkowo za
kazdego, kto jest jeszcze w stanie walczy<). Jesli test wypadnie
pomyslnie, nie przestang walczy¢; jesli nie, poddadzg sie.

Po zakonczeniu bitwy przybedzie na jej miejsce Hans-Jurgen
Gluten z tuzinem Talabeklandczykdw. Ocaleli piechurzy oskar-
73 druzyne o szabrownictwo. Jezeli wszyscy przeciwnicy beda
juz martwi, Gluten samodzielnie dojdzie do takiego wniosku.

Pomy$lny wynik testu Ogd (+75 punktéw za pokazanie
glejtu) pozwoli przekona¢ Glutena, ze piechota kiamie jak
najeta. Jedli test zakoniczy sie pomyslnie, Gluten bedzie si¢
plaszczyl i przyrzecze surowo ukara¢ szabrownikéw.

W czynach bedzie tak samo twardy, jak w stowach i na-
tychmiast rozkaze swoim ludziom, aby poszukali nadajgce-
go sie na szubienice drzewa. Jeéli bohaterowie nie interwe-
niuja i nie uproszag Hansa-Jurgena Glutena, aby okazal mi-
losierdzie, powiesi wszystkich ocalatych tupiezcow.

— Stryczek to jedyny zrozumialy dla tych szumowin jezyk.
W przypadku nieudanego testu, Gluten zazada, aby druzyna
ztozyta bron i oznajmi, ze zamierza z miejsca dokonaé egze-
kucji. Ponownie wysle czlowieka, aby znalazt nadajace si¢ do
tego drzewo. Bohaterowie mogg jedynie wykona¢ test Ogd
(bez modyfikator6w), aby przekonaé Glutena, Ze si¢ myli. Je-
$li test bedzie nieudany, mozna rozpoczaé kolejng walke.

WOLFENBURG

Po przybyciu do bram Wolfenburga, bohaterowie spotykaja
grupe ostlandzkich rycerzy, ktéra ma za zadanie eskorto-
wac¢ ich do portu. Ulice s3 ciche i opustoszale. Rycerze
prowadza druzyne prosto do znajdujacego si¢ w dokach
domu Gustawa Fahrtrippera. Szczegdly dotyczace Gustawa
i Diehla Fahrtripperéw oraz ich barki — ,Hindenburga“ —
znajdujg si¢ w czeéci Charakterystyki.

Niewiele barek pozostalo w Wolfenburgu, a jeszcze mniej
ludzi ma ochote podrézowac w tych ciezkich czasach. E6dZ
Gustawa — ,Hindenburg“ — jest zaladowana do petna we-
glem i drzewem, przez co ma bardzo duze zanurzenie. Po-
mimo Ze jest to pierwszy ze statkow gotowy do wyjécia

z Wolfenburga, Gustaw jest przerazony, ze zostanie on zare-
kwirowany przez bohateréw. Odkad tylko ci ostatni znajdg
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si¢ na pokladzie, bedzie spedzat wigkszo$¢ czasu szepczac
co$ z Diehlem. Zaraz po tym jak druzyna zaladuje si¢ na sta-
tek, poleca Diehlowi odcumowa¢ i mimo pdznej pory, barka
opuszcza przystan, by poplyna¢ w dot rzeki. Gdy zapada
noc, Diehl umocowuje na dziobie i rufie latarnie. Nic nie
wskazuje na to, by mieli si¢ wkrotce zatrzymaé. O pdinocy
rzuca kotwice i bez stowa wyjasnienia kladzie si¢ na swojej
koi. O $wicie jest juz gotowy, by wyruszy¢ w dalszg droge.
Diehl wykonuje wigkszo$¢ robdt na pokladzie. Jest w kon-
cu miodym mezczyzng, potrzebujgcym mniej niz szes¢ go-
dzin snu na dobe. Obaj z Gustawem chetnie plyng nocag,
bowiem im szybciej znajda sie w Altdorfie, tym szybciej
pozbeda bohaterdw i sprzedadzg tadunek.

Droga w dot rzeki, do Altdorfu, ciagnie sie przez okoto 750 ki-
lometréw. Prowadzony przez Diehla ,Hindenburg® jest w sta-
nie pokona¢ dystans 80-90 kilometrow dziennie. W zwigzku

z tym potrzeba 8-9 dni, aby dotrze¢ do stolicy. Podczas calej
drogi Gustaw bedzie gderat i sarkal na nieproszonych goéci

i na niesprawiedliwoci, ktore go spotkaty. Biedny, stary Gu-
staw musi utrzymywa¢ bogatych ludzi z wlasnej kieszeni... Je-
§li bohaterowie zaproponuja mu na ostode pewng sume pie-
niedzy, zamknie mu to usta i przestanie gderac. Stanie sie tak,
gdy zaplacg 40 ZK, sume pokrywajaca wydatki na zywno$¢. Je-
$li przejda pomyslnie test Ogd (+10 punktéw dodatkowo za
urok osobisty lub targowanie si¢) obnizy te kwote do 25 ZK.
Mozesz rowniez wykorzysta¢ zarysy spotkan podane poni-
zej lub wprowadzi¢ inne. Oczywiscie, wigkszo$¢ zwyklych
ludzi napotykanych po drodze przez druzyne to osoby
znerwicowane i bardzo ostrozne. Gdy bohaterowie beda
wyjadniaé, ze wojna juz sie skonczyla, wiekszoé¢ ich roz-
mdéwcdw przyjmie te wiadomosé z zadowoleniem. Jedynie
najbardziej zagorzali wyznawcy Sigmara i Ulryka sprawiac
beda wrazenie nieszcze$liwych i mamrotaé co$ pod nosem.

Gtéd

Na poczatku podrézy racje Zywnodciowe sg bardzo skape.
Podczas pogranicznych najazdéw Ostlandczycy i Talabek-
landczycy zabili wiele bydla, a wojskowe zaopatrzenie po-
chionelo duzo zywnosci. Gdziekolwiek ,Hindenburg“ si¢
zatrzyma, Gustaw bedzie rozgladal si¢ za jedzeniem. Ceny
pozywienia beda od 2 do 5 (K4+1) razy przekraczaé nor-
me, za$ napojow alkoholowych od 2 do 7 (K6+1).

Podczas postoju w jednej z wiosek, do bohateréw zbliza sie
parszywie wygladajgca posta¢. Na wozie ma olbrzymi gar z po-
trawka, ktora probuje im sprzedaé za 6 srebrych szylingdw.

~ Zawiera najlepszej jakosci migso i tak $wieze warzywa,
ze ozywig kazdego.

Jedli bohaterowie si¢ skuszg i kupia troche potrawki, okaze
sie, ze smakuje wy$mienicie. O ile nie s3 kanibalami —

a pewnie nie s3 — nie rozpoznaja wkladki migsnej, znajduja-
cej si¢ w tym daniu (a jest to migso ludzkie). Potrawka jest
godna uwagi takze z innego powodu. Mianowicie dodano do
niej jadu na ludzi w iloéci wystarczajacej, aby przyprawic¢
kazdego, kto ja spozyl, o typowe objawy zatrucia wywolane-
go jedng dawkg tego specyfiku. Dolegliwodci te nie oming
zadnego z czlonkéw druzyny, ktory zjadl potrawke.

Jedli potrawke zjadl wigcej niz jeden bohater, w pare go-
dzin pdzniej szedciu rzecznych rzezimieszkéw zaatakuje
barke. Naleze¢ beda do rodzaju tych bojazliwych — uciek-
ng, gdy tylko jeden z nich zostanie zraniony. W takcie kaz-
dej walki Gustaw bedzie si¢ ukrywat pod pokladem,

a Diehl aktywnie w niej uczestniczyl.

Zwioki
Zapada zmierzch, na rzece panuje cisza. ,Hindenburg“ zbli-
7a si¢ do duzego drzewa powalonego przez blyskawice

i lezacego teraz w wodzie. Dla kogo$ posiadajacego wie-
dze o rzekach minigcie przeszkody nie bedzie trudne. Kaz-
dy inny powinien w tym celu przej$¢ pomyéinie test L

Na roztozystych galeziach drzewa zatrzymaly sie liczne,
odziane w przerdzne liberie ciala, ktére przynidst wartki
prad rzeki. Czeé¢ z nich ugrzezta miedzy pobliskimi skata-
mi. Powietrze w tej okolicy jest zatechle i niezdrowe, mu-
chy roja si¢ i bzycza nad zwlokami.

Bagienny ognik (patrz Charakterystyki) stara sie zwabié
16dz blizej cial. Sa one przerazliwie znieksztalcone i na-
peczniale od dlugiego przebywania w wodzie. Bohater,
ktéry je widzi, musi wykona¢ test SW. W razie niepomysl-
nego wyniku bedzie si¢ trzast ze strachu. Jeéli dwa kolejne
testy SW okaza si¢ nieudane, otrzymuje K2 punkty obledu,
jako nastgpstwo przerazajacego widoku. Bagienny ognik
jest méciwy i pelen nienawisci. Ma nadzieje doprowadzi¢
w ten sposob ludzi do szalenstwa i zawsze trzyma sie z da-
la od walki wrecz.

Czarujgca towarzyszka

Mtoda, atrakcyjna kobieta, stojaca na brzegu rzeki wota do
znajdujacych si¢ na barce ludzi. Blaga bohateréw, aby po-
mimo wojny zabrali ja do Altdorfu. Nazywa si¢ Heidi Reich,
a jej wujek, Franz, jest cigzko chory na zielong plamistg ki-
t¢ mézgows. Musi go przed $miercig zobaczy¢, uwazat ja
bowiem zawsze za swoja ulubiong siostrzenice i bytaby to
wielka szkoda, gdyby stary, bogaty czlowiek zmarl nie uj-
1Zawszy jej ponownie...

Bohaterowie moga doj$¢ do wniosku, ze Heidi jest bardziej
zainteresowana ostatnia wolg i testamentem wujka niz jego
zdrowiem. W rzeczywistosci cala ta historia jest jednym
wielkim klamstwem. Heidi jest flirciarkg i niebezpieczna
zlodziejka. Bedzie prébowala doprowadzi¢ do pogawedki
w odosobnieniu z jednym z bohateréw i zastosowac hipno-
ze. Jedli jej sie uda, bedzie mial on nastepnego dnia tylko
mgliste wspomnienie o spotkaniu z Heidi, a kiedy znajda
si¢ w Altdorfie, zauwazy, ze wigkszo$¢ jego pieniedzy i in-
ne warto$ciowe rzeczy (takie jak bizuteria) zaginely...
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Druzyna wreszcie znalazla si¢ w Altdorfie — sercu Imperium.
Wojna jest skoficzona, a nowy cesarz — ich cesarz — jest

w drodze do stolicy. Jednakze przed bohaterami jest jeszcze
ostatnia bitwa, bitwa z najmniej oczekiwanym przeciwnikiem.

Stan stolicy

Mapka 16 obrazuje obecny wyglad Altdorfu. Zaznaczone
obszary sptonely w wyniku umyélnego podpalenia lub
przez nieszczeéliwy przypadek. Pozostaly poszarpane kon-
tury ulic, wzdhiz ktérych ostalo sie kilka kamiennych bu-
dowli, przepadly jednak wszystkie drewniane konstrukcje.
Ogien wypalit si¢ sam. Jednak w kulminacyjnym momen-
cie, jak kazdy Altdorfczyk chetnie utrzymuje, a nie jest to
tylko przejaw czarnego humoru, zar byl tak wielki, ze moz-
na bylo piec kietbaski na drugim brzegu rzeki Reik. Pozar
miat takZze swoje dobre strony, dzigki niemu ustaly zamie-
szki w dokach i ubozszych rejonach miasta.

Altdorf mial swoje gorsze dni, dni zamieszek, gdy samozwan-
czy studzy Sigmara i Ulryka walczyli ze sobg o sprawowanie
kontroli na ulicach. W rzeczywistoéci walki uliczne szybko
przeobrazily si¢ w diugotrwale szabrowanie miasta. Powstalo
nowe prawo — prawo grabienia i palenia umarlych. Straz
miejska oddata dotkniete zamieszkami ulice we wiadanie
band. Stalo si¢ tak, bowiem odkad imperialny garnizon prze-
nidst sie do Wolfenburga, brakowalo jej wystarczajacego
wsparcia, aby mdc sttumié¢ rozruchy. Odizolowano jednak
dotkniete nimi rejony od pozostalych czeéci miasta.

Straz miejska wykonata swoja robote dobrze pod jednym
wzgledem — udalo jej si¢ ograniczyé problemy tylko do
biedniejszych czesci miasta. Reik stanowil naturalng bariere
dla ognia, straz miejska za$ utrzymala porzadek w zamoz-
niejszej czesci Altdorfu. W ten sposdb bogatsze rejony nie
zostaly dotknigte zamieszkami. Gdy pozar ustal, rozruchy
nie zaczely sie¢ na nowo, bowiem podzegacze rozplyneli
si¢ niczym kamfora. Mieszkarcy miasta obarczaja wing za
zamieszki ,obcych“ i ,konspiratorow*.

W rzeczywistoci odpowiedzialne s3 za to rézne ugrupowa-
nia kultystéw Chaosu. Dzigki subtelnej manipulacji udato
im si¢ wzbudzi¢ nienawi$¢ na tle religijnym miedzy altdorf-
czykami. Gdy zamieszki wybuchly, bez zadnych przeszkod
powrdcili do wlasnych spraw.

Pierwsze oznaki normalnodci pojawiaja si¢ w Altdorfie je-
szcze przed przybyciem druzyny. Usunieto wigkszo$¢ gruzu
ze spalonych ulic, na ktérych pojawily sie znowu patrole.
Cze$¢ ludzi mieszka w namiotach rozbitych na zgliszczach
ich dawnych domoéw. Brygady Zolnierzy pracujg na mo-
stach, przywracajac je do stanu uzytecznosci. Olbrzymimi
pniami sztukuja ubytki, zastepuja zniszczone przesta. Na-
prawy te maja charakter tymczasowy. Jednak ponowne
otwarcie mostéw wrdci miastu nadzieje.

Przybycie do Altdorfu

Gustaw wprowadza ,Hindenburga“ do pozostalosci altdorf-
skich dokéw. Znajduje sie tam przynajmniej pot tuzina in-
nych jednostek ptywajacych i kilka na wpdt zatopionych
wrakéw.

Gdy Diehl przycumowywuje barke, na brzegu gromadzi si¢
spragniony nowych wiesci ttum, ktéry wykrzykuje naprze-

mian pytania: Skad jestescie? Czy wojna si¢ skoriczyla? Jak

wielu martwych Zolnierzy widzieliScie? Czy heretycy zostali
juz pokonani? Jak wielu Talabeklandczykéw zabiliscie? Czy
chcecie kupié¢ $wieze, gorace paszteciki — sa wspaniafe.

Co za$ si¢ tyczy wspomnianych pasztecikdw, to ich cena jest
zawyzona o co najmniej 3 ZK i smakujg paskudnie. Jesli boha-
terowie powiedzg stojgcej tam gawiedzi, Ze Heinrich Todbrin-
ger zostal nowym cesarzem, thum wybuchnie $miechem i uzna
to za $wietny zart. Jeéli beda upieraé si¢ przy swoim, nastroj
zgromadzonych tam ludzi zmieni si¢ radykalnie. Wéciekly mo-
ttoch bedzie wykrzykiwal zamiast pytan obelgi, takie jak:

— Zdrajcy, klamcy, szpiedzy! Wesza na rzecz tych choler-
nych rebeliantéw! Nie stuchajcie ich!

Przyjazni poczatkowo ludzie przemienia si¢ w rozjuszony thum.

Jedli w tym momencie bohaterowie zamilkng, zgromadzona
gawied? si¢ rozejdzie. Altdorfczycy rzuca pod ich adresem je-
szcze kilka wyzwisk, ale nie dojdzie do przemocy. Jeéli dru-
zyna zechce przekona¢ tlum, ze méwi prawde, musi wyko-
nad test Ogd (+5 punktéw dodatkowo za krasomdwstwo).

W przypadku gdy bedzie udany, mottoch natychmiast roz-
proszy si¢ w prawie catkowitej ciszy. Nie jest to bowiem
wie$d, jakg wigkszo$¢ altdorfezykdw chceialaby ustyszed. Jeze-
li test bedzie nieudany, thum wygwizdze bohateréw i posypia
si¢ pierwsze kamienie. Jedli ci ostatni nie ukryja si¢ pod po-
ktadem lub nie uciekng, poleci na nich grad kamiennych po-
ciskow. Kazdy, kto zostanie, musi wykonac¢ test I lub przyjac¢
K3 uderzenia z S 3. W przypadku gdy bohaterowie schowaja
si¢ badz uciekna, altdorfczycy szybko si¢ znudzg i przestang
zwraca¢ na nich uwage, uznajac to wydarzenie za swoje ko-
lejne ,wielkie zwyciestwo*.

Inne historie opowiadane przez bohateréw, zwlaszcza potwier-
dzajace to, ze frakcja wyznawcdw Sigmara zwycieza lub juz
zwyciezyla wojne, zostang zaakceptowane. Na przyklad, jesli
powiedzg, ze nowym cesarzem jest nastgpca Sigmara, thum nie
bedzie chcial wigcej stuchaé. Wystarczy to, ze czciciel Sigmara
jest na tronie. Wiadomo$¢ ta doda otuchy altdorfczykom i ga-
wiedZ rozproszy sig, gloszac wokoto ,wspanialg nowine“. Na-
wet gdy bohaterowie nie powiedza nic konkretnego lub zigno-
ruja thum, ten i tak uslyszy to, co bedzie chciat ustyszeé.

Noclegi w Altdorfie

Bohaterowie nie beda mieli problemu ze znalezieniem
miejsca, gdzie mogliby sie zatrzymaé. Wigkszo$¢ oberzy-
stéw bedzie zachwycona, mogac gosci¢ klientéw, ktorzy
placg. Niskie ostatnio obroty sprawily, Ze ceny poszly

w ddt i mozna wynajaé pokdj za pdt ceny, cho¢ obstuga
i jedzenie nie s3 najlepsze. Wszyscy sprawni fizycznie
odzwierni, szynkarze i konserwatorzy poszli na wojne,

a przyzwoite jedzenie trudno jest zdoby¢.

Najwygodniej jest bohaterom zatrzyma¢ si¢ ,Pod Skrzyzo-
wanymi Lancetami®, ktére sa oddalone tylko o kilka minut
spacerkiem od dokdéw, gdzie cumuje ,Hindenburg“. Gospo-
da liczy wiele pokoi. Czekaja tam na bohateréw przykre
wiadomosci: Gunnar Hofgen zmarl podczas snu zaraz po
tym, jak druzyna wyruszyla na wyprawe, a Bengt Leiber-
man, w wyniku obrazel doznanych w trakcie zamieszek,
stracil prawe oko i nosi teraz skorzana przepaske.

Aleksa i Glinda Lindenthal skorzystaly juz wystarczajaco na
$mierci starego czlowieka — s3 w korcu jego jedynymi
spadkobierczyniami.
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Imperium w pfomieniach

Poruszanie si¢ po ulicach

Za dnia ulice Altdorfu s3 ciche i spokojne. Poruszanie si¢
po nich jest monotonne i nie zaklécane przez Zzadne nie-
spodziewane wypadki. Wszystkie wazne osobistoéci s3 nie-
osiggalne. Jesli na kazdym rogu ulicy bohaterowie obwie-
szczg panowanie Heinricha, bedg bezpieczni.

Mozesz takze wykorzysta¢ pogloski i fakty, ktére byly w obie-
gu przed bitwg o Wolfenburg (patrz Wiesci z wojny). Wiek-
sz0$¢ altdorfczykdw zna co najmniej trzy takie historie i ze
wszelkimi szczegOlami opowie je bohaterom. Cze$¢ z tych
opowiastek ciggle pozostaje w obiegu, mimo Ze prawda juz
dawno wyszia na jaw. Na przyklad doniesienia o $mierci wiel-
kiego marszatka Bocka uznane zostang za sprytny wojskowy

fortel, majacy na celu ukrycie rzeczywistych ruchéw wojsk.
Straz miejska patrolujgca ulice zatrzymuje kazdego, kto jaw-
nie nosi bro. Zelazny list posiadany przez bohateréw za-
pewni im mozliwo$¢ poruszania sie po miescie bez dalszych
nagabywan ze strony patroli, i przeprawiania si¢ przez rzeke
po tym, co pozostato z mostow, na krancach ktérych trzyma
warte po dziesigciu zotnierzy. Majg oni za zadanie wylapy-
wanie wszystkich probujacych przedostaé sie do potudniowej
czesci miasta. Funkcjonariusz sprawujacy piecze nad mostami
nie bedzie do konca przekonany, co do prawa bohateréw,
aby przej$¢ na druga strone (jak to stoi w licie), jednak po
kilkuminutowym namyéle przepudci ich:

— Mam nadziejg, iz zdajecie sobie sprawe z tego, ze w tym
przypadku robi¢ wigcej niz powinienem.

Jedli cheesz, mozesz poprosi¢ bohateréw, aby wykonali kilka
dodatkowych testow Ogd w czasie rozmowy ze straznikiem.

Zanim spotkanie z Yorrim dobiegnie korica, wieéci na te-
mat bitwy o Wolfenburg i Heinricha Todbringera, przeka-
zywane z ust do ust, obiegna caly Altdorf, a zwlaszcza ta-
werny. Jesli nawet bohaterowie nie rozmawiali z gawiedzia,
Gustaw i Diehl z pewnoscig tak! Jesli chcesz, paru miejsco-
wych moze przekaza¢ im strzgpki krazacych poglosek:

— Powiadaja, ze sam Sigmar zabil Heinricha Todbringera

i jego wilczg $wite!

— Mamy nowego cesarza... Ar-kogostam. Myéle, ze wszyst-
ko si¢ jako$ utozy.

— Czy wiecie, ze cesarz jest juz tutaj? Przybyl w calkowitej
tajemnicy dzisiaj rano na barce z weglem!

— Mamy teraz klopot. Oni majg zamiar przenie$¢ stolice do
Wolfenburga. Mysle, Ze jest to pomyst nowego cesarza Her-
garda. Wolfenburg! TeZ co$! Kto chcialby mieé takg stolice?

W SWIATYNI SIGMARA

Pierwszym pomyslem druzyny bedzie odwiedzenie Wiel-
kiego Teogonisty Yorriego w $wiatyni Sigmara. Jednakze
jest on obecnie trudno osiggalng osobag.

Gdy tylko bohaterowie zjawig si¢ pod $wiatynig, natkng si¢
na dwdéch nowicjuszy, ktorzy w impertynencki sposob za-
73daja wyjasnien celu wizyty. Jedli nie pokaza przesytki do
Wielkiego Teogonisty i zelaznego listu, zostang bez
ogrédek odestani z kwitkiem. Wielki Teogonista jest bo-
wiem wazng osobistodcig i nie ma czasu spotykaé si¢ z we-
drownymi poszukiwaczami przygdd...

Gdy bohaterowie okaza dokumenty, jeden z nowicjuszy znik-
nie za ukrytymi drzwiami, aby poinformowa¢ o catym zajéciu
swojego zwierzchnika. Drugi prychnie lekcewazaco nosem

i wycofa si¢ na bezpieczng odlegtoé¢. Nie bedzie chciat z ni-
mi rozmawia¢ ani odpowiada¢ na pytania. Ograniczy sie do
wyrazajacego dezaprobate, powatpiewajacego spojrzenia.
Uniemozliwi tez bohaterom (nawet wyznawcom i kaptanom
Sigmara) wejscie do $rodka $wigtyni, tarasujac przejécie.

Po mniej wiecej pot godzinie powraca pierwszy nowicjusz.
Nie wyglada na specjalnie zadowolonego i z niechecia przy-
znaje, ze Wielki Teogonista zyczy sobie widzie¢ bohateréw.

Spotkanie z Yorrim

Bohaterowie zostaja zaprowadzeni do prywatnego gabinetu
w $rodku $wigtyni. Yorri zasiada za olbrzymim biurkiem

z drzewa rézanego. Nie proponuje im, aby usiedli. Uwaz-
nie przeglada dokumenty. Nastgpnie ciska list zelazny na
biurko, co jest sygnalem dla nowicjusza, ktéry bez stowa
zwraca go bohaterom.

Yorri przechyla si¢ na swoim krzeéle do tytu i ponownie
czyta list od elektorow.

— Czy to prawda? Heinrich Todbringer wybrany na cesarza?

Zaczyna czytaé list po raz kolejny. Sprawia wrazenie osoby
niezbyt zadowolonej. Wreszcie odklada pismo i pograza si¢
na jakie$ pie¢ minut we wlasnych myslach, po czym zasy-
puje bohateréw pytaniami: Czy Gustaw von Krieglitz na-
prawde zginal? Czy s3 pewni, ze elektorzy, glosujac na He-
inricha, nie znajdowali si¢ pod presja? Czy Todbringer jest
rzeczywistym nastepca Sigmara? Gdzie odnaleZli miot? Czy
Ar-Ulryk weciaz jest przy Zyciu? 1 najwyrazniej Zadna

z udzielonych odpowiedzi go nie satysfakcjonuje.

— Dobrze zatem. Daje mi to pewne pojecie o zaistnialej sy-
tuacji, musze jednak zrobi¢ z tych informadji jak najlepszy
uzytek. Wszelkie osady co do prawdziwosci mlota powi-
nienem odlozy¢ do czasu, gdy go zobacz¢ na wlasne oczy.
Nie mam innego wyboru. Koronacja. Heinrich Pierwszy. To
wszystko stato sig tak nagle, nie do konca legalnie... Zwla-
szcza to, ze wedlug tego listu musze by¢ przygotowany juz
jutro, bo wtedy zgodnie z obietnica do Altdorfu powinien
przyby¢ Todbringer...

Nastepnie pyta, gdzie bohaterowie si¢ zatrzymali, a otrzy-
mawszy odpowiedz, méwi:

— W Altdorfie nie jest jeszcze do konca spokojnie. Dotarty
do mnie stuchy, ze studzy Chaosu znajdujg si¢ w miescie.
A wy, jako przedstawiciele nowego cesarza, mozecie zna-
lez¢ sie w niebezpieczenstwie. ..

Yorri proponuje druzynie przeniesienie si¢ do ,Imperialu“.
Nalega réwniez, aby zgodzila si¢ na przydzielenie jej
ochrony w postaci strazy. Jeéli bohaterowie nie przystana
na propozycje zamieszkania w ,Imperialu“, Yorri pozwoli
im zosta¢ w wynajetych pokojach, ale nie przyjmie odmo-
wy w sprawie ochrony.

Gdy bohaterowie zapytaja o Kaslaina, Yorri bedzie wygla-
dal na zdumionego i podejrzliwym tonem spyta:

— A jakiz to macie interes do arcylektora?

Jednakze nie bedzie sprawial wrazenia osoby rzeczywiscie za-
interesowanej uslyszeniem odpowiedzi. Wszystkie pro$by o zo-
baczenie si¢ z Kaslainem Yorri zbywa grzeczna odmows. Arcy-
lektor ma bowiem wiele pilniejszych i wazniejszych dla dobra
spolecznego spraw do zalatwienia. Zgodzi si¢ przekaza¢ mu
uklony, jednak bedzie wida¢, iz robi to niechetnie.

Jesli ktory$ z bohateréw podczas spotkania z Yorrim wykona
udany test Ogd, zorientuje sig, Ze co$ jest nie w porzadku.
Najwyrazniej Wielki Teogonista ma glowe zaprzatnieta czyms
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innym. Yorri po prostu zignoruje wszystkie pytania zadawa-
ne przez druzyne, majace na celu ustalenie, co jest nie tak.

Yorri konczy rozmowe z bohaterami, przyzywajac nowicju-
sza. Radzi im, aby najszybciej jak to tylko mozliwe wrocili
do gospody i nie ruszali si¢ stamtad. Je$li odmdwia, Yorri
spojrzeniem wyraiz dezaprobag, ale nie zabroni im wldcze-
nia si¢ po ulicach Altdorfu. Zanim druzyna wyjdzie z gabi-
netu, nagryzmoli co$ napredce i poda nowicjuszowi. Jest to
liscik do kapitana miejscowej strazy, polecajacy ochrone
bohaterow.

W ten oto sposdb bohaterowie zostaja odprawieni. Wielkie
wrota zatrzaskuja si¢ za nimi i zostaja calkowicie sami na
stopniach prowadzacych do $wigtyni. Kiedy za$ wrdcg do
gospody, w ktorej sie zatrzymali, pozdrowi ich Joachim
Stark ze strazy miejskiej w Altdorfie. On i jego dzielni
chlopcy czujg si¢ w karczmie niczym we wlasnym domu,
a kazdy trzyma w rece po kuflu piwa.

WYPADKI W ALTDORFIE

Teraz nadeszla wlasciwa pora, aby wyjawic, co stalo si¢
z Yorrim, Wielkim Teogonistg ze $wigtyni Sigmara.

Doniesienia na temat latajgcego nad Altdorfem smoka,
ktére bohaterowie mogli gdzie$ juz zastyszeé, sa zgodne

z prawda. Yorri stracit go do rzeki i zabil, a w kazdym ra-
zie tak wszyscy twierdza. Byl to ten sam smok, ktéry zni-
szczyt Yordiego, a doktadniej méwiac jego cialo, zawta-
dnigte przez wyzwolonego dzigki zabraniu miota demona
Sheerargetru. Zwycigstwo Wielkiego Teogonisty okazalo si¢
krotkotrwate, bowiem demon, potrzebujgcy teraz nowe;j
cielesnej powloki, wcielil si¢ w samego Yorriego.

Pod nowa postacig Sheerargetru/Yorri nie proznowat

i szybko odszukal pozostatych w Altdorfie kultystéw Tze-
entcha. Przy ich pomocy usunat wielu kaptanéw Sigmara
i zastapit ich swoimi ludZzmi. Nie bylo to specjalnie trud-
ne, bowiem w tym czasie akty przemocy dokonywane na
czcicielach Sigmara i Ulryka byly w Altdorfie powszechne.
Demon pod postacia Yorriego upewnit sie, ze kaptani
znalezli si¢ pos$rdd ofiar i pozwolit kultystom na zajecie
ich miejsc.

Jedynie Kaslain i Aglim pozostali przy Zyciu. Znajdujg si¢
pod wptywem narkotykdw i s stale nieprzytomni. Sheerar-
getru nie zamierza zabija¢ arcylektoréw, predzej zdecyduje
sie podda¢ ich przypadkowym mutacjom i przemianom.
Gdy wraz ze $miercig Heinricha ujawnione zostanie, ze Yor-
ri byl zwyczajng marionetka w rekach demona, a kler Sig-
mara przenikniety jest przez kultystow Tzeentcha oraz gdy
pokaze si¢ publicznie Kaslaina i Aglima przemienionych

w mutantow, zdyskwalifikuje to calkowicie i zniszczy kult
Sigmara!

Sheerargetru jest przygotowany do koronacji Heinricha.
Gdy ceremonia si¢ zacznie, demon bedzie mogt si¢ wre-
szcie zemsci¢ na synu Sigmara — ostatni z linii potomek
bostwa zginie z jego szpondw. Gdy Heinrich zostanie od-
dzielony od swojej ochrony, umrze w jak najbardziej wi-
dowiskowy sposdb. Gdy Yorri bedzie nakladal korone na
jego glowe, oczom wszystkich ukaze si¢ Sheerargetru.
Sam Heinrich nie da rady przeciwstawi¢ si¢ potedze de-
mona. Studzy Tzeentcha przybeds, aby wzig¢ odwet za
stulecia spedzone na wygnaniu i zmiazdzy¢ Imperium

w momencie, gdy jego sytuacja zaczyna si¢ ponownie
stabilizowac.

Demona zaskoczylo tempo, w jakim druzyna zjawila si¢
w Altdorfie oraz szybko$¢, z jaka Heinrich realizuje swoje

plany. Sheerargetru byl $wiadom tego, ze zbliza si¢ chwila
koronagiji, jednak nie spodziewal si¢, Ze nastapi to tak
szybko. Miedzy $wigtyniami Sigmara istnieje sprawny sy-
stem komunikacji, wykorzystujacy golebie pocztowe oraz
bardziej zaawansowane techniki porozumiewania si¢ na
odlegto$¢. Dzigki niemu Wielki Teogonista jest dobrze po-
informowany i zorientowany w sytuacij.

Demon opracowal plan zniszczenia bohaterdw, do realiza-
cji ktérego nie musi si¢ ujawniaé. Nie ma znaczenia, czy
druzyna pozostanie ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami“, czy
gdziekolwiek indziej. Sheerargetru ma zamiar zabi¢ bohate-
row przed przybyciem Heinricha. Wykorzysta w tym celu
pozostalych w Altdorfie kultystow.

Nocni zabdjcy

Zgodnie z planem Yorriego, bohaterowie zostang zabici
w noc po spotkaniu w $§wigtyni Sigmara.

Bez wzgledu na to, gdzie si¢ zatrzymali, jakkolwiek zgo-
dnie z zalozeniem powinni nocowa¢ ,Pod Skrzyzowanymi
Lancetami“, kolejno$¢ zdarzen bedzie taka sama.

Napad na druzyne zaczyna si¢ okoto drugiej w nocy. Joa-
chim Stark rozmie$cit o$miu swoich ludzi w gospodzie, po
jednym przy kazdych drzwiach wejéciowych, a reszcie po-
lecit pilnowa¢ korytarzy i sprawdzaé niezamieszkane poko-
je. Gdy zegar wybija druga, jeden z kaptanéw Sigmara (w
rzeczywistodci kultysta Tzeentcha) wylamuje drzwi do stuz-
bowki. Nastepnie bierze miski z goraca zupa i zanosi je
straznikom, ktérzy wladnie zaczynaja by¢ gtodni. Zupa ta
przyniesie $mier¢ kazdemu, kto ja wypije, poniewaz zawie-
ra dodatek jadu na ludzi i innych rownie okropnych

w swym dzialaniu narkotykéw. Po dziesigciu minutach
straznicy znajdujg si¢ w stanie agonalnym, a paraliZzujgce
wilasdciwosci mikstury gwarantujg, ze nie beda mogli nawet
wezwaé pomocy.




Imperium w pfomieniach

-Kaplan“ usuwa straznika pilnujacego drzwi, otwiera je

i przywotuje swoich towarzyszy, ktdrzy rozbieraja ciala straz-
nikéw z ubrani i chowaja w piwiarni. Nastepnie przebrani za
straz kultysci przechodza do realizacji drugiego etapu planu.

W sytuacji gdy druzyna wystawia warte, aktualnie czuwajg-
cy bohater powinien wykona¢ test I z ujemnym modyfika-
torem -25 (+10 punktéw za czuly sfuch). Jesli test jest uda-
ny, zaangazowani w gre bohaterowie ustysza odglosy sza-
motaniny, gluche uderzenia itp.

Jesli bohaterowie postanowig zbadaé¢ pochodzenie tych
dzwiekéw, natkng sie przy szynkwasie na kultystéw, Sciaga-
jacych ze straznikéw mundury i pokrowce na bron. K6 kulty-
stéw zdazylo sie juz catkowicie przebraé za cztonkdw strazy
miejskiej. Oczywiscie jeden z nich ma na sobie szaty kaptana
Sigmara, a jest nim Reiner Zeidler, ich przywddca. Pojawienie
si¢ druzyny zaskoczy napastnikéw. Nie tracg jednak czasu

i rzucajg si¢ do ataku. Reiner ma tutaj o$miu ludzi.

Jesli bohaterowie niczego nie ustyszg (lub nie maja zamiaru
zbada¢ zrédta hataséw), kultydci sprébuja ztapad ich w putap-
ke. Jeden ze ,straznikdw miejskich“ puka do ich izby i prosi:

— Czy mdglby kto$ pomde Heinzowi? Ma atak rozrywajace-
go kaszlu... Prosze... pospieszcie sie!

I rzeczywidcie jeden z kultystéw $wietnie odgrywa role
osoby majacej sie wlasnie zakasta¢ na $mieré¢. Przedstawie-
nie to ma miejsce na dole.

Jesli jeden lub kilku bohateréw pdjdzie sprawdzié, co sie
dzieje, natkng sie na dwdch straznikdéw miejskich, ktdrzy po-
prosz3 ich, aby zerkneli na ,biednego Heinza“. Gdy tylko po-
chyla si¢ nad chorym, aby mu pomdc, ten wyciagnie sztylet

i zaatakuje swojego lekarza (lekarzy). Jest to sygnat do ataku

dla pozostatych straznikdw. Jedli jaki$ bohater pozostal w po-
koju, K4 kultystow wedrze si¢ tam i rzuci na niego.

Jesli bohaterowie odméwia udzielenia pomocy, kultysci
sprébuja rozwali¢ drzwi do ich pokoju. Zajmie im to K6
rund. W tym czasie kazdy, kto zostal wyrwany ze snu, zdg-
zy wdzia¢ nie wigcej niz jeden lub dwa elementy pancerza
i podnie$¢ tarcze. Nie pozwdl nikomu utrzymywad, ze jest
mozliwe spanie w pelnym opancerzeniu.

Kultysci sa zagorzatymi fanatykami, ktorzy w Zadnym wy-
padku nie poddadza si¢ ani nie bedg rozmawia¢ z bohate-
rami. Nie wskora si¢ tu nic nawet hipnoza, bowiem zostali
oni juz wczesniej zahipnotyzowani i to do tego stopnia, ze
predzej odgryza sobie jezyki niz wyjawig jaki$ sekret. Rei-
ner Zeidler posiada sztuczny zab zawierajgcy trucizng.

W rzeczywistodci zab ten wypelniony jest kwasem i kazdy,
kto go rozkruszy, otrzyma K4 obrazenia z S 7.

Zanim walka si¢ zakonczy, Bengt i pozostali pracownicy
oberzy obudzj si¢ i zaczng dobija¢ do wiasnych drzwi. Lin-
denthaléwny, bedace od poczatku zatrwozone, przeraza sie
jeszcze bardziej, zobaczywszy scene rzezi, ktéra si¢ rozgry-
wa ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami“. Bengt, ktéry bedzie
wygladal jakby mial zaraz zwymiotowad, zaoferuje, ze
sprowadzi straz miejskg. Ograniczy swoje dzialania w tym
kierunku do otworzenia drzwi i krzyczenia Straz! Straz! az
do momentu, gdy kto$ si¢ pojawi.

Uplywa jakie$ pie¢ minut, zanim przybywa dwunastoosobo-
wy patrol strazy miejskiej i pot godziny zanim zjawia si¢ jej
kapitan — Rudolf Sigmarsson. Jest zdruzgotany $miercig swo-
ich ludzi. Nie ma pojecia, jak do tego mogto dojé¢. Gdy tylko
zobaczy zniszczone trucizng ciala swoich chlopcdw, zacznie
ze zloscig kopac zwloki kultystéw. Udany test Ogd, wykona-
ny przez ktoéregokolwiek z bohateréw, pozwoli dostrzec, ze
wybuch kapitana jest nieudawany i szczery.

Sigmarsson zapewni druzynie eskort¢ az do samej $wiatyni
Sigmara, jesli oczywiscie bedzie chciala si¢ tam udaé. Kiedy
juz dotrze na miejsce i zda raport z zaj$¢ w gospodzie, zo-
stanie zaprowadzona prosto do Wielkiego Teogonisty, na-
wet jezeli bedzie to sam $rodek nocy.

Wielki Teogonista pojawia si¢ w chwile pdzniej, wyglada-
jac przy tym na mocno zdziwionego, nie spodziewal si¢
bowiem, ze bohaterowie ujdg z zyciem. Wystuchawszy ich
wersji wydarzen, myéli przez chwileg, a potem powiada:

— NajwyrazZniej rzeczy majg si¢ gorzej niz przypuszczalem. Sity
Chaosu musialy przenikna¢ do strazy i znajduja sie w jej sze-
regach. By¢ moze problem ten dotyczy tez strazy imperialne;.
Hmmm... — przerywa. — Podczas koronacji wykorzystam jedy-
nie oddzialy $wigtynne. Tylko je. Taaak. Tak bedzie. A teraz
moi drodzy... Jutro jest dhugi dzien, wigc jedli wybaczycie...

Bohaterowie zostaja odprowadzeni do drzwi i po raz drugi
pozostawieni na stopniach $wiatyni.

Poszukiwacze przygdd moga by¢ podejrzliwi w stosunku
do Yorriego, jakie jednak majag dowody? Jesli poprosza

o audiengj¢ u Kaslaina, ustysza, ze arcylektor jest w trakcie
nocnej medytacji poprzedzajacej jutrzejsza ceremoni¢ i pod
Zzadnym pozorem nie wolno mu przeszkadzad.

Jesli bohaterowie postanowig zamieni¢ podejrzenia w czyny,

nie bron im tego. W $wiatyni znajduje si¢ dwudziestu ,kapta-
néw*“ Sigmara (w rzeczywistoéci kultystow). Prawdopodobnie
na zewnatrz przechadza si¢ patrol strazy miejskiej. W dodat-

ku jest jeszcze Yorri, a dokladniej demon pod jego postacia,

ktory juz bedzie umiat o siebie zadbac...
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POJAWIENIE SIE CESARZA
HEINRICHA

Czgs¢ zwolennikéw Heinricha przybywa do Altdorfu je-
szcze przed $witem, jedni konno, inni na barkach. Zawo-
dowa armia zmierza do stolicy, aby dopilnowa¢ tam po-
rzadku. Zanim stonce zdazy wzejé¢, cala rzeka ludzi jest juz
w drodze do miasta. Jednostki ze wszystkich stron Impe-
rium oraz oddzialy sprzymierzencow razem wkraczaja do
Altdorfu. S3 tam nawet grupy skladajace si¢ z Ostlandczy-
kéw i Talabeklandczykdw, ktorzy najbardziej ze wszystkich
starajg sie zademonstrowac jednos¢.

Nastréj w Altdorfie zmienia si¢ gwaltownie. Zanim miasto do
konca rozbudzi sie ze snu, wszyscy beda juz znali prawdziwa
wersje wydarzen, ktére miaty miejsce pod Wolfenburgiem.
Najlepszym dowodem, potwierdzajacym prawdziwos¢ tych
zajs¢, jest jedno$¢ panujgca miedzy Zolnierzami Imperium —
kraju, ktdry stal na skraju wojny domowej. W przeciaggu nie-
calej godziny flagi Imperium wiszg nieomal w kazdym oknie,
powiewajg na kazdym nadajacym sie do uzytku maszcie czy
stupie. Sprytni cukiernicy glo$no krzyczac, zachwalajg ,impe-
rialne ciasteczka“. Wypiek ten nie rozni sie niczym (procz
herbu Todbringera i potrdjnej ceny) od najzwyklejszych

w swiecie ciasteczek. Drugi rodzaj sprzedawanych ciastek po-
noc¢ jest identyczny jak te wypiekane dla Magnusa Pobozne-
g0. Na rogach ulic minstrele tworza nowe wersje starych pie-
$ni, wychwalajace mezno$¢ i cnoty nowego cesarza. Wszedzie
pelno jest rozradowanej gawiedzi, ozywienie na ulicach osig-
ga swoje apogeum. Straznicy miejscy probuja powstrzymaé
ludzi od przechodzenia po prowizorycznych mostach.

O godzinie dziesigtej w pokoju bohateréw ,Pod Skrzyzo-
wanymi Lancetami® zjawia si¢ postaniec ubrany w liberig
Middenheim, czerwony na twarzy i sprawiajacy wrazenie
poruszonego. Jest nim Hans Bauer. Jego poslanie jest do$¢
krotkie: graf Heinrich Todbringer, przyszly cesarz, zyczy
sobie z nimi mowi¢, najpredzej jak to tylko jest mozliwe.
Obecnie znajduje si¢ w ,Imperialu, ale wkrotce zamierza
przedefilowac¢ ulicami miasta do Volkshalle. Ma dla bohate-
réow w zanadrzu jakie$ zaszczyty.

Awantura na ulicy

Druzyna jest w drodze do ,Imperialu“. Ulice, ktorymi idzie,
staja sie z kazdg chwilg coraz bardziej zattoczone. Towarzy-
szy jej Hans Bauer, paplajgcy nieustannie o tym, jakie to
wszystko jest pasjonujace:

— Nigdy przedtem nie bylem w Altdorfie. Czy tutaj zawsze
jest tak rojno? Bylem juz w $wigtyni Sigmara. Ogromna, no
nie? Wielki Teogonista byl bardzo mity i poczestowal mnie
odrobinkg wina, gdy tam czekalem. Powiedzial, Zze zaréw-
no on jak i arcylektor uwazajg, ze graf Heinrich powinien
zosta¢ cesarzem. Ladnie z jego strony, no nie? A wiecie, Ze
mi powiedzial, Ze koronacja wcale nie odbedzie w Sali
Tronowej w ,Imperialu“, tylko w Volkshalle?

Zalewajacy bohateroéw potokiem stéw Hans zatrzymuje si¢
pare razy po drodze, aby kupi¢ sobie ,imperialne ciastecz-
ko*, pasztecik z migsem lub kubek wina.

Gdy druzyna znajdzie si¢ po drugiej stronie rzeki, natrafi
na zamieszanie. Stara kobieta stoi na rogu dwoch ulic, la-
mentujac przerazliwie.

- Chaos przywdzial maske prawodci. Czcicie przebranie,
a nie prawde. Zte moce Chaosu s3 tutaj i teraz! W samym

sercu Altdorfu! Ludzie, strzezcie si! Dzisiaj jest czarny

i straszliwy dzien. Nikczemno$¢ i niegodziwo$¢ nie mialy
jeszcze swojej godziny chwaly! Strzezcie si¢!... Strzezcie sig!
Czy kto$ widzi to, co ja widzg?

Wiekszo$¢ przechodnidw ja ignoruje, inni spogladaja z za-
Zenowaniem na bredzacg staruche. Gdy bohaterowie ja mi-
jaja, kobieta potyka si¢ i w wpada na jednego z nich. Jest
$lepa, bowiem jej oczy zaatakowala katarakta. Bohater,
ktory pomoze jej sie¢ podnie$¢ i wykona test I (z dodatnim
modyfikatorem +10), zauwazy na czole kobiety ledwie wi-
doczne czerwonawe znami¢ czy tez siniaka, ksztaltem
przypominajgcego komete o dwdch ogonach.

Gdy tylko kobieta si¢ potknie, dwdch mezczyzn wygladajg-
cych na ositkéw (bedacych kultystami) przedrze si¢ przez
rzesze gapiow i wezmie ja pod lokcie.

— Cho¢ do domu, babciu — moéwi jeden.
Drugi jest duzo mniej zyczliwy:
— Do domu, ty glupi, $lepy krecie.

Jesli bohaterowie nie zareaguja, staruszka zostanie zabrana,
a potem zasztyletowana. Jezeli za$ stang na drodze ,wnu-
kom*, ci sprébuja wyjasni¢ zajscie:

— Babcia jest troche rozgoraczkowana i nazbyt podekscyto-
wana tym wszystkim. — Po chwili zirytujg sie: — To nie wa-
sza sprawa, odsuncie sig.

Wszelkie proby rozmowy ze staruszka spelzng na niczym,
nie przerywa ona bowiem wyliczania ztowieszczych ostrze-
zen. Ewentualnie jeden z kultystéw wyciaga ndz i dzga
nim kobiete. Bohater prowadzacy rozmowe moze wykonac
test I, aby w pore spostrzec przebieg wydarzen i méc nan
zareagowal. W przeciwnym razie staruszka zostanie powa-
lona jednym pchnieciem. Obaj kultysci uciekna, posiadaja
bowiem, oprécz typowych dla kultystéw zdolnosci, umie-
jetno$¢ ucieczki. Poniewaz ulice s3 mocno zatloczone, majga
pewno$¢, Ze uda im sie zbiec. Jesli bohaterowie zlapig
ktérego$ z nich, nic im z tego nie przyjdzie, bowiem s3 oni
tak samo fanatyczni, jak ci opisani w podrozdziale Nocni
zabdjcy i predzej odgryza sobie jezyk niz zaczng mowic.

Hans nie bedzie uczestniczyl w wigkszo$ci opisanych zda-
rzen, bowiem bedzie w tym czasie zajety kupnem kolejnej
pordji jedzenia. Nie omieszka jednak przypomnie¢ bohaterom,
ze graf Heinrich na nich czeka. Thum na ulicach staje si¢ co-
raz wiekszy, z daleka mozna dostrzec panujaca wokot rado$c.
Gdy przyblizg si¢ do ,Imperialu®, stanie si¢ jasne, ze wielu
altdorfczykéw widzialo juz Heinricha i ze wywart na nich
ogromne wrazenie.

Hans przeprowadza bohateréw przez kordon straznikéw
miejskich i Rycerzy Pantery prosto do ,Imperialu®, gdzie
zostaje im wskazana sala, w ktdrej oczekuje graf Heinrich.
Oprdcz niego s3 tam: Maksymilian von Genscher, Ar-Ulryk,
graf Alberich Haupt-Anderssen ze Stirlandu, arcyksigze Leo-
pold von Bilthofen z Middenlandu, ksiaze Hergard

z Ostlandu, hrabina Emmanuelle von Liebewitz z Nuln oraz
arcyhrabina Ludmila von Alptraum z Averlandu. Elektorzy
stojg wokolo w matych grupkach, oddajac si¢ salonowym
rozrywkom. Ar-Ulryk i von Genscher rozmawiajg z grafem
Heinrichem. Mlot lezy na wyscielanym stoliku koto przy-
szlego cesarza. Kazdy z bohateréw, ktory wykona udany
test Int, zda sobie sprawe, Ze to dostojne zgromadzenie

w Altdorfie jest niepodwazalnym dowodem publicznego
poparcia dla Heinricha, poparcia gwarantujgcego mu zosta-
nie cesarzem.
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Heinrich przyzywa bohateréw kiwnigciem reki. Gdy podej-
da, bedzie rozmawial z Ar-Ulrykiem, ktory usilnie stara sie
go przekonad, aby sie koronowal w Imperialnej Sali Trono-
wej albo w $wiatyni Sigmara. Byloby to wedlug Ar-Ulryka
posunig¢ciem bardzo dyplomatycznym. Heinrich odmawia,
argumentujac nastepujgco:

— Mdj ojciec tutaj zmarl, wigc ja sie tutaj koronuije.

Ar-Ulryk wspanialomyélnie na to przystaje, po czym zwraca
sie do bohateréw:

— Przed wami ostatni obowiazek i pierwszy z wielu za-
szczytdw. W dowodd publicznego uznania dla waszego zna-
czacego udzialu w przywrdceniu mlota Sigmara Jego Impe-
rium, graf Heinrich... — tym miejscu Heinrich kiwa glowg —
postanowil, ze bedziecie nie$¢ $wiety miot podczas cere-
monii i we wladciwym momencie zaprezentujecie go Wiel-
kiemu Teogoni$cie. Nie jest to nic trudnego...

Potem, moi drodzy, otrzymacie bardziej namacalne wynagro-
dzenie za wysitek wlozony w doprowadzenie do obecnej sy-
tuacji. Na razie jest to tylko publiczne wyrazenie wdzieczno-
4ci. Pozniej nadejdzie czas na sama istote rzeczy — Heinrich
najwyrazniej przyjal juz monarsze maniery. — Mamy nadzieje,
Ze przyjmiecie to bez oporéw. Nalezy bowiem pamietad, ile
wysitku was kosztowato odnalezienie Ghal-maraza.

Bohaterowie mogg probowaé podzieli¢ si¢ swoimi obawa-
mi zwigzanymi z koronacja, powiedzie¢ Ar-Ulrykowi i gra-
fowi Heinrichowi o napadzie kultystow, starej kobiecie czy
tez dziwnym zachowaniu Yorriego. Beda mieli na to tylko
kilka chwil, bowiem wszyscy muszg si¢ juz zbierad, aby
pojs¢ na ceremonie. Bohaterowie powinni zachowywaé sie
z rezerwa — jakby nie bylo, znajdujg si¢ w bardzo dystyn-
gowanym i zacnym towarzystwie.

Wystuchawszy bohateréw, Ar-Ulryk dochodzi do wniosku,
ze wraz z Rycerzami Pantery stanowig oni wystarczajgca
ochrone¢ przed ewentualnymi problemami. Pragnie, aby
Heinrich zostal wreszcie koronowany. Gdy to nastapi, be-
dzie mogt rozkaza¢ wladzom imperialnym zbadanie tej
sprawy. Heinrich jest natomiast znacznie bardziej rozwazny.

— Wczorajszej nocy mialem sen... Nie pamig¢tam go dokla-
dnie. Jaka$ maska spadla na podloge i roztrzaskala sie na
drobne kawaleczki. Zza niej wylonila si¢ twarz mezczyzny.
Nie mogtem jej dostrzec, poniewaz pozostawala ukryta

w ciemnosciach. Wtedy si¢ obudzilem. Ale w konficu mam
was i Rycerzy Pantery do ochrony. A Wielki Teogonista
obiecal rozmie$ci¢ swoich wlasnych ludzi w hali. Bedziemy
wystarczajaco bezpieczni. No, ale teraz czas juz na nas.

Heinrich dostojnym krokiem opuszcza sale, a przed nim ida
elektorzy i von Genscher. Ostatni, jako ochrona, wychodzg
bohaterowie i Rycerze Pantery. Bohaterowie dostajg aksamit-
ng poduszke, na ktdrej majg nie$¢ Ghal-maraza. Komu dokla-
dnie przypadnie niesienie mlota, zalezy juz od nich samych.
Dwoch,bedzie trzymalo aksamitng poduszke, a reszta wystg-
pi w charakterze pocztu honorowego. Pierwszym powozem
pojedzie przyszly cesarz — graf Heinrich, w dwdch nastep-
nych imperialni elektorzy, a w trzecim druzyna.

Protokdt, ach protokét

Bohaterom zostaje wskazana wiasciwa kareta. Gdy tylko sie
do niej wgramola, dolacza do nich Ludovicius Grossprattler,
jeden z drobniejszych urzednikéw w palacu. Podczas gdy
procesja, w tym takze powdz druzyny, przesuwa sie zatto-
czonymi ulicami, Ludovicius z wystudiowang uprzejmoscig
przedstawia si¢ bohaterom i wyjasnia swoja funkcje. Gawiedz
wokoto radoénie pokazuje sobie mlot, lezacy w ich karecie.

Zadaniem Grossprattlera jest poinstruowanie bohateréw

w najdrobniejszych szczegdtach jak prawidlowo i zgodnie
z procedurg powinna przebiega¢ koronacja i towarzyszace
jej ceremonie:

— Wiasciwie to wszystko nie jest potrzebne. Zgodnie z wnie-
sionymi poprawkami do Dekretu o imperialnej koronacji

z 2272 roku, dopuszcza si¢ mozliwo$¢ uniewaznienia, obej-
$cia lub uznania za niepotrzebne normalnego wst¢pnego po-
siedzenia elektoralnego w celu wyznaczenia nowego cesarza,
gdy jest ono uznane za niepraktyczne — prawnicy uwielbiajg
spory o definicje tego stowa — lub w sytuacji wojny, epidemii
badz zagrozenia kraju, lub wtedy, gdy zgromadzenie wigk-
szodci zyjacych imperialnych elektoréw bez przewodnictwa
Wielkiego Teogonisty Sigmara lub najwyzszego z kaptanow
kultu Sigmara wyrazito w nieprzymuszony i zgodny z pra-
wem wyborczym sposéb swoje poparcie dla jednego kandy-
data. Rozumiecie? Gdy poparcie to zostanie udzielone, zgo-
dnie z wymogami prawa wystarczy dostarczy¢ pisemne po-
$wiadczenie wyniku elekdji Wielkiemu Teogoniscie lub naj-
wyzszemu kaptanowi kultu Sigmara.

Jesli ktory$ z bohaterdw, wystuchawszy przemowy Ludovi-
ciusa, o$mieli sie powiedzieé: ,Ze co?, ten z ming meczen-
nika rzeknie:

— Graf Heinrich jest cesarzem, wybranym w uczciwy i sprawie-
dliwy sposdb. Nie ma potrzeby przeprowadzaé nastepnej elek-
¢ji. Hm, ci prowingjusze... Co si¢ za$ tyczy protokotu, to...

Rola bohateréw w ceremonii koronadji jest raczej mato skom-
plikowana. Wejda do sali jako ostatni, niosgc Ghal-maraza.

— Oto mlot Sigmara, jeéli jeszcze tego nie wiecie... — kasli-
wie zauwaza Grossplattler, po czym wyjasnia dalej.

Nastepnie majg podej$¢ do podwyzszenia, na ktérym znajduje
si¢ tron, i zaczekaé. We wilasciwym momencie Wielki Teogoni-
sta da im sygnal, aby wystapili kilka krokéw do przodu. Na-
stepnie wreczg Ghal-maraza — Pamietacie chyba, Ze jest to Roz-
tupywacz Czaszek, miot Sigmara — Wielkiemu Teogoniscie. Na
zakonczenie pouczenia Grossprattler podkresla, ze bohaterowie
musza pamietaé, aby zrobi¢ krok do tyhu i poktoni¢ sie nisko.

— Mam nadziejg, ze wiecie, jak nalezy si¢ klania¢. A potem
wycofacie si¢ na bok.

Grossprattler przez caly czas trwania procesji pracuje nad
tym, by bohaterowie nauczyli si¢ swojej roli na pamig¢. Kaze
im ja powtarza¢ na glos. Okrzyki rado$ci, wznoszone przez
rozentuzjazmowane tlumy, staja sie z kazda chwilg coraz glo-
$niejsze i bardziej zarliwe. Jedli druzyna bedzie macha¢ do
gawiedzi i zgrywac si¢ na wielkich bohateréw, Grossprattler
kaze im przesta¢. Powinni zignorowa¢ ttum i sprobowac sig
skoncentrowaé. Za chwile bedg na nich patrzeé¢ duzo waz-
niejsi ludzie niz ten niepoprawny motfoch.

KORONACJA

Mapka 17 przedstawia plan Volkshalle przygotowanej do
koronacji. Podczas gdy elektorzy zajmuja miejsca, Heinrich
czeka w karocy. Grossprattler upewnia si¢, ze bohaterowie
pozostaja na swoich miejscach az do chwili, gdy wysadzi
ich z powozu na tylach hali, nieopodal gléwnego wejscia.

Wreszcie Heinrich, pod eskorta Rycerzy Pantery, Maksymi-
liana von Genschera i Ar-Ulryka wkracza do sali. Trebacze
dmg z calej mocy w swe instrumenty, rozlegaja si¢ gloéne
fanfary, kazdy z obecnych wypreza si¢ niczym struna. Pa-
nuje atmosfera spokoju i czci. Mimo obecnoéci tak wielu
ludzi, mozna uslysze¢ nawet bzyczenie muchy.
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Jezeli chcesz, mozesz wprowadzi¢ odrobine komizmu i ubar-
wic gre, opisujgc Volkshalle pelnym patosu tonem, uzywa-
nym przez komentatoréw wydarzefn w rodzinach krélew-
skich: ...A oto promieniejacy kwiat w szatach o barwie mid-
denheimskiego bigkitu, lady Wanda Weltschmerz, wiosy ma
upiete zgodnie z najnowszym trendem mody, wprowadzo-
nym przez Julian z Nuln... Moze to odciggngé uwage bohate-
réw od majgcej sie tam rozegra¢ tragedii.

Heinrich zasiada na tronie. Yorri przystaje, spoglada na nie-
80, po czym daje krok do przodu.

~ W imig... Sigmara i... Ulryka... Zgodnie z wyrazong

w $wietle prawa wolg imperialnych elektoréw, Heinrich
Todbringer z Middenheim zostaje wybrany cesarzem... im-
perium Sigmara — Yorri mOwi przez zaciéniete zeby, zupel-
nie jakby wlasne slowa sprawialy mu bdl.

~ Wnie$¢ korong! — blady na twarzy Kaslain kroczy, trzy-
majac aksamitng, wyszywang srebrem poduszke, na ktorej
spoczywa Imperialna Korona.

~ Wnieé¢ miot... Sigmara! — jest to sygnal dla bohateréw, ma-
ja wystapi¢ naprzdd, niosac miot w kierunku Heinricha

i Wielkiego Teogonisty. Jesli si¢ zagapig i nie zareaguja wia-
$ciwie, Grossprattler szturchnie ktérego$ z nich w zebra.

Wszystko przebiega zgodnie z planem, gdy bohaterowie ma-
szerujg do przodu. Kazdy, kogo mijaja, sktada pokton Ghal-
-marazowi. Kiedy wchodzg na podwyzszenie, na ktérym
znajduje si¢ tron, miot zaczyna szumie¢. Bohaterowie powin-
ni juz dawno odkry¢, Zze oznacza to, iz w poblizu znajduje
si¢ kto$ zwigzany z krélestwem Chaosu. Jednak nigdy wcze-
$niej Ghal-maraz nie robit tego, nie bedac w czyich$ rekach.
Wydarza si¢ tez inna godna uwagi rzecz. Mlot wznosi sie po-
nad poduszke i dryfuje w powietrzu w kierunku trzymajgce-
80 ja bohatera, ewentualnie, jedli chcesz, w kierunku tego

z poszukiwaczy przygdd, ktory uzywat go najczesdciej, gdy
Ghal-maraz znajdowat si¢ w ich posiadaniu.

Yorri i Heinrich przygladaja si¢ z przerazeniem takiemu obroto-
wi wypadkéw. Todbringer podnosi si¢ z tronu, a Yorri zaslania
sie rekami. Jezeli jeden z bohateréw wykona udany test Int,
zda sobie sprawe, ze miot reaguje w ten sposdb na ktdrego$

z nich. Albo jeden, albo drugi pochodzi z krélestwa Chaosu.

Rzut miotem

Jesli bohater trzymajacy miot poleci mu uderzy¢ Yorriego,
Ghal-maraz uczyni to ze wszystkimi efektami. Nastepnie
zamiast wréci¢ do osoby, ktéra nim rzucila, leci prosto

w rece grafa Heinricha. Yorri cofa si¢ zaciskajac rece na
rozbitej twarzy. Patrz PrzeobrazZenie.

Jedli bohater rozkaze uderzy¢ Heinricha, Ghal-maraz, za-
miast to zrobi¢, poleci wprost do jego rak.

Bez wzgledu na to, jakie druzyna podejmie dziafania, Yorri
cofa sie jak najdalej od mlota. Jest najwyrazniej zbity z tro-
pu wrogoscia, ktérg okazal mu Ghal-maraz. Demon Shee-
rargetru boi sig, ze jeéli nie zrzuci powtoki Yorriego i nie
przeobrazi si¢ w bardziej skuteczng w walce postad, wszy-
stko przepadnie. W tej chwili demon nie myséli tak jasno,
jak by mdgt w innych okolicznodciach, ale zywi zastarzalg
nieche¢ do Ghal-maraza. Jakby nie bylo, bron ta trzymata
go w ryzach przez ponad 2500 lat.

Przeobrazenie

Historia lubi si¢ powtarza¢. Poszukiwania bohateréw zaczely sie
wraz ze $miercig grafa Borisa Todbringera oraz przeobrazenia

Wolfganga i wszystko wskazuje na to, ze zakoncza si¢ $miercig
kolejnego Todbringera i przeobrazeniem Yorriego.

Yorri chwiejnym krokiem odsuwa si¢ do tytu, z dala od mlo-
ta. Skora jego twarzy odpada od koéci. Wielki Teogonista
chwyta Kaslaina i $ciska jego skronie. Arcylektor krzyczac

i upada na ziemie, a krew cieknie z jego nosa i uszu. Yorri
obraca si¢, jego twarz zwisa niczym maska wykonana z zy-
wego migsa, dyndajac wokdt szyi. Jest to dopiero poczatek
przeobrazenia. Skéra ztuszcza sig i odpada. Z ciata Wielkiego
Teogonisty wylania si¢ jaka$ istota, a jest nig demon Sheerar-
getru pod postacia, ktora udato mu si¢ stworzy¢ z magicznej
energii Yorriego i Kaslaina. Niemniej jednak odkryt si¢ jako
Pan Przemian, jeden z wigkszych demonéw Tzeentcha.

Jesli bohaterowie rzucili mlotem w Yorriego, nie zaskoczy
ich pojawienie si¢ demona. Nie bedg wprawdzie w stanie
powstrzymad przeobrazania, ale zdaza wyciggna¢ bron, przy-
gotowad czary i tym podobne. Kazdy bohater, ktéry wykona
udany test I, moze wyciggna¢ bron i zabi¢ demona, zanim
ten przybierze niebezpieczng posta¢. Bowiem przed zakon-
czeniem przeobrazenia nie bedzie on w stanie zaatakowac.

Jedli bohaterowie nie rzucili mlotem w Yorriego, tylko ci

z nich zdaz3 przygotowac bron i czary na czas, ktorzy wy-
konajg udany test polowy I. Postacie, ktérym nie powie-
dzie sie test, zostana zaskoczeni przez warczacego, prze-
pelnionego nienawiécia demona.

Kazdy bohater, ktéry jest $wiadkiem przeobrazenia, musi
wykona¢ udany test OP lub przezyje chwile grozy.

Heinrich odsuwa si¢ od Wielkiego Teogonisty w momen-
cie, gdy ten zaczyna si¢ przeobraza¢. Rycerze Pantery ota-
czajg swojego nowego cesarza, aby lepiej go broni¢. Hein-
rich stoi poérdd nich, w pelnej gotowodci bojowej, trzyma-
jac mlot w gérze. Nie atakuje jednak, tylko $ledzi wzro-
kiem kazdy ruch Sheerargetru.

W pozostalej czesci sali rozgrywaja si¢ iScie dantejskie sce-
ny, prawdziwe pieklo na ziemi. Wszedzie dookota kaptani
Sigmara (ktorzy okazali si¢ kultystami) powstali i zaatako-
wali straznikéw miejskich oraz pozostalych uzbrojonych
mezczyzn na sali. Odciggnelo ich to od szarpaniny, rozgry-
wajacej si¢ migdzy Heinrichem i bohaterami a demonem.

Powietrze przepelnione jest charakterystycznymi dla magii
i rzucania czarOw zapachami i dZzwigkami. Kaplani Urlyka
i kultyéci przydaja w ten sposdb rozgrywajacej si¢ tam sce-
nie kolejnego wymiaru przemocy. Wigkszo$¢ ludzi na sali,
nie wylgczajac imperialnych elektoréw, jest tak zdumiona

i przerazona widokiem demona, ze nie jest w stanie zrobic¢
nic rozsagdnego, nawet uciec. Tylko kilka oséb stojacych
najblizej tylnego wyjécia umyka przez ogromne wrota.

Walka demona

Sheerargetru koriczy si¢ przemienia¢ i atakuje bohateréw,
ktorzy wmieszali si¢ do walki, zabierajac i uwalniajac Ghal-
-maraza oraz zabijajac lojalne stugi Tzeentcha. Tym sposo-
bem udaje im sig, zreszta calkiem niezamierzenie, pokrzy-
zowa¢ plany demona. W tej sytuacji nie pozostaje Sheerat-
getru juz nic innego niz rozprawienie si¢ z parweniuszow-
skim Heinrichem i calg resztg.

Jedli tylko dwoch lub trzech bohaterdw jest w stanie wal-
czy¢ z demonem, szykuje si¢ bardzo zacigte starcie. Beda
potrzebowali pomocy. Heinrich wykorzysta rozpraszajaca
groze moc Ghal-maraza.
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Zio ostateczne

Jedli druzyna poniesie powazne straty, wesprze ja w kazdej
rundzie K2 Rycerzy Pantery. W ciggu jednej rundy z Shee-
ratgetru moze walczy¢ nie wigcej niz sze$¢ istot wielkodci
czlowieka. Pomocnicy bohateréw nie s w stanie samemu
pokona¢ demona, jednak stanowia pewng rekompensate
ich niedoboréw w uzbrojeniu i umiejetnosciach.

W innym przypadku Ar-Ulryk w drugiej rundzie walki rzuca
czar Strefa wytrwatosci, przez zupelny przypadek bedzie miat
bowiem przy sobie odrobing sproszkowanej krwi smoka. Jest
to troche mniej skuteczne niz zwykle, ale w trzeciej rundzie
druzyna znajdzie si¢ wraz z nim wewnatrz strefy. Ar-Ulryk
nie bedzie osobiécie brat udziatu w walce, poniewaz czar jest
duzo skuteczniejszy niz nawet najlepsza bron.

Jesli przebieg wydarzen przyjmie niekorzystny dla bohateréw
obrét, Heinrich i von Genscher zaatakuja demona. Nastapi to
tylko wtedy, gdy dwdch z nich zostanie powaznie zranionych.

Trzymajgc Ghal-maraza, obdarzony wysoka wytrzymalo$cia,
magiczng ochrong i punktami przeznaczenia Heinrich jest
stosunkowo bezpieczny.

Znikniecie Ghal-maraza

Przyjawszy decydujacy cios, cialo demona rozpada sie na
kawateczki, obryzgujac kazdego, kto stoi blizej niz w odle-
glosci 8 metréw, mieszaning krwi, $luzu i $liny. Gdy boha-
terowie obetrg z twarzy i oczu paskudng substancje, zoba-
cza Heinricha, trzymajacego miot w chmurze dymu, uno-
szacej si¢ nad krwawymi resztkami ciala Sheerargetru.

Miot leci naprzdd i powoli zanurza si¢ w chmurze dymu.

Z miejsca, gdzie jeszcze przed chwilg stal demon, wywiewa
nieziemsko wyjacy i $wiszczacy wiatr. Odnie$¢ mozna wraze-
nie, jakby kto$ probowatl wyssa¢é cate powietrze z Volkshalle.
Ghal-maraz dociera w sam $rodek chmury i rozjasnia sie. Bi-
jacy od niego blask z kazdg chwilg staje si¢ coraz intensyw-
niejszy, az miot zaczyna $wieci¢ mocno jak stonce.

Ustaje wiatr i halasy. Zwyczajne $wiatlo stloneczne, wpada-
jace do sali, sprawia po tym wszystkim wrazenie przy¢mio-
nego i zamglonego. Sheerargetru przepad!, podobnie jak
miot, ktéry zniknat wraz z demonem i odpadkami powsta-
tymi w wyniku jego rozpadu. Nie pozostal po nim ani je-
den $lad. Jedynie widok zmartych i rannych przypomina

o calym zajéciu. Cialo Kaslaina lezy tam, gdzie pozostawit
je demon, niczym suchy wyssany z Zycia wior.

Kaptani Ulryka, straz miejska i sity poszczegdlnych elekto-
réw rozprawiaja si¢ wilaénie z niedobitkami kultystow. Jed-
nak kazdy z bohateréw, ktory zapragnie przylaczy¢ sie do
tej walki majacej na celu oczyszczenie sali, z pewnos$cia nie
bedzie miat problemu ze znalezieniem przeciwnika.

Cichnie ostatni odglos star¢. Kaplani zajmuja si¢ rannymi,
a Heinrich, ciezko oddychajac, siedzi na stopniach podwyz-
szenia, na ktérym stoi tron.

Po $mierci demona

Zorganizowanie opieki dla wszystkich rannych zajmuje okoto
godziny. Cze$¢ z nich zostaje zaniesiona do $wigtyni Shallyi.
W tym czasie zranieni bohaterowie (i Heinrich) poddani zo-
stajg dzialaniu uleczajgcych czardw, a von Genscher tworzy
brygady, majace za zadanie usunigcie z hali cial martwych
kultystéw i przywrdcenie pozoréw normalnodci. Strazy za$
przypada w udziale przywrdcenie porzadku publicznego

i uspokojenie ludzi — niebo sie nie zawali ani ziemia nie zo-
stanie rozdarta na dwoje przez hordy demondw.

Ludziom Heinricha i Rycerzom Pantery udaje si¢, dzigki wyko-
rzystaniu blyskotliwosci, wydoby¢ z ocalatych kultystéw cata
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prawde o zawladnieciu cialem Yorriego, narkotyzowaniu Ka-
slaina i usunieciu prawdziwych kaptanéw Sigmara. Heinrich
nie wydaje si¢ by¢ zbytnio zdziwiony ta historia. Zaczyna filo-
zofowaé na temat znikniecia Ghal-maraza. Jedli zaden z bohate-
réw nie wpadnie na dobre wyjaénienie zniknigcia, graf powie:

— Teraz Ghal-maraz odszedt. Lecz, jak glosza proroctwa,
bedzie jeszcze potrzebny. Wtedy, by¢ moze, powréci do
kraju Sigmara, aby chroni¢ jego lud...

Bohaterowie z nieklamana radoécig odkryja, ze Grossprat-
tler wyszedt calo z tego calego zamieszania, ktére mialo
miejsce w hali. Zauwazy on, ze:

— W przypadku, gdy Wielki Teogonista nie Zyje oraz gdy
pozostali najwyzsi kaptani Sigmara s3 nieosiagalni, rola mi-
strza ceremonii, czyli osoby, ktéra w imieniu prawa koro-
nuje cesarza, przechodzi na elektora Talabeklandu lub
elektora Nuln, a gdy ich zabraknie, na przywddce kultu
Ulryka. W przypadku tego rodzaju precedensu schemat po-
stepowania jest jasny: kiedy pozostali s3 nieosiagalni, elek-
tor Nuln powinien wystapi¢ w charakterze wykonawcy.

Mamroczgc co$ pod nosem — pozornie niewzruszony mi-
nionymi wydarzeniami — bierze Emmanuelle von Liebewitz
na strone i wyjasnia jej, na czym polega rola mistrza cere-
monii podczas koronacji

W ciggu pot godziny Heinrich zostaje ukoronowany, mimo
ze Emmanuelle zapomina co chwila swoja kwesti¢ i Gros-
sprattler z Ar-Ulrykiem musz3 jej stale podpowiadac.

W zwigzku ze zniknieciem miota bohaterowie nie odgrywa-
ja specjalnej roli w ceremonii koronacji. Pozwolono im jed-
nak wystapi¢ w charakterze honorowej strazy przed tronem.

Nastepnie biorg udzial w procesji, idacej z powrotem do
JImperialu“, gdzie przygotowano uczt¢ na cze$¢ nowego
cesarza. Heinrich prowadzi na positek kompanie, skladaja-
ca sie z imperialnych elektoréw, Rycerzy Panter, doradcow,
druzyny i co zamozniejszych altdorfczykow.

Cesarz ma teraz wiele na glowie: musi odbudowa¢ kult Sig-
mara, zadbaé o bezpieczefistwo w Imperium oraz wytepic
kultystow Chaosu. Przy jego wlasnym stole jest miejsce dla
tych, ktérzy pomogli ocali¢ Imperium — dla bohateréw, po-
staci graczy. A jest to dopiero wstep do prawdziwej nagrody.

105



BOHATEROWIE IMPERIUM

Po koronadji cesarz Heinrich bedzie musial uporaé sie

z wieloma problemami. Kult Sigmara zostal pozbawiony
przewodnika, Altdorf jest zrujnowany, a w Imperium trzeba
jeszcze zaprowadzi¢ cesarski pokdj i odbudowad admini-
stracje. No i cesarz musi mie¢ cesarzowa — Emmanuelle
von Liebewitz z Nuln. Jest tez jeszcze bardziej prywatna
sprawa, ktora zaprzata jego myéli — odpowiednie wynagro-
dzenie bohateréw, ktdrzy wyniedli go na tron.

Heinrich moze im zaoferowaé pozycje zwigzang z wiladza
i wplywami oraz ziemia, bogactwem i odpowiedzialnoécia.
Taka nagroda, niezaleznie od tego, czy odpowiada bohate-
rom, czy nie, oznacza jedli nawet nie koniec poszukiwania
przygdd, to przynajmniej jego powazne ograniczenie. Nie
jest tez ghupi argument, Ze osoby, ktdre ocality Imperium,
nie powinny wraca¢ do korsarskiej dzialalnosci. Tak, czy
inaczej, wysoka pozycja pozwoli im uczestniczyé¢ w poli-
tycznych rozgrywkach i intrygach. Tego typu przygody
réwniez bywaja ciekawe i mozna je prowadzié¢ opierajac
si¢ na systemie WFRP, o czym mogles si¢ przekonad, jedli
prowadzite$ juz Szarg eminendcje.

Dla bohateréw przeznaczono ponizsze stanowiska. Oczywi-
Scie hojno$¢ Heinricha bedzie ograniczana przez madrosé
Ar-Ulryka. Innymi slowy — Ty wiesz, jakie nagrody zado-
wolg Twoich bohateréw, wigc rozdziel je tak, jak uznasz za
stosowne.

Protektor Talabeklandu

Wielki ksigze Gustaw von Krieglitz zmarl, nie zdazywszy
wskaza¢ swego nastepcy na elektorskie krzeslo. W rzeczy-
wistosci istnieja ewentualni dziedzice, synowie ksiecia, bli-
zniacy Erich i Adolf. Niestety, maja dopiero po dwa lata.
Ich matka, ksiezna-wdowa Elise, ma lat dziewietnascie i nie
nadaje si¢ do pelnienia obowigzkéw elektorskich. Za to

z calg pewnoscia jest atrakcyjng partia jako ewentualna
matzonka.

Bohater moze zosta¢ ustanowiony straznikiem i protekto-
rem Talabeklandu do czasu, gdy doro$nie Erich, starszy

o trzy minuty od Adolfa. Jednakze nie oznacza to automa-
tycznego otrzymania tytulu elektora Talabeklandu. Zgo-
dnie z rozkazem Heinricha, mandat elektorski zostaje prze-
kazany pieczy kultu Ulryka, a potem ma by¢ zwrécony
Erichowi. Jest to madre rozwigzanie, poniewaz nie narusza
réwnowagi sit miedzy elektorami. Jezeli chcesz, Heinrich
moze by¢ jednak podatny na perswazje i przekazaé pro-
tektorowi Talabeklandu petnie elektorskiej wladzy. Wy-
1acznie od Ciebie zalezy, czy pozwolisz bohaterowi, ktory
zostanie protektorem, poslubi¢ Elise, a potem zamordowac
Ericha i Adolfa, rywali do elektorskiego krzesta (scenariusz
niczym z ,Ryszarda III%).

Kanclerz Nuln

Po malzenstwie cesarza Heinricha z hrabing Emmanuelle
von Liebewitz potrzebny bedzie kto$, kto zastapi ja w obo-
wigzkach kanclerza Nuln i Wissenlandu. Z dyplomatyczne-
go punktu widzenia jest to bardzo wazne stanowisko, po-
niewaz wigkszo$¢ handlu Imperium z Bretonig i pdinocna
Tilea przechodzi przez ten wilasnie region. Kanclerstwo po-
zwoli takze bohaterowi (by¢ moze inteligentnemu akade-
mikowi) na utrzymywanie kontaktow z rodzing cesarskg.

Marszatek Ostermarku

Maksymilian Dachs zginal w Volkshalle, gdy wyszto na
jaw, ze Wolfgang jest mutantem. Gunther Dachs zmart

w Wolfenburgu. Ostermark potrzebuje wigc zdolnego ad-
ministratora, ktéry nie obawia si¢ klopotéw z krnabrnym
ludem i ktéremu uda si¢ wypleni¢ zwierzoludzi grasujgcych
w lasach. Kazdy dobry wojownik przyjatby posade marszal-
ka Ostermarku jako wyzwanie.

Arcylektor kultu Sigmara

Ar-Ulryk dopilnuje, uzywajac swoich wplywéw, by Werner
Stolz, kaplan Sigmara z Middenheim, nie zostal mianowany
Wielkim Teogonista. Nienawidzi tego czlowieka i bedzie
utrzymywal, Ze takie wyrdznienie to faworyzowanie midde-
nheimczykéw. Po dhugich rozwazaniach Wielkim Teogoni-
sta zostanie wybrany Gludred IV z Averheim. Ma 74 lata

i jest cztowiekiem, dla ktérego juz samo zezwolenie kobie-
tom na czyszczenie kaptanom butéw jest pomystem skraj-
nie radykalnym.

Natomiast bohater bedacy duchownym kultu Sigmara moze
zosta¢ mianowany arcylektorem w Nuln, w miejsce $wigtej
pamieci Kaslaina. Zostanie takze elektorem Imperium! To
potezna i wazna pozycja, cho¢ Gludred IV okaze si¢ bar-
dzo ucigzliwym zwierzchnikiem. Powiniene$ ostroznie
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dysponowac tym stanowiskiem. Bohater, ktéry ja zajmie,
bedzie musial oczywiscie zrezygnowaé z zycia poszukiwa-
cza przygod.

Marszatkowie Middenheim

Cesarz Heinrich mianuje Maksymiliana von Genschera
Wielkim Marszatkiem Imperium. Inny marszalek Midden-
heim, Ulrich Schutzmann, nie zyje. Oznacza to, ze dwéch
bohateréw moze obja¢ posady marszatkéw Middenheim —
jeden jako dowddca strazy ($wietny pomyst dla oprycha
lub bylego zlodzieja), a drugi jako dowddca garnizonu. Na
miejsce von Genschera zostaje mianowany Johann Schwert-
mutt. Oba te stanowiska sg osobistymi nagrodami od Hein-
richa jako grafa Middenheim.

Arcymag Middenheim

To kolejne stanowisko, ktore Heinrich moze ofiarowac jako
graf Middenheim. Jest ono zwigzane z wieloma obowiazka-
mi, ale moze tez przynieé¢ liczne korzysci bohaterowi-cza-
rodziejowi. Korzystanie z nalezacych do gildii magicznych
przedmiotéw to tylko mata cze$é tych profitdw.

Reka ksiezniczki

Zaaranzowane malzenstwo z Kataring Todbringer (patrz
Szara eminencja) mogtoby by¢ kuszaca propozycja dla
kazdego nadajacego sie do malzenstwa bohatera plci
meskiej. Szczegdlnie ze Katarina z tatwoscia zakocha sie
W przeznaczonym jej narzeczonym. Cho¢ malzenstwo to
wigze si¢ z powaznym ograniczeniem, jakim jest nie-
mozno$¢ prowadzenia awanturniczego Zycia, to wydaje
sig, ze stanie si¢ szwagrem cesarza jest wystarczajgcg re-
kompensata.

Katarina ma takze wlasne wplywy. Jako ostatnia z rodu
Todbringeréw nosi teraz tytut grafini (zenska forma od gra-
fa) Middenheim (Heinrich, zostajac cesarzem, odrzucil po-

mniejsze tytuly).
Wielki lowczy

Kolejne stanowisko w Middenheim, ktére moze staé sie
znaczace w skali Imperium. Powinno zadowoli¢ bohatera,
ktorego nie zajmuja oficjalne interesy.

Wieczny Rycerz Middenheim

Po $mierci Prunkvolla potrzebny jest nowy Wieczny Rycerz.
To wspanialy sposdb na emeryture, jako Ze rycerz nigdy
nie opuszcza Middenheim. A zostawanie tutaj, zgodnie

z nakazem legendy, a wbrew temu, na co wskazywalby
smutny koniec Prunkvolla, jest doskonalym pomystem.

Ambasador

Dobry sposéb na pozbycie si¢ bohatera to mianowanie go
ambasadorem Imperium. Gdy juz znajdzie si¢ w Kislevie
lub w Patacu Dozéw w Remas, nikt zapewne o nim wiecej
nie ustyszy. Natomiast posada konsula Imperium w Giso-
reux pozwoli bohaterowi przezy¢ kilka podniecajacych

przygdd w tym obrzydliwym, brudnym, chorym miescie,
pelnym obrzydliwych, brudnych, chorych ludzi.

Wolny i spokojny

Oczywiscie bohaterowie mogg zechcie¢ pozosta¢ w do-
brych stosunkach z cesarzem, nie biorac na swoje barki
zadnych obowigzkdéw.

Jedng z mozliwosci jest wowczas kontynuowanie kariery
awanturnika. Jednakze, gdy trupy teatralne zaczng objez-
dza¢ kraj z takimi sztukami, jak ,Graf Heinrich“ czy ,Zde-
maskowany dziedzic Sigmara“, a minstrele beda $piewaé

o czynach druzyny, bohaterowie stang si¢ stawni. Udzial
w odnalezieniu Ghal-maraza uniemozliwi im spokojne po-
szukiwanie przygdd. Beda $ledzeni przez lowcdw pamia-
tek, przez zwyklych ciekawskich, zazdrosnych czy tez zad-
nych ich krwi — jezeli ty jeste$ stawny, to co powiedzie¢

o twoim mordercy?

Bohaterowie mogg wiec, na przyklad, zbudowa¢ na pogra-
niczu zamek i oczysci¢ z wplywéw Chaosu kolejng kraine.
Takie zycie bedzie godne wojownika. Cesarz z radoécig
wspomoze ich funduszami, za$ po wojnie latwo o najemni-
kéw...

Wielka wyprawa

Druzyna moze takze zdecydowad si¢ na opuszczenie Impe-
rium. Moze uda¢ si¢ praktycznie wszedzie — do Bretonii,
Tilei, targanych walkami Ksigstw Granicznych, do Arabii,
Norski, Lustrii, nawet do dalekiego Kitaju! W wielu z tych
miejsc bedg si¢, oczywiscie, rozgrywaé przygody WFRP, ale
mozesz tam takze rozegra¢ swoje scenariusze!

Odbudowa Imperium

Zakonczyla si¢ wojna domowa, ale zmagania z Chaosem
trwaja nadal. Wielu wrogow rodzaju ludzkiego wciaz krazy
po kraju i poza nim. Gdy Imperium wydawato si¢ skazane,
konspiratorzy odkryli karty i nastaly dobre czasy dla tow-
coOw czarownic i im podobnych. Ale wigkszo$¢ nadal pozo-
staje w ukryciu. Zawsze beda oni potajemnymi stugami
Chaosu.

Wiele trzeba zrobi¢, by podnie$¢ Imperium z ruin. Wojna
przyniosta biede. Istnieje groZzba, ze zbiory beda niskie.
Gdy armie przestaly walczy¢, trzeba wréci¢ do codzienne-
go zycia — zalata¢ dachy, odbudowa¢ mury, zebra¢ plony,
naprawi¢ miejskie waly, pochowa¢ zmartych...

Caly ten powojenny nietad bedzie mial swoje skutki. Wszy-
stkie ceny wzrosng o 20-50%. Bedzie krucho z ustugami.
Kazdy bedzie musial cigzko pracowaé, by zaspokoic¢ swe
potrzeby. Nikt nie potrzebuje teraz kelnera — ludziom nie-
Zbedna jest Zywno$¢. A to oznacza, Zze pozadani s3 raczej
ludzie do pracy w polu. Bohaterowie zauwaza, ze wszyst-
ko, co wydawalo sie oczywiste i niezbedne, jak potaczenia
dylizansowe, dobre konie i stajnie, studzy, karczmy, teraz
zniknelo lub jest duzo drozsze niz dawnie;j.

Innymi slowy — to koniec starego Imperium. Imperium
w plomieniach koriczy kampanie Wewnetrzny wrdg. Lecz
czekajg Was jeszcze nastepne przygody...
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Imperium w plomieniach

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Punkty do$wiadczenia, ktérych zasady przyznawania opisa-
no ponizej, moga zdoby¢ ci bohaterowie, ktérzy zastuzyli
si¢ w wyprawie. Nie dziel punktow. Jezeli wlaczyle$ do gry
jakie$ swoje wydarzenia, jako wzér do przydzialéw punk-
tow do$wiadczenia wykorzystaj ponizsze wyliczenie. Mo-
zesz doda¢ 10-15% dla tych graczy, ktorzy prowadzili swoje
postaci wyjatkowo rozumnie i sprytnie oraz przez calg gre
dobrze oddawali jej charakter.

Nie przyznawaj punktéw za wydarzenia, ktore z takich lub
innych przyczyn nie nastapily. Nie réb tego na przyklad

wtedy, gdy bohaterowie nie spotkali w Ostlandzie Andrea-
sa Blumentopfa. Nie naleZg im si¢ zwigzane z tym punkty.

Punkty do$wiadczenia powinny by¢ przyznawane po kaz-
dej sesji. Gdy bohaterowie ukoricza jakie$ zadanie, ktére
zostalo tu wymienione, mozesz odpowiednio nagrodzi¢
kazdego z nich.

Punkty mozna natychmiast wykorzystywaé do polepszania
charakterystyk, ale nowe umiejetnosci moga zosta¢ nabyte
dopiero wowczas, gdy bohater znajdzie nauczyciela. Szcze-
goty dotyczace tej kwestii znajdziesz w Potepienicu.

Do Talabheim i Altdorfu

Postepowanie z jejmo$cia Anastazjg i Katarzyna
10-20 zaleznie od tego, jak trudne do zniesienia bedg za-
grane przez Ciebie kobiety

Halflingi — bestie Chaosu
20-40 za pokonanie halflingdw
Krwawi niewolnicy

20-30 za ich pokonanie

Eowca czarownic i demonica

20 za zabicie demonicy, ale tylko...

10 ...jezeli Theophilus pomoze w tym bohaterom

5-10  za odpowiednie odegranie r6l podczas spotkania
z Theophilusem

Ogdlna gra

za postepowanie z miejscowymi, inteligentne préby
wyjasnienia plotek i tak dalej

W Altdorfie

Punkty za rozdzialy Smier¢ po potudniu, Nowy cesarz?
i Bardzo wazny gosé.

0-25

0-40 za zdobycie jak najwigkszej iloéci informadji i odpo-
wiednig gre w czasie spotkan z Ar-Ulrykiem i Bori-
sem

10-25 za pokonanie altdorfskich rzezimieszkéw, zmusze-
nie ich do ucieczki itd.

5-15 za pomoc Pieterowi Grunnenthalowi i wystuchanie
tego, co ma do powiedzenia

10-30 za zabicie mutanta ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami”;

jezeli bohaterowie odnieéli jakie$ rany — mniej
10-30 za zabicie ksigcia Wolfganga-mutanta
Kaslain i Ar-Ulryk
5-20 za zadawanie rozsgdnych pytan i powazng gre pod-
czas spotkania z tymi dwoma

Na kraj $wiata

Zatoga ,Komety*

10-40 za odpowiednig gre podczas spotkania z BNami,
chronienie ich podczas bitwy i pomoc na barce

Wijacy si¢ Waz

15-30 za unieszkodliwienie Martina Gladische’a

15-30 za pokonanie Ulrike Kroger

15-30 za pokonanie Franza Hilgenburga

10 za pokonanie Joachima Bonnera, Paulusa Kochbru-

na lub Gregora Ghastlebena

za przetrwanie kazdej, z wyjatkiem pierwszej, po-

tyczki z wyznawcami kultu Wijacego si¢ Weza

40 jezeli Ulrike Kroger nie zostala zabita, lecz uwolnio-
na od wplywu Kuli Cudéw

Jadeitowe Berto

15-30 za pokonanie Emmanuelle Fleschflascher

15-30 za pokonanie Aniki Furrfondler

15-30 za pokonanie mniejszej demonicy

10 za pokonanie Axela Throbleibena lub Joachima
Humpruttera

za przezycie kazdego starcia z kultystami Jadeitowe-
go Berla, ktére nastapi po pierwszym, jesli do tako-
wych dojdzie

Szkartatny Sierp

15-30 za pokonanie Konrada Waldheima

15-30 za pokonanie Khakkadshaka Krwiopuszcza

20-30 za pokonanie Niklausa Schwerina

5-10 za przetrwanie kazdego ze staré, ktére nastapia po
pierwszym

5-10

5-10
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Bohaterowie Imperium

Jezeli bohaterowie wycofaja si¢, pozwalajac Kultystom Ja-
deitowego Berla i Szkarlatnego Sierpu walczy¢ migedzy so-
ba, podziel punkty na pot.

Fanatycy Sigmara

15-30 za unieszkodliwienie (niekoniecznie zabicie) Got-

tharda Krumbacha

za unieszkodliwienie Karin

10-15 za unieszkodliwienie Erwina Mecklenberga

10-25 za unieszkodliwienie Frederika Munstera

5 za pokonanie kazdego cztonka milicji wuppertal-
skiej, jezeli ta si¢ pojawi

10-15 za pokonanie Wolmara Neustadta

0-5  za odpowiednig gre podczas kazdego spotkania
z Krumbachami i ich towarzyszami (nie zakonczo-
nego ich zabiciem)

15-30

5-10 za kazdego obecnego BN, jezeli bohaterowie wy-
tltumaczg Krumbachom, Ze ich misja jest stuszna
i wladciwa

5-10 za namdwienie kogo$ z towarzyszy Krumbachow,

na przyklad Mecklenburga, rzeczywiscie wspanialg
przemowsa do pomocy druzynie

Podréz rzeka

10-50 za dobra gre, zadawanie wlasciwych pytan, niepro-
wokowanie mieszkaricOw nadrzecznych miast itd.
5-10 za dobra gre w Hochsleben, targowanie sig, zarto-

wanie z muléw itd.

W gérach

15-30 za postgpowanie z kazdym ogrem; przekupstwo za-
miast przemocy powinno zosta¢ nagrodzone

5 za pokonanie kazdego goblina lub hobgoblina

5-15 za postgpowanie ze Stawinem

15 dla bohatera, ktéry wpadnie na pomysl, by po $la-

XYy

dach goblinéw pdj$¢ do ich nory

10-20 za wykorzystanie pojmanych goblinéw jako prze-
wodnikéw

40 za pertraktacje ze Stawinem — bohaterowie musza
by¢ naprawde zreczni!

15-40 za pokonanie lub wymknigcie si¢ trollowi, zaleznie
od wykorzystanego przez bohateréw planu

5-20 za dobra gre podczas spotkania z don Robertem

5-20 za wypytanie don Roberta o przydatne napary zio-
towe oraz obchodzenie sie z nim i targowanie

20-50 za pokonanie mantikory; tylko 20, jezeli odleci

i ucieknie
Karak-Kadal i kaplica Sigmara
25 za przebicie si¢ przez szkielety do kaplicy

10-40 za czujnoé¢, zdolno$é rozwigzywania problemow,
odnalezienie ukrytej mapy, dobra gre w kaplicy

Droga do Zaginionej Doliny

15-25 za pokonanie Rippetta Cietookiego

25-50 za pokonanie czarnych orkéw

5 za pokonanie niedZzwiedzia; 10 za karmienie go za-
miast zabijania

10 dla bohatera, ktéry wpadnie na pomyst, by rzucaé
niedzwiedziowi jedzenie

5-25 za pokonanie pajaka giganta

W Zaginionej Dolinie

15-40 za dobra gre podczas spotkania z Melarilem Elmhel-
venem

15-40 za zniszczenie Chmury Chaosu

Do Kadar-Khalizad

10-40 za pokonanie wilczej watahy

10 dla bohatera, ktéry wymysli, ze w walce z wilkami przy-
da sie ogien (np. polozenie przy ognisku pochodni)

10-25 za pokonanie wielkiego wilka

10 za posiekanie szczuroogra

20 za pozwolenie mu na ucieczke i przygotowanie si¢

do obrony przed tym, co go $ciga

za pokonanie wyverna; tylko 10-15, jesli wyvern

ucieknie

15-45 za pokonanie kotéw Chaosu

10-25

Groza w ciemno$ciach

5-20 za dobrg gre podczas spotkania z medrcem Yodrim

Nora goblinéw

40-100 za pozbycie si¢ goblindw

25 za oszczedzenie dzieci i starcéw, czym bohatero-
wie moga udowodni¢ sile swojego charakteru;
nadziewanie bezbronnych na miecz nie jest zbyt
bohaterskie...

Strefa umartych licza

25-75 za pokonanie Mankira Fargazera

10-30 za dobrg gre podczas spotkania z duchem Khanny
Frosthanda, pomoc w uporzgdkowaniu $wigtyni
Grungniego itd. — za Zywiolaka przewidziana jest
odrebna nagroda

za pomyslowo$¢ podczas przeszukiwania strefy, po-
szukiwanie skladnikéw do czarow (czarodzieje),
otwieranie zamkéw (wlamywacze) itd.

10-50




Imperium w plomieniach

20-50
10-25
10-30

za pokonanie Zywiolaka w $wiatyni Grungniego

za pokonanie zywiotakéw w Sali Ludu

za postgpowanie z kazda krasnoludzka zjawa, upio-
rem Jub widmem

za postepowanie z kazdym krasnoludzkim szkiele-
tem lub zombie

10-20

Dwie ostatnie pozycje odnoszg si¢ do sytuacji, gdy bohatero-
wie przekonajg ozywiencow, by nie atakowali druzyny lub
unikng bezposredniej konfrontacji przez zastosowanie czarow.

10-25 za kazde starcie ze skalnym wezem lub pajgkiem gi-

gantem

5 za starcie z wszelkiego rodzaju szczurami

10 dla bohatera, ktéry w $wigtyni Grungniego zauwazy
plesn

10-25 za pokonanie ameby

Spoczywajacy mtot

5-10  za kazdy zniszczony stalaktyt Chaosu

20-40 za pokonanie lub wymkniecie si¢ figurom krasno-
ludéw 4

30-75 za pokonanie ducha Wulfana Merglorda; dotyczy

takze pokonania ozywionych sprzetéw
10 dla bohatera, ktéry przeszuka archiwum i znajdzie
ksiege z listy; punkty otrzymuje tylko znalazca
za odnalezienie Ghal-maraza, mlota Sigmara, plus
punkt przeznaczenia dla wszystkich bohateréw

100

Powrét do Imperium
10-30 za wypelnienie pré$b Yodriego, zaczekanie na Ava-
tara itd.

5-20  za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania
z zabdjcami trolli i braémi Blumentrit
5-25 za dobrg gre i uprzejmo$é przy kierowaniu do Mela-

rila Elmhelvena proéby o rozmowe z pegazami

Imperium w stanie wojny

5-10  za dobra gre z uchodZcami i niezabicie Bruna i jego
rodziny
5 za rozpoznanie w malym Brunie mutanta — bohate-

rowie majg dylemat moralny: przysiega Rycerzy
Pantery zobowiazuje ich do zabijania mutantéw, ale
jak mozna zabi¢ dziecko?

5 za odkrycie cial i wyciagniecie z Bruna prawdy

za pokonanie talabeklandzkiego patrolu

0 za zabicie rannego zwierzoczleka

za zabicie innych zwierzoludzi

5-10 za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania
z halflingami, Faustmannem i reszt3...

5-10  za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania
z Tobiaszem

5-15  za pokonanie bombardieréw, jezeli dojdzie do walki

5-15 za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania
z maruderami

0 za zabicie Udo Topflera jako dezertera (bohaterowie
nie maja takiej wladzy, by skaza¢ czlowieka na
$mieré)

.5-15  za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania
z Prunkvollem

5-10 za przekonanie Prunkvolla, by nie zachowywat si¢
jak idiota

5-10 za wykorzystanie przymusu fizycznego dla obrony
Prunkvolla przed nim samym

0 jezeli bohaterowie zabija Prunkvolla (nawet przez

przypadek)

15-30 za pokonanie ostlandzkich piechuréw

Przekazanie miota Heinrichowi
Wszyscy bohaterowie, ktorzy przezyija, otrzymuja punkt
przeznaczenia.

Elekcja Heinricha

5-10 za dobrg gre i godne meza stanu zachowanie pod-
czas elekdji i po niej
5-20 za pokonanie tupiezcéw, unikniecie klopotow

z Glutenem itd.

Na poktadzie ,Hindenburga“

5-10 za dobra gre, oferte pomocy Gustawowi i Diehlowi,
obrong ich podczas walki itd.

5-20 za postgpowanie z bagiennym ognikiem

5-25 za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania

z Fraulein Reich

Zlo ostateczne
W Altdorfie

10-30 za dobrg gre w mieécie, przekazanie jego mieszkan-
com rozsadnej relacji z bitwy pod Wolfenburgiem

Wielki Teogonista

1040 za udanie si¢ wprost do $wigtyni Sigmara, dobra gre
podczas spotkania z Yorrim; zwigksz nagrode, jezeli
bohater byt podejrzliwy wzgledem Yorriego oraz
zdal sobie sprawe, ze juz niewiele mozna zrobié¢

Nocni zabdjcy

10 za wystawienie na noc strazy (mimo obecnosci
straznikow)

5-20 za ostrozno$¢ po pojawieniu si¢ kultystow

10 za kazdego usieczonego kultyste
10-20 za pokonanie Zeidlera

Przed koronacja

10 za odgrywanie postaci podczas spotkania ze staruszkg

10 za kazdego schwytanego lub zabitego podczas spo-
tkania ze staruszkg kultyste

15 za potajemng rozmowe z Ar-Ulrykiem i/lub Heinri-
chem o Yorrim albo o kultystach Chaosu

10 dla kazdego bohatera, ktory zaofiaruje si¢ jako
ochroniarz Heinricha (mimo odrzucenia oferty)

5-10  za dobre odgrywanie postaci podczas spotkania z Gros-
sprattlerem (jak, na przyklad, nieprzyciskanie go)

10 = za wlaéciwe przekazanie instrukcji Grossprattlera —
niech gracze zrobig to jak najlepiej!

W Volkshalle

20 dla bohatera, ktéry rzuci mlotem w Yorriego i ktory
zasugeruje taki obrét spraw

10 dla kazdego gracza, ktéry zadeklaruje przesunigcie
si¢ w stron¢ Heinricha dla jego obrony

10 za poddanie si¢ grozie i przezwyci¢zenie jej

50-150 za pokonanie demona Sheerargetru (zaleznie od

stopnia ryzyka kazdego bohatera)

dla bohatera, ktéry zadat decydujacy cios (tzn. obni-

zajacy Zyw demona do zera)

+50

Wszyscy uczestnicy walki otrzymujg punkt przeznaczenia.
Jednakze ci, ktorzy przez groze stali si¢ niezdolni do walki,
nie otrzymujg ani PD, ani punktu przeznaczenia.
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CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale Imperium w ptomieniach przedstawiono
charakterystyki najwazniejszych bohateréw niezaleznych

i innych istot. Sg to jedynie ci bohaterowie niezalezni i te
stwory, z ktérymi zetkniecie si¢ jest wazne dla dalszych lo-
sow druzyny. Tam, gdzie bylo to konieczne, charakterysty-
ki zostaly dostosowane do dolaczania nowych cech (jak
bardzo silny) lub atrybutéw Chaosu (na przyklad glowa be-
stif). Zmiany zwigzane z atrybutami Chaosu zostaty wigczo-
ne do opisdw postaci tylko dla celéw informacyjnych i nie
powinno sie ich stosowad ponownie.

W dwéch przypadkach charakterystyki nie zostaly zmodyfi-
kowane. Przy wspodlczynnikach US niektorych postaci nie
wzieto pod uwage ich umiejetnodci celnego strzelania. Mo-
dyfikacja zwigzana z nia powinna by¢ dodana, gdy pocisk
zostaje wystrzelony lub rzucony. Pamietaj tez, Zze cecha
Chaosu odpornos¢ na magie nie zmienia SW postaci. Daje
tylko bonus +20 przy testach magii opartych na SW.
Charakter postaci podano tylko wtedy, gdy jest to istotne
dla ich zdolnosci i zachowan. Wigkszo$¢ ludzi na przyklad

jest neutralna; charakter postaci wyszczegdlniono tam,
gdzie jest on inny.

DO TALABHEIM 1 ALTDORFU

E‘lmoéé Anastazja Schelepin,
islevska szlachcianka

Anastazja ma 18 lat, 150 centy-
metréw wzrostu, blond wiosy,
niebieskie oczy i jest niesamo-
wicie tepa. Z racji pochodzenia
zna jezyk kislevski. Celowo
przesadnie sepleni, sadzac ze
czyni j3 to bardziej interesuja-
ca, a moze nawet bardziej bez-
bronna, w dziewczecy sposdb.

Anastazja powinna by¢ niezno-
$na, cho¢ w stosunku do kaz-
dego bohatera jest stodziutka

i mita. Prawie bez przerwy pa-
ple, niezbyt si¢ przejmujac, je-
$li kto$ kaze jej sie¢ zamknad,
albo gdy podroz sie opdznia.
Jest w koncu szlachcianka.
Oczekuje dobrego jedzenia,
nienagannych manier, wygod
i pochlebstw. Odwdzigcza si¢
wyrafinowanymi i interesujacymi (acz niezbyt trudnymi)
rozmowami o poezji, elfach i operze.

Spodziewa sie tez, ze kazdy zna swoje miejsce. Nie spodoba
jej si¢ zaden bohater-mezczyzna. Nie jest przeciez dobrze
urodzony (lub ma jaka$ inng powazng wade). Jej typowa re-
akcja na wszystko, co nie jest do§¢ wyrafinowane, to Fuj!
Moze si¢ tez popisa¢ swoimi watpliwymi wdziekami.

Umiejetnodci: czytanie/pisanie — elficki, staro§wiatowy; ety-
kieta; gadanina; heraldyka; szczecie; urok osobisty; znajo-
mos¢ jezyka obcego — reikspiel.

Przedmioty: przedniej jakodci stroje, bizuteria i inne ozdoby.

Katarzyna Bucharin, opiekunka

Katarzyna jest obdarzong
ostrym jezykiem, bystrookg

i niegtupig kobieta po pigc-
dziesigtce. Od urodzenia
mowi w jezyku kislevskim,

a jej wymowa reikspiel ska-
Zona jest wyuczong popraw-
noscia. Jest catkowicie odda-
na Anastazji, cho¢ ogranicze-
nia szlachcianki raczej jej nie
ciesza. Spowodowang tym
frustracje bedzie odreagowy-
wac na bohaterach.

Katarzyna jest takze snobka.
Kazdy bohater bedacy Ryce-
rzem Pantery bedzie si¢ cieszyt
jej zainteresowaniem, pozosta-

Umiejetnodci: czytanie/pisanie — staroswiatowy i norskijski;
etykieta; heraldyka; urok osobisty; znajomos¢ jezyka obce-
8o — reikspiel i norskijski.

Przedmioty: dobrej jakoéci stroje, kilka ,podnoszacych na
duchu“ i ,odpowiednich“ ksigzek, ziolowe herbatki itp.

Halfliiiskie bestie Chaosu

Umiejetnodci: celne strzelanie; cichy chdd na wsi; ukrywa-
nie sie na wsi; uniki; zastawianie pulapek.

Przedmioty: widcznia (I +10/20+, trafienie +10); sztylet (I
+10, P -20, obrazenia -2); krotki tuk (Z 16/32/150, SE 3); 20
strzal; skérzana kurtka (0/1, korpus/ramiona); halfling 1 ma
7 ZK 13/- w roznych monetach; halfling 2 ma zloty pier-
$cien wart 12 ZK i 3 ZK w réznych monetach; halfling 6
ma 4 ZK i spinel-rubin wart 18 ZK (przy pasie).

Atrybuty Chaosu

Halfling pierwszy: glowa bestii (kruk, A +1, ugryzienie);
dziwny chdd.

Halfling drugi: glowa bestii (tygrys, A +1, ugryzienie, wi-
dzenie w ciemnosciach); niewidzialnos¢. Ten halfling, gdy
tylko zechce, moze zniknad¢, nawet w trakcie rundy walki.
Jedli tak sie stanie, kazdy uderzajacy po nim musi przepro-
wadzi¢ test 1, aby mée zadad celny cios. Jezeli si¢ nie po-
wiedzie, uderzenie przeciwnika halflinga zostaje zmodyfi-
kowane o -40.
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Halfling trzeci: glowa bestii (koziol, A +1, ubodzenie).

Halfling czwarty: oczy na szyputkach (przy trafieniu w glo-
we 10% szans na odcigcie szypulki); ogon-maczuga (A +1,
atak ogonem z S 3).

Halfling pigty: szpiczasta glowa (Int -10 — ma on dzieki te-
mu Int 21); ogon skorpiona (A +1, moZe nim uderza¢ tylko
do przodu i na boki, brak jadu).

Halfling szésty: glowa bestii (fasica, A +1, ugryzienie); sta-
lowa skcra (5 PP, wszystkie lokacje).

Zwierzoludzie Chaosu

Kazdy z nich ma na tarczy namalowany krwia runiczny
symbol Khorne'a.

Zwierzocztek pierwszy

Atrybuty Chaosu: glowa bestii (orzel, A +1, ugryzienie, by-
stry_wzrok); wzrost — mierzy ponad 3,5 metra, stad jego Sz,
SiZyw.

Przedmioty: miecz; tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); kaftan
kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramiona/nogi); magiczny
hetm +1 (2 PP, tylko glowa).

Zwierzoczlek drugi

Atrybuty Chaosu: nadzwyczaj gruby (Wt +1, 1 -10); zwielokrot-
nienie ramion (moze uzywa¢ dwdch mieczy i dwéch tarcez).

Przedmioty: dwa miecze i dwie tarcze (2 PP, wszedzie).
Zwierzocztek trzeci

Atrybuty Chaosu: zie oko. W walce wrecz kazdy jego prze-
ciwnik musi dla unikniecia spojrzenia zwierzoczleka wyko-
nac test I. Jezeli na nie si¢ natknie, wszystkie jego testy na-
lezy zmodyfikowa¢ o (odpowiednio) +1/10 lub -1/10, do-
poki zwierzocziek nie zginie.

Przedmioty: miecz; tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); kaftan
kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramiona/nogi).

Theophilus Habermas, fowca czarownic

Theophilus ma 33 lata, 180
centymetréw wzrostu, diu-
gie, czarne, falujace wlosy

i ciemnobrazowe oczy. Cho¢
jest zawsze dokladnie ogolo-
ny i wzglednie zadbany,
pod oczami ma since spo-
wodowane wielogodzinnym
przesiadywaniem w siodle.

Theophilus jest fanatycznie
wierny Solkanowi i nie-
zwlocznie wyttumaczy bo-
haterom, ze kult demondéw
i okrutnych duchéw Chao-
su rozprzestrzenia si¢ na
tych terenach, jesli nie

w catym Imperium. Grajgc
posta¢ Theophilusa, powi-
niene$ odda¢ przede wszy-
stkim dwie rzeczy: jest on co nieco szalony, a w jego Spo-
sobie bycia odczuwalne jest pewne rozchwianie. O wzro-
cie potegi Chaosu moze opowiada¢ w nastepujgcy sposob:

— Odkad poczutem powolanie, widziatem juz wszystko. Wie-
cie, wielka ciemno$¢ czai sie wszedzie. Widzialem rzeczy,
ktdre moglyby nawet twardego cztowieka doprowadzi¢ do
szalenstwa. Widzialem weze o twarzach niemowlat, wywolane
czarami narodziny potwornosci, mezczyzn i kobiety, ktdrzy
poddali swe ciala i dusze rozkladowi. Widzialem ich, pdzna
noca, wijacych sie¢ w szale kultu plugawosci. Oni sadza, Ze ja
o niczym nie wiem, ale ja wiem! Wszystkich ich widzialem

i styszalem! Wszystkich! I wszyscy oni zostang oczyszczeni!

Krotko méwige, Theophilus dobrze wykonuje swdj zawdd.
Czasem wyweszy czarownice tam, gdzie ich nie ma, ale
rownie czesto znajduje je tam, gdzie inni juz szukali.

Charakter: praworzadny.

Umiejetnodci: celny cios; celne strzelanie; cichy chdd

w miescie; jeZdziectwo; krasoméwstwo; ogluszenie; rozbra-
janie; silny cios; specjalna bron — pistolet strzatkowy; szosty
zmyst; uniki.

Przedmioty: zbroja ptytowa (1 PP, wszystkie lokacje); cze-
piec kolczy (1 PP, glowa), tarcza (1 PP, wszystkie lokacje);
magiczny miecz +10 (WW +10) z pomniejszym runem
$mierci przeciw chaotycznym magom. Plecak ze zwyklym
ekwipunkiem podrdzniczym i glejtem zezwalajacym mu na
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polowanie na czarownice (wydanym przez lokalnego
przedstawiciela wladzy); eliksir uzdrowienia; woreczek i sa-
kiewka zawierajgce tacznie 43 ZK, 22/-. Theophilus ma tak-
ze konia bojowego o imieniu Tannhauser.

Gropefondel’sss, demonica Slaanesha

Zasady specjalne: podatna na niestabilno$¢; wywoluje
strach u istot nizszych niz 3 metry; odporna na oddziatywa-
nia psychologiczne z wyjatkiem oddzialywan bostw lub
wigkszych demondw; atakuje jednym atakiem ogonem

i dwoma szponami. 1 PP (wszystkie lokacje).

Andreas Blumentopf, rycerz zakonny

Andreas ma 27 lat i prawie 190 centymetréw wzrostu, a jest
$redniej budowy ciata. To typowy jasnowlosy, niebieskooki
chtopak, doktadnie ogolony i wyszorowany. Jest inteligent-
ny, ale nierozwazny i zawsze pragnie si¢ wykazac.

Umiejetno$ci: bijatyka; celny cios; jezdziectwo; ogluszenie;
rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; sekretne znaki ~ ry-
cerzy zakonnych; silny cios; uniki.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); hetm (1 PP, glowa); magiczny miecz +10/+1 (WS
+10, obrazenia +1); sztylet (I +10, P -2, obrazenia -20); ku-
sza (Z 32/64/300, SE 4, czas ladowania i strzatu 1); 14 bel-
tow, w tym trzy strzafy pewnego trafienia +20; zioty pier-
$cien (wart 16 ZK), buklak; sakiewka z 35 ZK.

Siedmiu piechuréw z Wolfenburga

Umiejetnoéci: bijatyka; rozbrojenie; sekretny jezyk — bitew-
ny; silny cios; uniki.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; n6z (I +10,
P -20, obrazenia -2); kusza (Z 32/64/300, SE 4, czas tado-
wania i strzatu 1); 10 beltéw; plecak; prowiant; buktak.

SMIERC PO POLUDNIU

Gunnar Hofgen, byly medyk

Gunnar ma prawie 80 lat i jest mocno przygarbiony. Ma
proste siwe wlosy, powiewajace wokot twarzy. Jest bardzo
przyjacielski i lubi sobie z kim$ pogawedzi¢. Z przyjemno-
$cia pogada z bohaterem, ktory przejawia chocby cien wie-
dzy medycznej, nawet znajacym si¢ jedynie na roslinach,
zielarstwie lub czyms podobnym. Bengt i jego podwladni
bardzo dobrze traktuja Gunnara, lecz ten caly czas czuje sie
osamotniony. Pogarsza mu si¢ wzrok, co powoduje, zZe nie
/e s ] iu tyle ¢ ile by chciat

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — staro$wiatowy i klasyczny;
farmacja; leczenie chordb; leczenie ran; mocna glowa; se-
kretny jezyk — klasyczny; wiedza o pergaminach.

Przedmioty: szklany pojemnik z 40 pijawkami; buteleczki
z réznymi lekami; flaszki gut rotu; fartuch chirurgiczny za-
wieszony na rzeznickim haku; pifa itd.

Bengt Liebermann, barman i karczmarz

Bengt jest ponurym czlowiekiem o bragzowych oczach

i czarnych, gestych wlosach pokrywajacych wiekszos¢ jego
ciala. Nie jest moze zbyt wysoki (ma tylko 150 centyme-
tréw wzrostu), ale za to zbudowany jak beczka. Jest spo-
kojniejszy niz wiekszo$¢ szynkarzy. Nie lubigc elféw i ma-
jac sklonno$¢ do sprzyjania krasnoludom, jest uczciwy

i sprawiedliwy. Bohaterowie nie musza si¢ obawia¢ prze-
chowywania i przekazywania przezen wiadomosci (na
pewno ich nie otworzy), a takze moga by¢ pewni, ze
udzielane przez Bengta informacje o Altdorfie beda aktual-
ne i dokladne; moga mu calkowicie zaufac.

Umiejetno$ci: bardzo silny; bijatyka; mocna glowa; piwo-
warstwo; powoZzenie; targowanie sie.

Przedmioty: skdrzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona); miecz
(pod barem); inne przedmioty wedlug Twojego uznania.

Aleksa i Gilda Lindenthal, stuzace

Aleksa ma lat 20, Gilda 22. Obie maja niebieskie oczy, ja-
sne wlosy, s3 podobnego wzrostu (150 centymetrow)

i szczuplej budowy. S3 dobrymi, pracowitymi kobietami, na
wszystko maja gotowg cieta odpowiedz. Potrafig zgasi¢
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kazdego napalonego klienta szybka (i zazwyczaj dowcipng)
ripostg. Pracowicie oszczedzaja zarobione pienigdze

w nadziei na powrét do domu w Stumpf, nieopodal Carro-
burga, gdzie zamierzaja otworzy¢ herbaciarnie.

Umiejetnoéci: czuly stuch (tylko Aleksa); czytanie z warg
(tylko Gilda); plywanie; szyderstwo; $piew; urok osobisty.

Przedmioty: wedlug Twojego uznania.
Mutant ze ,Skrzyzowanych Lancetéw*“

Charakter: chaotyczny.
Umiejetnodci: wspinaczka (pozostato$¢ po ludzkiej prze-
szlosci).

Atrybuty Chaosu: mieszaniec z dzabbersmokiem; tylko glowa
i nogi mutanta pozostaly ludzkie; tors i reszta ciata przypomi-
najg teraz matego dzabbersmoka; podatny na glupote; w zy-
wych istotach wywoluje strach; nie posiada umiejetnosci rege-
neradcji i jadowitego ugryzienia; dwie macki zamiast ramion:
mog3 si¢ one rozcigga¢ w ataku na 8 metréw (traktuj jak atak
szponami). Wielos¢ gléw daje mutantowi trzy glowy i glowe
bestii ($winia), dzieki czemu ma trzy ataki ugryzienie.

STANDARDOWI BN Z ALTDORFU

Rycerze Pantery

Umiejetno$ci: celny cios; jeZdziectwo; rozbrojenie; sekretny
jezyk — bitewny; silny cios; uniki; 50% szans na bardzo sil-
nego (8 +1); 50% szans na bardzo wytrzymalego (Wt +1);
50% szans na czytanie/pisanie; 50% szans na heraldyke;
50% szans na specjalng brori — dwureczng; 50% szans na
specjalng brori — broni parujaca; 50% szans na szybki re-
fleks (I +10).

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); napiersnik (1 PP, korpus); czepiec kolczy (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz dwureczny
I -10, obrazenia +2) lub bron reczna (najczedciej miecz);
sakiewka z co najmniej 15 ZK; zloty medalion Rycerzy Pan-
tery; inne przedmioty wedilug Twojego uznania.

Straznik miejski

Umiejetnodci: silny cios; specjalna brori — rapier, 75% szans
na rozbrojenie; 50% szans na ogluszenie; 50% szans na uni-
ki; 10 % szans na bardzo szybkiego.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP, korpus/nogi); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); rapier (I +20,
obrazenia -1); sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); 25%
szans na zwykly tuk (Z 24/48/250, SE 3) i 20 strzat.

Uliczne zabijaki

Umiejetnodci: 25% szans na bijatyke; 25% szans na silny
cios; 25 % szans na specjalng broni — uliczng; 25% szans
na zapasy.

Przedmioty: skorzany kaftan (0/1 PP, tylko korpus); maczu-
ga; kastety (ale tylko wtedy, jesli zabijaka posiada umiejet-
no$¢ specjalna bron — uliczna).

Ztodziej (kieszonkowiec)

Umiejetnodci: doliniarstwo; sekretny jezyk — ztodziei; se-
kretne znaki — zlodziei; ucieczka; ukrywanie si¢ w miescie;
zwinne palce; 25 % szans na bardzo szybkiego; 25% szans
na szacowanie.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); K6 jedwab-
nych chustek; K10+5 srebrnych szylingéw; 1-2 ukradzione
blyskotki (warte K6 srebrnych szylingdw).

NOWY CESARZ?

Graf Boris Todbringer z Middenheim

Graf Boris ma lat 58 i wla$nie dochodzi do zdrowia po diu-
giej chorobie. Ma 181 centymetréw wzrosty, jest dobrze zbu-
dowany (cho¢ zaczyna ty¢), jego rzedngce wlosy s3 brazowe,
tak samo jak oczy. Mimo Ze jest rekonwalescentem i tatwo
sie meczy, ma sklonnoé¢ do irytacji, a jego zdolnos¢ koncen-
tracji rGwniez nie jest najlepsza. Lecz teraz zdarzajg si¢ okre-

sy, gdy jego tezyzna i jasno$¢ umystu sg takie jak niegdys

Charakter: dobry.

Umiejetnoéci: celny cios; czytanie/pisanie; etykieta; historia;
krasomdwstwo; ogluszenie; silny cios; specjalna bron —
dwureczna; teologia; urok osobisty.

Przedmioty: wedlug uznania; kredyt i pienigdze nieograni-
czone!

Ar-Ulryk, arcykaptan Ulryka

Ar-Ulryk ma 49 lat, jest czlowiekiem muskularnym; ma 180
centymetréw wzrostu, bragzowokasztanowe wiosy i piwne
oczy. Rzymski nos i wydatne kosci policzkowe czynia zen
czlowieka wyjatkowo jak na swdj wiek atrakcyjnego. Jest
z natury mity, do$¢ tolerancyjny i wielkoduszny, cho¢

w obecnosci kobiet staje sie odrobing nie$mialy.

Umiejetnodci: czytanie/pisanie — klasyczny i staroswiatowy;
celny cios; etykieta; jezyk tajemny — magiczny; krasomow-
stwo; medytacja; odpornos¢ na choroby; odpornos¢ na tru-
cizny; rozbrojenie; rzucanie czaréw — magia prosta, kaplan-
ska 1, 2, 3 i 4 poziomu; silny cios; specjalna broni — dwu-
reczna; specjalna broni — korbacz; teologia; tworzenie ma-
gicznych pergaminéw; uniki; urok osobisty; wiedza o per-
gaminach; wykrywanie magii; wytwarzanie eliksirow.

Czary: 49 PM; mozesz wybra¢ dla Al-Ulryka dowolne czary
usankcjonowane przez Ulryka.
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Przedmioty: ceremonialny zestaw zloZzony z magicznej
zbroi ptytowej +1 oraz dwurecznego korbacza +5 (+5 do
WW); plaszcz z wilczej skéry; szaty; inne przedmioty we-
dlug Twego uznania.

Arcylektor Kaslain, kaptan Ulryka

Kaslain ma 63 lata, ale jego
atrakcyjna postura, jasne
wlosy i dobra kondycja fi-
zyczna powoduja, ze wy-
glada na 45. Zawsze jest
odziany w szare szaty.

To czlowiek o fagodnym
glosie, rozsadny i pragma-
tyczny, umiejacy szukac roz-
wigzan i nie obawiajacy sie
kompromisu, acz na pewno
nie staby. W razie potrzeby
umie poprze¢ swe argumen-
ty silg. Mozna powiedziec,
Ze jest jak Zelazna pies¢

w aksamitnej rekawiczce —
to czlowiek o mocnym cha-
rakterze (t¢ ceche nabyt

w czasach mlodoéci, gdy
walczyt u boku krasnoludéw z Karak-Kadrin). W przeciwien-
stwie do pozostatych czcicieli Sigmara, nie darzy wrogoscig
kultu Ulryka, cho¢ nigdy nie powie tego publicznie.

Umiejetno$ci: blyskotliwos¢; czytanie/pisanie — staroswiatowy
i klasyczny; etykieta; historia; jezyk tajemny — magiczny; kra-
somdwstwo; medytacja; odpornos¢ na choroby; odpornosé
na trucizny; prawo; rozbrojenie; rzucanie czarow — magia ka-
plariska 1, 2, 3 i 4 poziomu; szacowanie; teologia; tworzenie
magicznych pergamindw; uniki; urok osobisty; wiedza o per-
gaminach; wykrywanie magii; wytwarzanie eliksirow.

Czary: 53 PM; mozesz wybra¢ dla Kaslaina dowolne czary
usankcjonowane przez Sigmara.

Przedmioty: pelen plytowy pancerz rdzy, magiczna laska
(dziatajaca jak klejnot energii zawierajacy 10 PM, dodajaca
takze WW +10 i obrazenia +1); klejnot energii zawierajacy
8 PM; amulet z wegla; piersciert wielu odparc (przeciw
uspieniu, kradzieZy umysfu, wymuszeniu ucieczki); rézdzka
z gagatu; inne, niemagiczne przedmioty wedlug uznania.

Nastepca tronu, ksigze Wolfgang

Wolfgang ma 26 lat, brazo-
we wlosy, przejrzyste brazo-
we oczy i raczej bladg
skére. Jego twarz jest okra-
gla i prosta, nie wyrdznia
sie niczym szczegdlnym, na-
wet sladem szlachetnodci
pochodzenia. Pono¢ jest
lekkim idiotg, ktérym bez
problemu moga kierowac
ludzie o silniejszej osobo-
wosci. Jego wyglad i zacho-
wanie nie dajg podstaw, by
podwaza¢ to twierdzenie.

Podczas spotkania z elekto-
rami Wolfgang jest odziany

w zwykle, mozna nawet po-
wiedzie¢ — proste szaty. Jed-
nakze Na szyi ma zawieszo-
ny olbrzymi zloty amulet. Nosi tez symbol Sigmara.

Charakter: chaotyczny.

Atrybuty Chaosu: ziudzenie normalnosci; Wolfgang wyglada
jak kazda zwykla istota ludzka. Jego mutacje ujawniajg sie
dopiero podczas walki. Sg to: ostre szpony (dajace jeden
atak szponami); oczy na szyputkach (przy kazdym trafieniu
w glowe istnieje 10% szans na odcigcie szypulki z okiem);
oraz skrzydia (lot jak istota pikujgca). Po opadnigciu iluzji
normalnosci Wolfgang wywoluje strach we wszystkich isto-
tach zywych, samemu bedac odpornym na strach, chyba ze
zostanie on wywolany przez demony lub bdstwa.

Wolfgang posiada takze wyjatkowa mutacje. To diugi,
ostry jak brzytwa jezyk z zywego metalu, dajacy mu réw-
nowaznik ataku ugryzieniem. Dla okres$lenia obraZeri zada-
nych przy ciosie jezykiem, rzu¢ raczej 2K6 niz pojedyncza
K6. Jezeli na obydwu ko$ciach wypadng széstki, zadane
zostaja dodatkowe obraZenia. Gdy jezyk wywoluje obraze-
nia glowy, rzu¢ K6; rezultat 6 oznacza, ze glowa zostala
odcieta (bez wzgledu na pancerz i magiczng ochrone).
Przy innych wynikach oblicz obrazenia tak, jak dla kazde-
go innego trafienia jezykiem.
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ZALOGA .KOMETY"

~Kometa“
Sz Wt Zyw  Eadownosé
3 6 50 45000

~Kometa“ jest $redniej wielkosci statkiem rzecznym. Zostal on
zaczarowany przez Kaslaina w ten sposdb, ze porusza sie za-
wsze ze stala predkodcia, niezaleznie od warunkéw. Nigdy nie
osigdzie na mieliznie. Sternik musi jedynie dba¢ o niego i uni-
ka¢ innych statkéw. Dalsze informacje zwigzane z jednostkami
plywajacymi znajdziesz w Zyciu na rzekach Imperium w $nRR.

Adolf Rinner, kapitan ,Komety*

Adolf ma 38 lat, ponad
180 centymetréw wzrostu,
potezng budowe ciata oraz
brazowe wlosy i oczy. Jest
uczciwy, sprawiedliwy

i rozwazny. Pracuje dla
Kaslaina jako sternik ,Ko-
mety“ od ponad dwéch
lat, co dalo mu miedzy in-
nymi umiejetno$¢ wspolzy-
cia z osobami z réznych
warstw spotecznych. Po-
siada takze encyklope-
dyczna wiedze o Reik

i Gérnym Reik. Lubi Kasla-
ina, swojg 16dz i prace,
zwlaszcza odkad arcylek-
tor zezwolil mu na prze-
wozenie ,Kometg“ wia-
snych tadunkéw. Handelek, ktéry Adolf prowadzi na wia-
sng reke, przynosi mu mily dodatek do wynagrodzenia.

Adolf nie jest fanatycznym czcicielem Sigmara — wyznaje
takze Mananna, co jest pozostalo$cia po dniach Zeglowania
po morzach — ale zawsze pamieta o $wietach zwigzanych
z Sigmarem.

Umiejetno$ci: bardzo szybki; mocna glowa; plywanie; po-
wozenie; ryboléwstwo; silny cios; specjalna brori — parujg-
ca; uniki; widzenie w ciemnosciach; wiedza o rzekach;
wiostowanie; wyczucie kierunku; zeglarstwo.

Obstuga todzi: 54%

Przedmioty: skoérzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);
kord; sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); ztoty medalion za-
wieszony na faficuszku na szyi (wart 2 ZK); pas z 22 ZK.
Adolf ma ponadto maly kuferek z 500 ZK. Dostat go od
Kaslaina z poleceniem przekazania bohaterom. Zanim jed-
nak odda go druzynie, odczeka trzy dni, dla samej saty-
sfakcji z tego, ze bohaterowie sa ,ubodzy*.

Bruno Furst, Olaf Gross, Werner Sonnabend
i Klaus Fassbinder

Catla zaloga ,Komety“ to skromni ludzie, ktérym mozna
zaufa¢, je$li chodzi o ich prace i opieke nad druzyna.

Klaus Fassbinder ma maty problem z piciem oraz skiton-
noéci do popadania w depresje i uzalania sie nad sobg.

Adolf Rinner niechetnie puszcza go samego do miasta,
poniewaz ten niechybnie natychmiast pdjdzie si¢ napic.
Jednakze to Olaf Gross moze okaza¢ sie dla druzyny nie-
jakim problemem. Jest gorliwym czcicielem Sigmara. Jesli
dowie sig, co bohaterowie zamierzaja zrobi¢, na pewno
nie ucieszy go ta herezja“. Gdy tylko bedzie mial okazje,
pomoze fanatykom kultu Sigmara $cigajacym ich wzdiuz
rzeki. Bedzie to pomoc pokojowej natury, jak na przy-
klad informowanie swych zakonspirowanych kamratow
o ruchach druzyny.

Umiejetnodci: plywanie; ryboléwstwo; wiedza o rzekach;
wiostowanie; wyczucie kierunku; Zeglarstwo; 50% szans na
bardzo silnego (S +1).

Obstuga todzi: 41%

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);
bron reczna; 1K10 ZK, 2K10 szylingdw kazdy; pomniejsze
przedmioty, jak kapciuchy na tyton itp.

WIJACY SIE WAZ

Martin Gladische,
chaotyczny czarnoksi¢znik Tzeentcha

Martin ma 31 lat, czarne,
krecone wiosy, zielone oczy
i jest szczuply. Jego wystaja-
ce przednie ze¢by powoduja,
ze wyglada nieco idiotycz-
nie, lecz branie go za glupca
jest duzym bledem. Martin
jest oddany Tzeentchowi:
gdy ma do wykonania zada-
nie, robi wszystko, co w je-
go mocy, by je wypelnic.

Martin ceni swa skoére po-
nad wszystko z wyjatkiem
swego oddania Tzeentcho-
wi. Zawsze przed walka
pamigta o rzuceniu aury
ochrony i o uzyciu pier-
Scienia uderzenia dla lep-
szego efektu.

Nie przejmuje si¢ jednak za bardzo losem swoich towarzy-
szy. Nie bedzie mial skrupuléw, by po$wieci¢ ktoregos

z nich dla chwaly Tzeentcha. Jedyne, co jest obecnie dla nie-
g0 wazne, to powstrzymanie bohateréw przed zdobyciem
miota. Jesli przegra pojedynek, przy nastepnym spotkaniu
bedzie sie staral dwakro¢ bardziej. Porazka jest dla niego
czym$ nie do przyjecia, nawet jesli ma oznaczac jego $mierc.
Martin pamieta takze o tym, ze Tzeentch zawsze czuwa nad
SWymi wyznawcami, zapewniajgc im powodzenie.

Umiejetno$ci: czytanie/pisanie; jezyk tajemny — magiczny;
krasomdéwstwo; medytacja; rozpoznawanie oZywiencow;
rzucanie czarOw — patrz nizej; sekretny jezyk — klasyczny;
szybki refleks; teologia; wiedza o magicznych pergaminach;
wykrywanie magii.
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Czary: 27 PM

Prosta Otwarcie, Przekleristwo, Strefa ciszy, Uspienie.

Wojenna 1 Aura oporu, Dar Tzeentcha, Leczenie lekkich
zranieni, Podmuch Wiatru, Sila walki, Zapale-
nie pociskéw.

Wojenna 2 Aura ochrony, Kradziez mocy magicznej, Po-

wstrzymanie odwrotu, Rozbicie.

Przedmioty: tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); amulet z trzy-
krotnie bfogostawionej miedzi (obrazenia od niemagicznej
broni -1, +10 do testéw Wt przeciw truciznom — amulet
zmienia takze kolor na zielony, jezeli w promieniu cala znaj-
dzie sie trujgca lub zatruta substancja); magiczny drag (obra-
Zenia -1) z wlasciwoscia odpornosé na ogieri (zadnych obra-
zen od atakéw ogniem lub czaru Kula ognia) oraz modyfika-
tor +10 do Opanowania przy wszystkich testach; pierscieri
uderzenia (ogluszenie, celny cios, silny cios, raz dziennie na
6 rund); kaftan i bryczesy; purpurowa chustka; sakiewka z 14
ZK; inne przedmioty wedlug Twojego uznania.

Ulrike Kroger, zabdjczyni

Ulrike ma lat 29, 175 centymetréw wzrostu i jest opalong
blondynks. Ubiera si¢ w prosty sposob, nie podkresla tez
swych pieknych ryséw twarzy. Jest bardzo dobra w tym, co
robi i cicha. Doskonale walczy i jest $miertelnie niebez-
pieczna. O orkach méwi, ze sg odrazajace i podle, co po-
woduje, ze miecz jest dla niej najcenniejszym przedmiotem.

Ulrike nie jest dobrowolng stuzka Tzeentcha. Zmusza ja do
tego wplyw kuli cudéw (patrz dalej). Gdy zostanie zabity
Martin Gladische, Ulrike zemdleje. Po dojsciu do siebie zda
sobie sprawe, ze czarnoksieznik kontrolowat jej umysl. Be-
dzie chciata zatem jes spojrzec

Charakter: neutralny.

Umiejetnodci: bardzo silna; bijatyka; celne strzelanie; cha-
rakteryzacja; cichy chéd — miasto i wies; ogluszenie; roz-
brojenie; silny cios; specjalna brori — dmuchawka, brori
uliczna, sie¢ i bront dwureczna; ukrywanie sie — miasto

i wies; uniki; warzenie trucizn; wspinaczka.

Przedmioty: magiczna kurtka skdrzana (1/2 PP, korpus/ra-
miona); magiczna opaska +1 (1 PP, tylko glowa, nie prze-
szkadza ani nie modyfikuje ujemnie zadnych odpowiednich
testéw); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); dfugi fuk sily (Z
32/64/300, SE 5); miecz z pomniejszym runem $mierci
przeciw orkom i pdtorkom; dmuchawka (Z 12/24/50,

SE 1); 6 zatrutych strzalek (kazda zawiera dwie dawki jadu
na ludzi); sakiewka z 25 ZK; kula cuddéw (patrz dalej); po-
zostale przedmioty wedlug Twego uznania.

Kula cudéw: Wyglada jak zwykla krysztalowa kula, jaka
mogtby mieé kazdy wroz czy wrdzka. W jej sercu 1$ni wi-
rujacy kalejdoskop wcigz zmieniajacych sie koloréw, form
i wzoréw. Kazdy, kto w nig spoglada, musi przeprowadzi¢
test SW, by nie zosta¢ przez nia zahipnotyzowanym. Mocg
swej tajemnej magii kula wiedzie kazdg zahipnotyzowang
osobe do najblizszego czciciela Tzeentcha. W koricu osoba
taka zaczyna uznawac tego stuge boga Chaosu za swego
przyjaciela i mentora, wykonujac bez wahania wszelkie je-
go polecenia. Dopdki wplyw kuli nie zostanie przerwany,
Ulrike rzeczywidcie jest niewolnica Martina Gladische’a. Je-
zeli we wnetrze kuli spojrzy ktéry$ z bohateréw, wpadnie
w katatoniczny trans. Tzeentch nie Zyczy sobie zniewolenia
ktéregokolwiek z czlonkéw druzyny.

Jezeli Ulrike bedzie mogla spojrze¢ ponownie w kule, jej
oczy stang sie szkliste i bedzie chciala ruszy¢ na poszukiwa-
nia najblizszego czarnoksieznika Tzeentcha. By zrzuci¢
wplyw kuli, bedzie musiala przejs¢ maty odwyk. W tym cza-
sie trzeba bedzie ja powstrzymywac przed wyrzgdzaniem
krzywdy sobie i innym. Zeby nie patrze¢ w kule, Ulrike co-
dziennie bedzie musiala wykona¢ test SW, chyba ze bohate-
rowie odwioda ja od tego przy uzyciu sity. Gdy Ulrike wy-
trzyma trzy dni bez spogladania w kule cudéw (lub po
dwoch udanych testach SW), przestanie ona dziatac.

Kule mozna réwniez fizycznie zniszczy¢. Ma Wt 3 i obraze-
nia 5; jednakze kazdy, kto znajduje si¢ pod jej wplywem,
otrzymuje z chwilg jej zniszczenia 1K6 punktéw obledu.

Jezeli bohaterowie zabiora Ulrike ze sobg i pomoga jej
uwolni¢ sie od wplywu kuli, w dowdd wdziecznosci be-
dzie mogta im podarowac¢ kazdy swdéj magiczny przedmiot,
z wyjatkiem miecza. Jesli chcesz, Ulrike moze tez towarzy-
szy¢ druzynie w wyprawie; jezeli ktéry$ z bohaterow zgi-
nie, ona bedzie odpowiednig zastepczynig.

Franz Hilgenburg, kultysta-anarchista

Franz ma 160 centymetréw wzrostu, 44 lata i dlugie, proste
wlosy. Jest lunatykiem. Méwi sam do siebie, chichocze

z wlasnych dowcipéw lub po prostu z niczego i caly czas
musi wyciera¢ $ling z podbrédka. Jego ubrania, podobnie jak
on sam, od lat nie miaty kontaktu z mydlem. Jedli stanie

w obliczu walki, ucieknie, i to piorunem. Gdy bedzie mogt
strzeli¢ do przeciwnika, zrobi to bez wzgledu na to, ilu
Jprzyjaciol“ znajduje sie na linii strzalu. Ma jednak dwie ce-
chy pozytywne. Po pierwsze, bez pytania stucha wszelkich
rozkazéw Martina. Po drugie, ma niewiarygodny dryg do po-
stugiwania si¢ swoja rusznicg i bombami zapalajacymi.
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Umiejetnodci Franza powoduja, ze nawet niewypal moze
zadziata¢ na jego korzy$¢. Jezeli jego bron okaze sie nie-
wypalem, rzu¢ K6. Przy wyniku parzystym bron dziala

z podwdjng efektywnoscia: rusznica wypala z efektywng

S 6; bomba lub bomba zapalajaca zadaje +1 obrazenie
wszystkim znajdujqcym si¢ w jej zasiegu. Franz potrafi tak-
ze doskonale wywazy¢ swoje bomby. Gdy rzuca bomba
lub bomba zapalajaca, ich zasi i 3/8/14

Umiejetnodci: bardzo szybki; specjalna bront — rusznica,
bomba i bomba zapalajaca; ucieczka; uniki.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus ramiona); cynowy
hetm (1 PP, glowa); skrzynka z 6 bombami (Z 3/8/14, SE 6)

i szedcioma flaszkami z olejem (bomba zapalajaca: Z 3/8/14, SE
— zwykle obrazenia od ognia) oraz sze$cioma innymi butelkami;
sznurek itp. przedmioty do produkcji bomb zapalajacych; sztylet
(I +10, P -20, obrazenia -2); torba z dwiema zaladowanymi ru-
sznicami (Z 24/48/250, SE 3, czas tadowania i strzatu 3).

Joachim Bonner, Paulus Kochbrun
i Gregor Ghastlebe, kultysci Tzeentcha

Joachim, Paulus i Gregor s3 wierni oddani Martinowi —
uc7yr114 wszystko co tylko moga, by zabi¢ bohateréw.
jak mieso armatnie.

Charakter: chaotyczny (Tzeentch).
Umiejetnodci: bijatyka; specjalna brori — uliczna; uniki.

Przedmioty: skdrzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona);
bron reczna (maczugi); bron uliczna (kastety); krotkie tuki
(Z 16/32/150, SE 3); 15 strzal; inne przedmioty, jak grzeby-
ki, male noze itp., wedlug Twojego uznania.

KULTYSCI JADEITOWEGO BEREA
Emmanuelle Fleschflascher

Emmanuelle ma 28 lat, 175 centymetrow wzrostu, i frapuja-
co kragle ksztalty. Jej zielone oczy i kasztanowe wlosy wie-
lu juz przywiodly w objecia kultu Slaanesha. Rozkoszuje
sie swoja wladza nad innymi i nie waha sie przed podste-
pem, uwodzeniem, rozpustg czy morderstwem, jesli tylko
(a jest to bardzo powazne ,jedli tylko*) uwaza je w danym
momencie za zabawne.

Jej my$li kraza obecnie wylacznie wokot Kaslaina i catko-

wicie upadlajacych rzeczy, ktére wraz ze swymi pomocni-
kami zamierza uczyni¢ arcylektorowi. Gdy odkryje, Zze nie

ma go na pokladzie ,Komety*, jej gniew bedzie réwnie ni-
s2Czacy. Sprébuje pojmac przynajmniej jednego z bohate-

réw z zamiarem zameczenia go rozkosza na $mierc.

Jezeli dojdzie do walki, sprobuje przyzwac¢ demonice, po-
slugujac sie w tym celu jadeitowa statuetks. Rzuci na boha-
teréw Cien rozpaczy i Kradziez rozumu, uciekajac si¢ do
przemocy jedynie w razie nieuniknionej koniecznosci. Nie
chce zabija¢ ludzi, ktorzy sg przeciez duzo bardziej intere-
sujacy i uzyteczni jako jency.

Charakter: chaotyczny (Slaanesh).

Umiejetnodci: bardzo wytrzymala; czytanie/pisanie; jezyk
tajemny — magiczny; krasomowstwo; medytacja; mocna
glowa; rzucanie czaréw — magia prosta, kaplarniska 1 i 2 po-
ziomu; sekretny jezyk — klasyczny; szybki refleks; uwodze-
nie; wiedza o magicznych pergaminach.

Atrybuty Chaosu: Emmanuelle dwukrotnie zostala nazna-
czona przez Slaanesha po to, by bardziej pozadata przy-
jemnodci i rozszerzala granice jego panowania. Po pierwsze
otrzymala potezne nogi. Ma takze elastyczne koriczyny, co
pozwala jej ramionom rozciagad si¢ na dtugo$c¢ 10 metréw
i nadal by¢ przydatnymi do walki wrecz. Kazdy znajdujacy
sie w odlegtosci 2-10 metrow od Emmanuelle musi udanie
przej$¢ test I, by moéc ja zaatakowad w kazdej rundzie. Kaz-
de celne uderzenie trafia w ramiona.

Czary: 25 PM

Prosta Otwarcie, Strefa ciszy, Uspienie.

Wojenna 1 Cien rozpaczy, Lot, Kradziez rozumu, Reka-
miot, Wykrycie magii.

Wojenna 2 Aura ochrony, Mistyczna mgla, Rozbicie,

Strefa wytrwalosci.
Przedmioty: krétki uk (Z 16/32/150, SE 3); 30 strzal; 4 strza-
ly pewnego trafienia +20 (US +20); miecz; pierscieri ochrony
(dziatajacy przeciw Kuli ognia, Swietlistemu piorunowi i Kra-
dziezy rozumu); egzotyczne, niewiele zakrywajace stroje (ma
jednak takze rozsadny zestaw ubran podréznych); magiczna
jadeitowa statuetka (jezeli zostanie rozbita lub wrzucona do
wody, przyzwie demonice, ktére objawi sie po K3 rundach);
maly trzos zawierajgcy skiadniki wyzej wymienionych cza-
réw; rozne egzemplarze osobistej bizuterii wartej 125 ZK;
10 dawek narkotycznego proszku (jej wiasnej produkcji). Dla
jednej dawki nie jest potrzebny test Wt — ofiara wpada
w stan euforii i w ciggu 2K4 rund przezywa seri¢ milych ha-
lucynacji; SW, Op i Int zostaja zredukowane o -10. Nieudany
test Wt po dwéch i wiecej dawkach powoduje $mierc. Testy
przeprowadzane dla kazdej dawki przyjetej po zaaplikowa-
niu dwoch pierwszych jest modyfikowany o -10. Pozostale
przedmioty wedtug uznania.
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Anika Furrfondler

Wielkooka, jasnowlosa Anika wyglada duzo mlodziej niz
na swe 28 lat. Jest z zawodu zielarkg, ale Emmanuelle
przyciggnela ja do zastepdw slug Slaanesha. Z natury Anika
jest pomystowa, wécibska i sadystyczna. W zwigzku z tym
zabila juz dla przyjemno$ci co najmniej jednego kochanka.
Jest doskonalg towarzyszka dla Emmanuelle.

W walce rzuci Cieri rozpaczy i USpienie, a potem zaatakuje
tych bohaterow, ktérzy beda jeszcze stad.

Charakter: chaotyczny (Slaanesh).

Umiejetnodci: czytanie/pisanie; etykieta; geniusz arytme-
tyczny; jezyk tajemny — druidyczny i magiczny; leczenie
chordb; leczenie ran; mocna glowa; medytacja; rozpozna-
wanie roslin; rzucanie czaréw — magia prosta, wojenna

1 poziomu; sekretny jezyk — klasyczny i gildii; uwodzenie;
specjalna bron — korbacz i dwureczna; teologia; wiedza

o magicznych pergaminach; zielarstwo.

Atrybuty Chaosu: zwinnosd, 1 +30.

Czary: 13 PM

Prosta Magiczny plomieri, Przekleristwo, Uspienie,
Wzmocnienie drzwi.

Wojenna 1 Aura oporu, Cieri rozpaczy, Leczenie lekkich

zranien, Sita walki.
Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);
skorzany czepiec (0/1 PP, glowa); dwureczny korbacz
(I -20, trafienie -20, obrazenia +3, parowanie -10); amulet
z wegla (z przynajmniej jednym czarem Kula ognia w zapa-
sie); klejnot energii (z 9 PM); woreczek ze skladnikami wy-
zej wymienionych czardw (z zapasem, ktory wystarczy do
rzucenia kazdego czaru dwukrotnie); ziotlowy lubczyk
(-20 do SW pijacego poddanego probom uwiedzenia przez
Anike); sakiewka z 11 ZK; kilka sztuk roznej bizuterii warte
40 ZK; pozostale przedmioty wedlug Twojego uznania.

Axel Throbleiben i Joachim Humprutter,
kultysci Slaanesha

Axel ma 25 lat, ponad 175 centymetrow wzrostu, lekka bu-
dowe ciala, jasnobragzowe wiosy i $wiezg cere. Joachim ma
lat 22, dziobatg twarz i ttuste czarne wlosy. Sa poblazajacymi
sobie ghlupcami, ktérzy nie zdajg sobie do korica sprawy, do
czego moze doprowadzi¢ kult Slaanesha. Do$¢ czgsto mozna
ich zobaczy¢ nac¢panych lub/i pijanych, ale nauczyli si¢ juz
robi¢ doktadnie to, co kaze im Emmanuelle. Jak dotad, po-
mogto im to unikng¢ delikatnych zalotéw Aniki

Charakter: chaotyczny (Slaanesh).

Umiejetnosci: mocna glowa; uniki; bardzo wytrzymaly (tyl-
ko Joachim, Wt +1); szybki refleks (tylko Axel, T +10).

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);
hetm (1 PP, glowa); miecz; tarcza (1 PP, wszystkie lokacje);
proca (Z 24/36/150, SE 3); inne wedlug uznania.

Ss’'ukkeee’see, mniejsza demonica Slaanesha

Charakter: chaotyczny (Slaanesh).

Zasady specjalne: podatna na niestabilnos¢, wywotuje
strach w istotach Zywych ponizej 3 metry wzrostu; odporna
na oddzialywania psychologiczne z wyjatkiem oddziatywan
bostw i wiekszych demondw; podatna na nienawis¢ do
stworzen i wyznawcow Khorne’a; jeden atak ogonem, je-
den jezykiem i dwa szponami; 1 PP, wszystkie lokacje.

Atrybuty Chaosu: istota wodna, Sz 1 na ladzie; usta Slaanesha,
moze wiec uderza¢ jezykiem na odleglo$¢ 6 metréw. Jezeli
atak si¢ powiedzie, ofiara zostaje unieruchomiona i nie moze
sie porusza¢ ani atakowa¢. Ofiara musi przeprowadzic test S,
by zapobiec przyciagnieciu przez demonice. Jezyk ma Wt 1,
Zyw 4. Pamietaj, ze jeéli bohater zostanie wciggniety pod wo-
de, utonie po tylu rundach, ile wynosi jego Wytrzymatos¢.

KULTYSCI SZKAREATNEGO
SIERPA

Konrad Waldheim, czciciel Khorne’a

Konrad ma 31 lat, 175 centy-
metrOw wzrostu i jest szczu-
plym blondynem. Na jego
skorze zaznaczyla si¢ wie-
zienna blado$¢. Zawdziecza
to raczej wykonywanemu
przez siebie zawodowi straz-
nika wigziennego i kata, niz
nieudanemu zyciu kryminali-
sty. Konrad rozpoczal swa
stuzbe Khorne’owi od zabi-
jania wiezniow, za ktorymi
nikt nie tesknit. Potem roz-
szerzyl swe zainteresowania
na mordowanie przypadko-
wych oséb w zautkach Alt-
dorfu. Wreszcie opuscit Im-
perium i udat si¢ na poéinoc,
na Pustkowia Chaosu.

Przez przypadek jego Sciezka skrzyzowata sie z droga Ni-
klausa Schwerina, a dzieki szcze$ciu udato mu sie przeko-
na¢ Wojownika Chaosu, by ten go nie zabijal. Potem uzy-
skat kontrole nad Niklausem, ktéra jednakze nieco ostatnio
ostabla. Teraz Konrad juz tylko czeka na to, aby zabrac¢
uzbrojenie Niklausa i samemu zosta¢ prawdziwym ryce-
rzem Khorne’a. Moze z
aneshowych degen

Charakter: chaotyczny (Khorne).

Umiejetnodci: bardzo silny; bardzo wytrzymaly; cichy chdd
w miescie i na wsi; odpornos¢ na choroby; odpornosc na
trucizny; specjalna bron — bicz; torturowanie; uniki; wspi-
naczka; zwinne palce.

Atrybuty Chaosu: iluzja normalnosci; pozostate ,dary“ Kon-
rada pozostaja ukryte do chwili walki. Zmiana krwi — kwas;
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Wt +1, jezeli Konrad zostanie zraniony, z rany tryska kwas;
przeciwnik musi przeprowadzi¢ udany test I, inaczej odnie-
sie obrazenia z S 3; za pierwszym zranieniem Konrada test
I nalezy zmodyfikowac o -20. Odpornos¢ na magie; przy
wszystkich testach magii SW +20. Ostre pazury; A +1.
Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); czepiec kolczy (1 PP, glowa); dwa krwawniki
(pozwalajace Konradowi dwukrotnie przyzwa¢ Khakkad-
shaka Krwiopuszcza); sakiewka z 55 ZK; inne przedmioty
wedtug uznania.

Niklaus Schwerin, Wojownik Chaosu

Dzieki darom Khorne'a Niklaus jest prawdziwym kretynem. Nie
majg dla niego znaczenia pojecia dobra i zla; twierdzenie Krew
dla boga krwi to jedyny wyznacznik w jego postepowaniu. Po-
zwala Konradowi na zastapienie go w myséleniu, sam rozumie
tylko najprostsze mysli — jego ulubiona my$l to: Zabic/ Niklaus
jest niczym wiecej, jak tylko maszyna do zabijania.

Charakter: chaotyczny (Khorne).

Umiejetnodci: bardzo silny; czytanie/pisanie; ogluszenie;
rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; uniki.
Dary Khorne’a: pancerz Chaosu (2 PP, wszystkie lokacje);
wzrost agresji, WW/US +10; utrata osobowosci, Int, Op, SW
i Ogd -20.

Atrybuty Chaosu: uzbrojone czlonki, 1 -10, S +1, US =0;
usta na szyputkach, patrz nizej; macki, oba ramiona Niklau-
sa s3 mackami zakonczonymi jak maczugi, Zr =0.

W przypadku Niklausa usta na szyputkach to otwarty, uze-
biony zolgdek na grubej umiesnionej szyjce, wyrastajacy

z brzucha. Zapewnia mu atak ugryzieniem z S 3.
Przedmioty: obszerny plaszcz, pod ktérym mozna ukry¢
wiele mutacji.

Khakkadshak, Krwiopuszcz Khorne’a

Charakter: chaotyczny (Khorne).

Zasady specjalne: wywoluje strach u wszystkich istot poni-
Zej 3 metrow wzrostu; odporny na wszelkie oddzialywania
psychologiczne, z wyjatkiem wywotywanych przez wigksze
demony lub bostwa; podatny na niestabilnos¢ oraz na nie-
nawis¢ i furie w stosunku do stworzen i wyznawcow Slaa-
nesha; jeden atak trujacym ugryzieniem i jeden szponami
lub jeden atak trujgcym ugryzieniem i jeden bronig; moze
takze plud trucizng do 10 metréw; w ciagu jednej rundy
odzyskuje 1 punkt Zywotnoéci (poréwnaj trolle); naturalny
pancerz (1 PP, wszystkie miejsca); ofiary jadu Krwiopu-
szcza muszg przej$¢ test Wt lub odniosa 2K6 obrazen.

Khakkadshak ma takze piekielne ostrze. Daje mu to +1 do
WW gdy uzywa broni, powiniene$ wiec rzuci¢ 4K6 obliczajac
obrazenia. Piekielne ostrze wysysa rowniez 2K6 Punktow
Magii z kazdej istoty lub wyznawcy Slaanesha, ktérego trafia.

FANATYCY SIGMARA

Gotthard Krumbach, kaptan Sigmara

Gotthard ma 44 lata, 180 centymetrow wzrostu, lysieje

i niestety juz tyje. Zawsze ma na sobie szare lub brazowe
szaty, a na tancuszku na szyi zawieszona srebrng miniatur-
ke mlota wojennego. Gotthard jest catkowicie nietoleran-
cyjnym fanatykiem. Osadza kazdego wedtug swych bigoc-
kich schematéw. Nawet Wielkiego Teogoniste, ktorego
przeciez nigdy nie spotkal, posadza o odstepstwo od wia-
ry. Bohateréw uwaza za heretykéw, ktorych powinno sie
wytepi¢ i zniszczy¢. Miot nalezy wylacznie do tych, ktorzy
naprawde wyznaja wiare Sigmara, a oni z cala pewnoscia
nie s3 prawdziwymi wyznawcami. Krotko méwiac, jest ab-
solutnie niesympatyczng osoba: Zimny dzieri to znak Sig-
mara, ze mamy spali¢ wigcej heretykow!

Umiejetnoéci: bystry wzrok; czuly stuch; czytanie/pisanie —
klasyczny i staroswiatowy; jezyk tajemny — magiczny; kra-
somowstwo; medytacja; rozbrojenie; rozpoznawanie oZy-
wiericow; rzucanie czarow — magia kaplarniska 1, 2 i 3 po-
ziomu; sekretny jezyk — klasyczny; silny cios; szybki re-
fleks; teologia; tworzenie magicznych pergaminéw; uniki;
wiedza o magicznych pergaminach; wykrywanie istot ma-
gicznych; wykrywanie magii.

Czary: 33 PM

Wojenna 1 Leczenie lekkich zranien, Reka-miot, Sila
walki, Wywolanie niecheci.

Wojenna 2 Aura ochrony, Przetamanie strachu, Strefa wy-
trwalosci, Swietlisty piorun, wywolanie paniki.

Wojenna 3 Odpornos¢ na strzaly, OZywienie miecza, Prze-

klenistwo przyciagania strzaf, Rozproszenie aury.




Przedmioty: miot wojenny; krotki tuk (Z 16/32/150, SE 3);
30 strzal, w tym 6 strzal oslabienia; piersciert hartu ducha
(podczas noszenia go: Op +10, SW +10); pergaminy z cza-
rami (Rozproszenie aury, Rozproszenie magii, Reka-miob);
miecz (do czaru oZywienie miecza); skladniki do czaréw;
sakiewka z 80 ZK, srebrny wisiorek w ksztalcie mlota na
taficuszku na szyi; inne wedlug uznania.

Karin Krumbach, demagog, kobieta

Karin ma 39 lat, 175 centymetréw wzrostu, jest przysadzista
i nieatrakcyjng kobietg. Jednakze sita osobowosci zastepuje
jej catkowicie braki natury fizycznej. W kazdej chwili moze
zala¢ lud peinym elokwencji przekazem bigoterii i nienawi-
Sci. Jest zona Gottharda i, jak mozna sie spodziewad, taka
samg fanatyczka, jak on.

Umiejetnodci: bardzo silna; jezyk tajemny — magiczny; czy-
tanie/pisanie; gadanina; krasomdwstwo; Kryptografia; me-
dytacja; rzucanie czaréw — magia kaplariska 1 poziomu; se-
kretny jezyk — klasyczny; szcze$cie; teologia; ucieczka; wie-
dza o magicznych pergaminach.

Czary: 13 PM
Wojenna 1 Aura oporu, Leczenie lekkich zranien, Reka-

-mfiot, Sita walki, Wywolanie niecheci.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); hetm (1 PP, glowa); mlot wojenny; tarcza (1 PP,
wszystkie lokacje); pergamin z czarami (2 x Reka-mfor); sa-
kiewka z 50 ZK; srebrny mlot na tancuszku; pozostate
przedmioty wedtug uznania.

Erwin Mecklenberg, nowicjusz Sigmara

Erwin jest pryszczatym osiemnastolatkiem, Zyjgcym pra-
gnieniem oddania swego zycia w stuzbie Sigmarowi. Poda-
7a za Krumbachami w nadziei nabycia cho¢ odrobiny wie-
dzy. Wykorzystywany jest przez nich jako ludzki mut do
noszenia wszystkich rzeczy. Erwin z kazdym dniem staje
si¢ coraz bardziej wojowniczy i tylko wrodzona wrazliwos¢
powstrzymuje go przed rzuceniem si¢ na heretyckich boha-
terow. Jest gotow zosta¢ prawdziwym meczennikiem Sig-
mara. Mozesz postuzy¢ sie Erwinem jako ,przerywnikiem
humorystycznym* w orszaku Krumbachow.

Umiejetnoéci: czytanie/pisanie; gotowanie; sekretny jezyk —
klasyczny; teologia; wiedza o magicznych pergaminach.

Przedmioty: proste szaty; skorzany kaftan (0/1 PP, korpus);
tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); néz (I +10, P -20, obrazenia
-2); wor pelen naczyn, jedzenia, lamp, buteleczek oleju, lin,
czystych ubran, butéw na zmiane, kilka $wietych traktatéw itp.

Frederik Munster, fowca czarownic

Frederik ma 37 lat, 170 centymetréw wzrostu, czarne wio-
sy, szare oczy. Jest dobrze zbudowany. Jego twarz jest gle-
boko poorana zmarszczkami i rzadko pojawia si¢ na niej
usmiech. Odkad stal si¢ fowca czarownic, nie spalil jeszcze
ani jednej niewinnej wieéniaczki. Poszukuje prawdziwych
heretykéw i demondw. Jednakze jezeli dojdzie do wnio-
sku, ze ktos lub co$ pasuje do jednego z tych typdw, jest
bezlitosny w swych poczynaniach.

Umiejetnodci: bystry wzrok; celne strzelanie; celny cios; ci-
chy chéd w miescie; jeZdziectwo — koni; krasomowstwo;
ogluszenie; odpornos¢ na trucizny; opieka nad zwierzeta-
mi; silny cios; specjalna brori — lasso, pistolet strzatkowy,
brori do rzucania, dwureczna; torturowanie.

Przedmioty: zbroja plytowa (1 PP, wszystkie lokacje); tarcza
(1 PP, wszystkie lokacje); magiczny bastard +20 (I -10,
obrazenia +1, WW +20 — podczas walki z wyznawcami

i stworzeniami Chaosu); dfugi tuk wyszukiwania +10

(Z 32/64/300, SE 3, US +10); 25 strzal; lekki kot bojowy ze
zwyklg uprzeza, plus magiczne podkowy dalekiej podrdzy
(pozwalajace mu galopowac bez przerwy przez 8 godzin
bez odczuwania zmeczenia); torba z 80 ZK; symbol Sigma-
ra; sakwy i torby z innymi przedmiotami (wedlug uznania).

Milicjanci z Wuppertalu

Umiejetnoci: bijatyka; rozbrojenie; silny cios; uniki.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; noz (I +10,
P -20, obrazenia -2); kusza z 10 beltami; plecak; zapasy
zywnoéci; buklak.

Wolmar Neustadt, zwiadowca

Wolmar to dwudziestosiedmioletni, szczuply i zylasty mezczy-
zna mierzgcy 180 centymetréw, o ogorzalej skorze i ciemno-
bragzowych oczach oraz wlosach. To dobry zwiadowca, maja-
cy w perspektywie zostanie przecietnym najemnikiem — robi
to, za co mu zaplacono i nic ponadto. Jezeli bedzie z Gotthar-
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dem i Karin Krumbachami, uzyje swego luku, cho¢ zrobi to
bez wielkiego entuzjazmu. Gdy jego Zywotnoéé spadnie do 2,
sprobuje uciec, a jedli mu sig¢ to nie uda, podda sie. Jezeli bo-
haterowie zaproponuja mu prace, straci do nich catkowicie
zaufanie z chwilg, gdy dowie sie po co idg. Odmdwi udziatu
w wyprawie, chyba Ze zmusza go do tego grozac mu $mier-
cig, aczkolwiek wowczas nie bedzie zen wielkiego pozytku

Umiejetnodci: astronomia; cichy chdd na wsi; czuly stuch; jez-
dziectwo — kon; fowiectwo; opieka nad zwierzetami; powoze-
nie; sekretny jezyk — rangeréw; sekretne znaki — zwiadowcow
i ludzi lasu; tropienie; ukrywanie sie na wsi; wyczucie kierunku.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona); tar-
cza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; dhugi tuk (Z 32/64/300,
SE 3); kolczan z 35 strzalami; wierzchowiec z uprzeza; sa-
kwa z dodatkowym wyposazeniem, jak mata, koc, naczynia,
ndz itp.; inne rzeczy wedlug uznania.

HOCHSLEBEN

Johann Schiller, medyk

,Schiller Morderca“ ma 51 lat, czerwong twarz, purpurowy nos
i jest dos¢ korpulentny. Brakuje mu juz prawie wloséw, ma za
to wielkie wory pod oczami. Posada prowincjonalnego medyka
jest taka nudna! Schiller stracit pacjentéw dzieki temu, ze za-
wsze jest pijany. Obecnie utknat ze swoja butelks, teleskopem
i tomikiem wierszy w Hochsleben. C6z, zycie jest cigzkie. ..

Na trzezwo Schiller jest marnym medykiem. Kiedy za$ sie
upije, okazuje sie znachorem. Natomiast miedzy tymi dwo-
ma stanami — na rauszu — jest doskonaty. Problem alkoho-
lowy utrzymuje starego opoja w tym Zalosnym stanie i par-
szywym miejscu. Mozesz mie¢ niezly ubaw z leczeniem bo-
haterédw przez tego pijanego bufona. Moze wlasnie usiluje
zaszy¢ rane, walczgc z sila, probujaca go przewrdcic?

Umiejetnodci: astronomia; chirurgia; czytanie/pisanie — sta-
ro$wiatowy; gadanina; leczenie chordb; leczenie ran; se-
kretny jezyk — klasyczny; urok osobisty; warzenie trucizn;
wiedza o magicznych pergaminach; zielarstwo.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); narzedzia
medyczne; wyciagi z ziol; maly teleskop; 20 ZK 17 SS; bu-
telka rot gutu.

Jose i Alberto, muly

Charakter: nerwowy.

Zasady specjalne: Jose i Alberto s3 podatne na strach przed
ogniem; kazdy z nich moze dzwiga¢ tadunek wynoszacy
600 punktéw obcigzenia.

GORSKIE SPOTKANIA

Gerd Gutrender i Snaggesh Bloatbelch, ogry

Zasady specjalne: ogry wywolujg strach u wszelkich istot
nizszych niz 3 metry.

Przedmioty: Oba majg maczugi. Gerd ma olbrzymi wor wep-
chniety za wielki, nie pasujacy mu pas, ktéry ledwo przy-
trzymuje jego porcieta. W worze znajduje sie tylko splesniaty
skérzany kaftan (bezuzyteczny), udziec pieczonego krasno-
luda i sztylet, ktorego Gerd uzywa jako wykataczki.

Stawin Miazdzacy Gardla,
wédz hobgoblinéw

Stawin, cho¢ jest podly i nikczemny, nie jest glupcem. Zna
warto$¢ swojej bandy i umie ja dobrze wykorzystaé taktycz-
nie. Nie bedzie bezmys$lnie atakowal druzyny, jedli straty
beda powazne — na przykiad 50% zabitych lub ranny

Zasady spedjalne: Stawin widzi w ciemnosciach na 10 metrow.

Przedmioty: tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); kaftan kolczy
z rekawami (1 PP, korpus/ramiona/nogi); heim (1 PP, glo-
wa); diugi tuk (Z 32/64/300, SE 3); 44 strzaly; 2 strzaly
przeciw krasnoludom (zadaja podwdjne obrazenia krasno-
ludom; Stawin zna ich dzialanie); magiczny topdr +1 (obra-
zenia +1); wilczy plaszcz; zloty pierScien wart 18 ZK.

Pie¢ hobgoblinéw z bandy Stawina

Zasady specjalne: hobgobliny widzg w ciemnosciach na 10
metrow.

Przedmioty: koszulki kolcze (1 PP, korpus); hetmy (1 PP,
glowa); tarcze (1 PP, wszystkie lokacje); krotkie tuki

(Z 16/32/150, SE 3); 30 strzal; bron reczna; sztylety (I +10,
P -20, obrazenia -2); torby z jedzeniem, bukiaki koszmarne-
go wina itd.

Siedem goblinéw z bandy Stawina

Zasady specjalne: gobliny widza w ciemnosciach na 10 me-
tréw; podatne na nienawis¢ do krasnoludéw; podatne na
strach przed elfami, chyba Zze maja przewage liczebng

w stosunku co najmniej 2:1.

Przedmioty: tarcze (1 PP, wszystkie lokacje); skorzane kaf-
tany (0/1 PP, korpus); krotkie tuki (Z 16/32/150, SE 3); 30
strzal; bron reczna; sztylety (I +10, P -20, obrazenia -2); tor-
by z jedzeniem, buklaki, zasmarkane chustki.

Kozice

Zasady specjalne: samce (50% szans, Ze dany osobnik jest
samcem) maja wielkie rogi (1 PP, tylko glowa).

Troll

Zasady specjalne: podatny na gfupote; jesli zabije przeciwni-
ka, musi przeprowadzi¢ test Op lub zjes¢ ciato. Wywotuje




Charakterystyki

strach w istotach nizszych niz 3 metry. Odzyskuje 1 punkt
Zywotno$d na runde, nawet po $mierci; nie dzieje si¢ tak po
obrazeniach odniesionych od ognia lub kwasu. Jezeli jego
Zywotnoéé spadnie do 5 (lub nizej), nie moze sie poruszy¢
ani zaatakowac, dopdki ponownie nie wyjdzie powyze

6 punktéw Zywotnoéd. Cios krytyczny w korpus trolla spo-
woduje wytrysnigcie kwasu na 3-metrowej $rednicy péikole
przed nim. Kwas powoduje u kazdego znajdujgcego sie

w tym zasiegu K3 obrazenia o § 10; nie bierze si¢ pod uwa-
g¢e pancerza, a niemagiczna bron zostaje zniszczona.

Don Roberto y Monterrey, mistrz zielarski

Don Roberto ma 45 lat,
oliwkow3 skore, wypoma-
dowane czarne wiosy i bra-
zowe oczy. Jest gruby. Sze-
roko gestykuluje i bezu-
stannie trajkocze po estalij-
sku. Jest mistrzem zielar-
stwa i wie na ten temat
chyba wszystko, co si¢ da.
Moze rozpoznac praktycz-
nie kazdy korzen, rosline
czy lis¢ i szczegdlowo wyli-
czy¢ jego zastosowanie

i wlasciwosci.

Niestety, nie zna zadnego
stowa w dialekcie reikspiel,
a jego estalijski akcent jest
strasznie silny. No, w kon-
cu pochodzi z Barsellony!
Jezeli zaden bohater nie zna estalijskiego lub nie zostanie
rzucony Dar jezykéw, rozmowa bedzie sie toczy¢ za posre-
dnictwem Alego. Mimo przeszkdd jezykowych widad wyra-
znie, ze don Roberto jest cztowiekiem przyjacielskim, im-
pulsywnym i bardzo, bardzo uprzejmym.

Umiejetnodci: biyskotliwos¢; czytanie/pisanie — estalijski;
farmacja; gadanina; gawedziarstwo; jezyk tajemny — drui-
dyczny; leczenie chordb; leczenie ran; rozpoznawanie ro-
slin; sekretne jezyki — klasyczny, gildii (oczywiscie estalij-
skich); urok osobisty; warzenie eliksiréw; zielarstwo.

Przedmioty: magiczna szata wytrzymalosci +3; rekawice ko-
bry; sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); fiolka z oliwg elféw
(nie na sprzedaz); osobista bizuteria warta 130 ZK; butelka
sherry; przepyszne szaty; flakonik od perfum, zawierajacy
silny $rodek znieczulajacy. Podziata na kazdego, kto znaj-
dzie sie w pdtkuli o $rednicy 3 metréw od don Roberta.
Ofiary muszg przeprowadzi¢ test Wt udany o co najmniej -
20; niepowodzenie oznacza, Ze zasypiaja na 1K10+10 rund.

Skrzynia na latajgcym dywanie zawiera eliksiry wymienione
w tekscie opisujacym spotkanie; 6 fiolek jadu kobry
w drewnianym pudetku; 196 ZK, torbe z 20 lojowymi $wie-
cami, latarnie, 4 butelki oliwy i matg ludzkg czaszke.

Don Roberto ma wszystkie ziola wymienione w WeW (je-
zeli masz egzemplarz tej czedci). Zaproponuje ich kupno
po okazyjnej cenie, réwnej 150% cen wymienionych w do-
datku (oczywiscie, roznica ma tylko pokryd koszty, ma sie
rozumie¢). Udany test Ogd (+10 przy umiejetnosci targowa-
nie si¢) obnizy cene o 10%, nie wigcej.

Ali Hand’el Bar ben ibn ben Khazi, zabojca

Ali ma 185 centymetréw
wzrostu, typowe dla swe-
go ludu czarne wiosy

i cilemne oczy, jest szczu-
ply. Jego narodowym jezy-
kiem jest, oczywiscie,
arabski. Ali ma 29 lat, ale
wyglada na znacznie star-
szego. Jest beznamietny,
woli nie méwi¢ o sobie
zbyt wiele i zawsze jest
gotowy na klopoty. Jego
umiejetnosci pozwalajg mu
na to, ze az do chwili ude-
rzenia wyglada na absolut-
nie spokojnego. Aktualnie
stuzy don Robertowi, ma
wiec szanse dowiedzie¢
sie czego$ o rzadkich

i subtelnych ziolowych tru-
ciznach. Jak dotad jest zadowolony z wiedzy, ktora nabyt.
Dat tez don Robertowi swe cenne rekawice kobry:.

—_

Umiejetnodci: bardzo wytrzymaly; charakteryzacja; cichy
chéd — miasto, wies; specjalna broni — dmuchawka, lasso,
brori parujaca i ndZz do rzucania; szybki refleks; sledzenie;
ukrywanie sie — wies i miasto; warzenie trucizn; znajomosc
jezykoéw obcych — reikspiel i estalijski.

Przedmioty: kolczuga (1 PP, korpus/ramiona), noszona pod
brazowymi szatami obszytymi futrem; magiczny bufat paro-
wania +10 (WW +1), jako bron reczna daje jedno parowa-
nie z modyfikacja +10 do kazdego ataku w rundzie; turban
wytrzymatosci (1 PP, wszystkie lokacje, dodatkowo +20 do
testow SW przeciwko magii takiej jak iluzje, kradziez rozu-
mu, wymuszenie ucieczki itp.); leworgczny sztylet (P -10,
obrazenia -2); inne przedmioty wedtug uznania.

Mtoda mantikora

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich zywych
istotach nizszych niz 3 metry; lata jak istota pikujaca; 1 atak
ugryzieniem, 1 szponami i 1 ogonem-biczem; ogon-bicz
jest zatruty; kazdej trafionej nim osobie test Wt musi si¢
udaé o co najmniej +20; W przeciwnym razie stanie si¢ sen-
na (-10 do wszystkich cech procentowych). Drugie trafienie
ogonem i nieudany test Wt oznaczaja zgon po 2K6 run-
dach. Pamietaj, Ze nie jest to dojrzala mantikora, w zwiazku
z czym ma mniejszq moc niz dorosta.

W KARAK-KADAL

Zasady specjalne: nie s3 podatne na niestabilnos¢; wywo-
tuja strach w istotach zywych; odporne na oddziatywania
psychologiczne; 35% szans na wywolywanie zakaZenia.
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DROGA DO ZAGINIONE] DOLINY

Czarne orki

Rippett Cigtooki, wodz czamych orkéw

Przedmioty: skorzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona);
hetm (1 PP, glowa); diugi tuk (Z 32/64/300, SE 3); kolczan
z 20 strzalami; bron reczna; mniejsze przedmioty i jedzenie.

Zasady specjalne: podatne na nieche¢ wzgledem innych
goblinoidow (-10 przy testach opanowania); widzenie
w ciemno$ciach na 10 metrow.

Gorski niedzwiedz

Zasady specjalne: wywoluje strach u Zzywych istot nizszych
niz 3 metry; ranny niedZzwiedz podatny jest na furie.

Pajak gigant

Zasady specjalne: chitynowy pancerz (2 PP, wszystkie lo-
kacje); podatny na strach przed ogniem; odporny na inne
oddzialywania psychologiczne; wywoluje strach u zywych
istot ponizej 3 metrow wzrostu (groze u kazdego, kto ma
arachnofobie). Nieudany test Wt u ofiary ugryzienia pajaka
powoduje paraliz; drugie ugryzienie (przy nieudanym te-
$cie Wt) powoduje po K6 rundach zgon ofiary.

W ZAGINIONE] DOLINIE

Charakter: dobry.

Umiejetno$ci: cichy chdd na wsi; rozpoznawanie roslin; se-
kretne znaki — rangeréw; specjalna bront — dwureczna; tro-
pienie; ukrywanie si¢ na wsi; wykrywanie pufapek;

20% szans na bardzo silnego (S +1), bardzo wytrzymatego
(Wt +1), szybki refleks (I +10).

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona); tarcza
(1 PP, wszystkie lokacje, nie uzywane przez elfy posiadajace
bron dwureczng lub tuki); krotkie tuki (Z 16/32/150, SE 3);
kolczany z 18 strzalami kazdy; 60% szans na bron reczng lub
dwureczny topér (I -10, obrazenia +2); n6z (I +10, P -20,
obrazenia -2); inne, mniejsze przedmioty wediug uznania.

Melaril Elmhelven, przywddca lesnych elféw

Melaril to dojrzaty ledny elf o 185 centymetrach wzrostu,
szczuply i zylasty. Jest duzo silniejszy niz na to wyglada. Ma
bardzo jasne wlosy, lekko ogorzalg skore i niebiesko-zielone
oczy. Melaril jest zawsze bardzo uprzejmy, lecz w postepo-
waniu z obcymi uwazny i maloméwny — najlepsze okreslenie
na jego stosunek do nich to ,wlasciwy“. Niezaleznie od oko-
liczno$ci nadrzedng sprawg jest bezpieczenstwo jego ludu.

Umiejetno$ci: cichy chdd na wsi; opieka nad zwierzetami;
rozpoznawanie roslin; sekretne znaki — zwiadowcow i ran-
gerdw; specjalna bron — dwureczna; tropienie; ukrywanie
sie na wsi; wyczucie kierunku; wykrywanie putapek; zasta-
wianie pufapek.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); ptytowe nara-
mienniki (1 PP, ramiona); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje);
helm magiczny +1 (3 PP, glowa); magiczny miecz +10/+2
(WW +10, obrazenia +2); krdtki fuk sily (Z 16/32/150, SE 8);
wysadzana szmaragdami brosza z koéci stoniowej z wyrzez-
bionym motywem lutni. Bohater, ktéremu powiedzie si¢ test
Int (+20 dla elféw) zorientuje sig, Ze jest to symbol Liadriela.

Chmura Chaosu

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: odporna na oddziatywania psychologicz-
ne; dodatkowe ataki (patrz nizej); wszystkie ataki Chmury
Chaosu powinny by¢ traktowane jak ataki szponami, chyba
Ze zAznaczono inaczej.
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Dodatkowe ataki: Chmura ma tylko jeden podstawowy typ
ataku: ektoplazmowsg macke, ktéra moze sie rozciggad na

8 metréw i zada¢ dotkliwy cios. Po pierwszej rundzie walki
z chmury zaczynaja si¢ wylania¢ inne korczyno- i organopo-
dobne macki; uzbrojone sa w zeby, glowy z oczami na szy-
pulkach i uzebione rury; wydzielajace kwas kawaty ociekaja-
cych zielonym $luzem flakéw z chitynowymi kotnierzami;
kodci zakonczone opatrzonymi w szpony dlofimi zwijajacymi
si¢ w spastycznych drgawkach i inne podobne okropienistwa.
W kazdej rundzie, az do osiagniecia liczby dziesieciu, poja-
wia sie¢ jedna tego typu rzecz. Te dodatkowe macki takze
mogg sie rozcigga¢ do 8 metréw, by zadad cios.

Jezeli nie zaznaczono inaczej, kazda macka ma S 3, Wt 3

i Zyw 4. Trafienie krytyczne naglej $mierci powoduje zni-
szczenie macki, lecz obrazenie to nie wplywa na Zywot-
no$¢ chmury. Jedynie trafienia w ,korpus* chmury moga
obnizy¢ jej Zywotnodé i ja zabi¢. Dopdki przeciwnik nie
zblizy si¢ na odleglo$¢ metra, moze walczy¢ tylko z macka-
mi. Rzu¢ K10, aby okresli¢ rodzaj kazdej nowej macki:

K10 Rodzaj macki

1 Macka krystaliczna: Skiada sie z czystego szarego kry-
sztatu, jest zakonczona ostrymi jak brzytwa szponami.
Ma Wt 6 i Zyw 1; kazde trafienie powodujace obraZenie
natychmiast ja rozbija. W nastepnej rundzie wyemano-
wana zostaje inna dowolna macka.

2 Macka kleszczowa: Zielonoszare mieso z chitynowymi
krabimi kleszczami.

3 Macka tryskajgca: Niezdrowo szaro-zielona, zakonczona
przyssawkg. Trafiajgc, tryska na ofiare kwasem, wywo-
tujac K2 obrazenia z S 3; pancerz nie ma Zadnego zna-
czenia, cho¢ nie ulega Zadnym uszkodzeniom.

4 Jelito: Kawal zielonego jelita, skrzyzowanego z krwista
zyla. Trafiajac, zalewa ofiare nieczysto$ciami. Nie wy-
wolujg one zadnych szczegdlnych obrazen, ale jest
10% szans, zZe ofiara zostanie na K3 rundy oélepiona.
W dodatku wszystkie inne rany sg traktowane jak zain-
fekowane.

5 Gnijace jelito: Pas miecha wypada z obumarlej tkanki
jelitowej i zadaje efektywny cios jak cepem. Ofiara nie
zostaje oslepiona, ale wszelkie obrazenia zadane przez
te macke, jak i te odniesione wczeéniej przez ofiare, s3
traktowane jak zainfekowane.

6 Gardziel: Bezksztattna jasna masa emituje uzebiona,
midcacy tchawice i przetyk. Ta macka atakuje ugry-
zieniem.

7 Znieksztalcona twarz: Wyskakuje nagle glowa na szy-
pulce, o odrazajaco znieksztalconych rysach. Ta mac-
ka ma atak ugryzieniem, a kazdy przeciwnik, aby nie
ulec strachowi, zaraz po jej pojawieniu si¢ musi prze-
testowaé SW.

8 Dziobaty mézg: Wigzka ektoplazmy materializuje sie
pod postacig zielonej mdzgopodobnej masy z wielkim
papuzim dziobem. Macka ta ma S 4, Wt 1 i Zyw 5; ata-
kuje ugryzieniem.

9 Szkieletowe ramig: Szare ko$ciane ramie z kilkoma sta-
wami. Ma co najmniej dziesie¢ palcdw, z ktorych kazdy
wyposazony jest w zabkowany pazur.

10 Ogon-maczuga: Gadzi ogon zakonczony guzem.

DO KADAR-KHALIZAD
Gérski¢ wilki

Zasady specjalne: podatne na strach przed ogniem.

Wielki wilk

Charakter: zly.

Zasady specjalne: jego wycie wywoluje strach u kazdego
w promieniu 100 metréw, kto go styszy, z wyjatkiem istot
odpornych na oddziatywania psychologiczne i innych wiel-
kich wilkow.

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: wywotluje strach u wszystkich istot poni-
Zej 3 metrow wzrostu.

Opis: Szczuroogry naleza do najstraszliwszych istot stwo-
rzonych przy pomocy spaczenia przez skavenski klan Mo-
ulder. Glupota i okrucienstwo tych stworzen powoduja, ze
zwykle wymagaja opieki skavenskiego opiekuna zwierzat.
Opiekun tego szczuroogra jest martwy, a on sam ranny
(normalnie miatby Zywotno$é 17).
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Imperium w plomieniach

Cho¢ ten osobnik nie ma zadnych atrybutéw Chaosu,
20% ich populacji posiada K3 takich mutacji. Mozesz, jesli
chcesz, okresli¢ losowo atrybuty dla tego szczuroogra.

Wyvern

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: Wywoluje strach u istot nizszych niz 3 me-
try; lata jak istota pikujgca; jeden atak ugryzieniem i dwa
szponami. Ten wyvern jeszcze przed spotkaniem z druzyng
zostal ranny; normalnie powinien mie¢ Zywotnoéé 18.

Koty Chaosu

Charakter: chaotyczny. :

Zasady specjalne: atak z ukrycia daje im w pierwszej run-
dzie bonus I +20. Kot z przewaga I nad przeciwnikiem wy-
konuje skok do ataku. Rzu¢ raz na trafienie; jezeli rzut sie
uda, kot moze uderzy¢ jednym atakiem ugryzieniem i czte-
rema pazurami. Po pierwszym skoku koty majg tylko jeden
atak ugryzieniem i dwa pazurami. Koty widzg w ciemno-
Sciach na 20 metréw.

Atrybuty Chaosu:

Kot pierwszy: glowa bestii — pies; wyglada dziwnie, ale po-
za tym nie wywoluje zadnych skutkéw.

Kot drugi: skdra pokryta brodawkami; odpowiednik
skérzanego pancerza (0/1 PP, wszystkie lokacje).

Kot trzeci: bardzo chudy; zwierze to ma Wt 2.

GROZA W CIEMNOSCIACH

Yodri, krasnoludzki medrzec

Yodri ma 2544 lata, 130
centymetrow wzrostu, i, jak
na krasnoluda, jest szczu-
ply. Jego wlosy i broda sa
siwe, a oczy szare. Nie ma
zadnego wytlumaczenia na
swoj wiek, ktory jest zwig-
zany ze stuzba Sigmarowi.
Yodri wiedzie zywot pustel-
nika, wigkszo$¢ czasu spe-
dzajagc na medytacji. Zapo-
mnial wiecej rzeczy niz
wiekszo$¢ ludzi dowiaduje
si¢ w calym swoim zyciu.
Jego jedynym celem jest
nabywanie wiedzy i czeka-
nie; to w koncu ambicja
jest niecierpliwa.

Jednakze przeznaczeniem
Yodriego jest wskazanie prawdziwym bohaterom drogi do
miota Sigmara. Atoli moze on tylko wskaza¢ droge, a nie
udzieli¢ bezposredniej pomocy. Ci, ktérzy odnajdg miot,
sami musza by¢ tego godni.

Yodri nigdy nie odpowiada na pytania zbyt pospiesznie. Szcze-
rze mdwigc, irytuja go pytania wymagajace krotkich i prostych
odpowiedzi. Zazwyczaj udziela odpowiedzi w rodzaju: Mio-
do$¢ ma gldd wiedzy, ale za grosz cierpliwosci, by zrozumiec.

Potrafi takze delikatnie da¢ do zrozumienia, ze rozczarowujg go
przerdzne pytania, jak na przyklad takie, na ktére odpowiedz
zadajacy powinien znalez¢ na wlasng reke. Yodri sprawia wra-
7enie, jakby wiedzial wszystko, co mozna wiedzie¢. Mogtby po-
wiedzie¢ wiecej, ale jest zwigzany przysiega, gleboka madroscia
i wyraznym filozoficznym oderwaniem si¢ od $wiata.

Z natury Yodri jest dobry. Zyje juz dlugo, wiele si¢ dowiedziat,
zapomnial wiecej niz niewiele. Ma takze specyficzne pojecie
czasu. Nie jest dla niego niczym niezwyklym siedzenie w ciszy
catymi godzinami (albo i dluzej). Bez pewnej dozy ,niecierpli-
wosci“ rozmowa z nim moze zajaé miesigce, a nawet lata.

Dla Yodriego nie jest niezbedna charakterystyka. Jezeli zosta-
nie zaatakowany fizycznie, ma I 99 i ucieknie przez proste
usuniecie sie z drogi. Jest catkowicie odporny na magie,

z wyjatkiem uzywanej przez wigksze demony i bdstwa. Krot-
ko mdwiac, bohaterowie nie maja prawa ani mozliwosci zro-
bi¢ mu jakiejkolwiek krzywdy. Yodri moze uzywa¢ dowol-
nych czaréw magii prostej, iluzyjnej lub innych, wptywajacych
na umyst ofiary, jak wymuszenie ucieczki czy wywolanie pa-
niki. Moze rzuci¢ kazdy z tych czarow raz dziennie bez utraty
chocby jednego punktu magii i z automatycznym sukcesem.

NORA GOBLINOW

Goblin

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: podatne na nieche¢ do innych humanoidéw;
podatne na nienawis¢ do krasnoludéw, strach przed elfami,
ale tylko wowczas, gdy gobliny nie maja przewagi liczebnej

w stosunku 2:1; widzenie w ciemno$ciach na 10 metréw.

Przedmioty: skorzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona); tar-
cze (1 PP, wszystkie lokacje); hetmy (1 PP, glowa); bron
reczna; krotkie tuki (Z 16/32/150, SE 3); 20 strzal; K6 srebr-
nych szylingdw. Rzu¢ K6 dla kazdego goblina, aby okredli¢
sume dodatkowych pieniedzy; przy rezultacie 1 lub 2 go-
blin ma dodatkowo K4 ZK.

Atrybuty Chaosu: liczby podane thustym drukiem oznaczaja

pomieszczenie, w ktérym goblin poczatkowo sie znajduje.

2a. Goblin  glowa bestii — orzel; atak ugryzieniem

(A +1), bystry wzrok.

6. Klawisz 1  Zelazna skdra; 5 PP, wszystkie lokacje;
w walce nie uzywa hetmu ani tarczy.
6. Klawisz 2 sifa; S 6; jaskrawa skra; ta jest specjalna —

Zadnych obrazen od zwyklego ognia, ponad-
to goblin moze przeprowadzi¢ test SW prze-
ciwko ogniowi magicznemu. Jezeli test si¢
powiedzie, utrzymane zostaje tylko ¢wierd
obrazen, je$li si¢ nie uda, goblin odnosi po-
lowe normalnych obrazen.

9. Jezdziec 1 krzyzéwka z pajakiem; znajdujac sie w sio-
dle, goblin-pajak ma A 1 (wldcznia), na zie-
mi uzywa dwoéch rodzajow broni (A 2 —

widcznia i miecz) oraz tarczy.
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9. Jezdziec 2 zanik — nogi; 1 15, Wt 2). Niekontrolowane
wzdecia — szkodliwe. Co K6 rund rzu¢ K6; przy
wyniku 5 lub 6 goblin wydala chmure gazéw
o srednicy K4 x 2 metry, utrzymujacg sie przez
2K6 rund. Kazdy, kto zetknie sie z chmura,
musi przeprowadzi¢ udany test Wt; w wypad-
ku niepowodzenia jego S zmniejszy sie do 1.
Chmura nie dziala tylko na dzika jezdzca 2, za$
na wszystkie pozostale istoty — owszem.

14. Kucharz 1 konik polny; Sz 1.
14. Kucharz 2 spiczasta glowa; Int 08.
17. Goblin

straszny smrod; jezeli bohaterowie znajda sie
w pomieszczeniu 17 lub w promieniu K6x2
metréw, wszystkie ich testy zostajg zmodyfi-
kowane o odpowiednio +10 lub -10. Chmara
much; modyfikator -10 do rzutéw na trafie-
nia dla wszystkich jego przeciwnikow; te
dwie cechy s3 1gczne.

Zasady specjalne: ranne dziki s3 podatne na furig; ataki
ubodzeniem w wykonaniu tych zwierzat nie powoduja in-
fekcji ran, zamiast tego zadaja dodatkowe obrazenie. Dziki
majg na szable zaloZone Zelazne okucia.

Charakter: chaotyczny.

Przedmioty: ohydne sz(m)aty, fartuszki i temu podobne
czesci garderoby; sztylety (I +10, P -20, obrazenia -2); bron
improwizowana jak szpilki do kapeluszy, kamienie itp.

Sprongi i SP

Charakter: chaotyczny.
Zasady specjalne: jak u zwyklych goblindw.

Przedmioty: tylko bron improwizowana — pottuczone butelki,
nogi od krzesel, watki do ciasta itp. (I -10, P +10, obrazenia -2).

Snotlingi

3 (30 |1]14| 14|14

Charakter: neutralny.

Zasady specjalne: jezeli w poblizu nie ma Zadnego goblina,
podatne na strach; poza tym podatne na te same oddziaty-
wania psychologiczne co gobliny.

Charakterystyka goblifiskiego porucznika lub
rystyka g g0 p

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: jak zwykle gobliny; wszyscy maja umie-
jetnos¢ specjalna bron — dwureczna.

Przedmioty: kaftany kolcze z rekawami (1 PP, korpus/ra-
miona/nogi); hetmy (1 PP, glowa); bron dwureczna (I -10,

obrazenia +2). Kazdy ma 2K6 SS. Rzu¢ K6 dla dodatko-
wych pieniedzy; przy wyniku 1 lub 2 ochroniarz lub po-
rucznik ma 2K4 ZK.

Atrybuty Chaosu: liczba zapisana ttustym drukiem oznacza miej-

sce, w ktorym mozna sie natkna¢ na zmutowanego goblina.

4. Porucznik

S

wylupiaste oczy; nie nosi hetmu.

limer, pdlorcza samica

Zasady specjalne: ma umiejetnos$¢ specjalna bron — dwu-
reczna.

Przedmioty: skérzany kaftan (1 PP, korpus); powginany
hetm (1 PP, glowa); skérzany fartuch/spddnica (0/1 PP,
uda — chroni przed 50% trafien w nogi); dwureczny kor-
bacz (I -20, do trafienia -20, P -10, obrazenia +3); srebrny
lancuszek z wisiorkami rzezbionymi w motyw kosci (wart
15 ZK); zlota bransoleta (6 ZK).

Czarny ork Bilious

Zasady specjalne: podatny na furie przeciwko kazdemu,
kogo uwaza za zabdjce swej ukochanej Slimer.

Przedmioty: wszystko, co dostanie od bohateréw lub znaj-
dzie przy ciatach goblinow.

Ratscrote Boggobler

Pierwszych czaréw Ratscrote nauczyl si¢ od krasnoludzkiego
nekromanty. Zostal sprzedany kaptanowi Khakkekka przez sta-
ra krasnoludzka rodzine z przeznaczeniem na ofiare, ale co$

w jego nikczemnej naturze uratowalo go od noza. Zamiast tego
nauczyl sie kilku rytuatéw Khakkekka. Zawsze pamietat o tej
tasce, nawet wowczas, gdy zaglebial rytualny sztylet w piersi
swego dobroczyncy. Teraz, po powrocie na fono plemienia,
Ratscrote jest fanatycznym wyznawcg Khakkekka i ze wszyst-
kich sil stara sie¢ nawroci¢ na jego wiarg pozostale gobliny.

Jezeli bedzie mu grozi¢ walka, Ratscrote rzuci na siebie Au-
re oporu. Zawsze zachowa wystarczajaca liczbe punktow
magii, by moc na siebie rzuci¢ Leczenie lekkich zranieri, na
wypadek, gdyby jakie$ odnidst.

Charakter: chaotyczny.

Umiejetnoéci: czytanie/pisanie — staroswiatowy; jezyk ta-
jemny — magiczny; medytacja; rzucanie czaréw — magia
prosta, kaplariska 1 poziomu; teologia.

Czary: 17 PM

Prosta Dar jezykow, Magiczne zamkniecie, Wzmoc-
nienie drzwi, Uspienie.

Wojenna 1 Aura oporu, Kula ognia, Leczenie lekkich

zranien.
Zasady specjalne: jak zwykle gobliny; podatny takze na fu-
rie, jezeli w poblizu znajduje sie jaki$ krasnolud.

Przedmioty: jaskrawe, pozszywane z roznych kawatkow
maieriatu szaty maga; stozkowaty kapelusz z naszytymi zie-
lonymi, satynowymi gwiazdami; torba materialnych sktadni-
kéw do czardw; w nosie kolczyk z turkusem, wart 6 ZK.
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Imperium w pfomieniach

Atrybuty Chaosu: garb, bez wplywu na charakterystyke;
glupi glos (Ratscrote méwi seplenigc i jakajac sie).

Griselda

Griselde wszyscy (z nia sama wlgcznie) uwazajg za bardzo
atrakcyjng goblinice. Jej skéra ma mniej zielony odcien niz
u pozostatych.

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: jak zwykle gobliny; ma umiejetno$c spe-
¢jalna brori — dwureczna.

Atrybuty Chaosu: zwinnos¢ (specjalna — I +30, Sz +1).

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); helm (1 PP, glowa); broft dwureczna (I -10, obraze-
nia +2). Griselda nie ma Zadnej bizuterii, poniewaz uwaza, ze
$wiecidetka tylko ujmujg jej naturalnego doskonalego wygladu.

Rendfist Gutslicer, goblifiski wodz

Rendfist pod zadnym pozorem nie ma zamiaru paktowaé
z bohaterami. Wszystko jedno, czy przyszli tu po to, by zabi¢
gobliny (wéwczas powinni zosta¢ zabici i zjedzeni), czy po

co$ innego (wigc nie sg warci tego, by im pozwoli¢ na prze-
bywanie w tej norze, czyli rowniez trzeba ich zabi¢ i zje$¢)

Charakter: chaotyczny.

Zasady specjalne: jak zwykle gobliny; ma umiejetnos¢ spe-
¢jalna bron — dwureczna.

Atrybuty Chaosu: rozszczepione kopyta i grzywa; zadna

z mutacji nie wplywa na jego charakterystyke, ale czynig
go wyzszym i bardziej okazalym niz inne gobliny — dlatego
jest wodzem!

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); czepiec kolczy i helm (2 PP, glowa); dwurgczny
miecz (I -10, obrazenia +2); potezna, ornamentowana bran-
soleta ze srebra, warta 6 ZK.

Charakter: neutralny.

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich zywych
istotach, a u stworzen nizszych niz 180 centymetrow — groze;
ma tuski na skérze (2 PP, wszystkie lokacje); jeden atak ogo-
nem-biczem, jeden ugryzieniem i cztery zdeptaniem; odpor-
ny na zwykly ogien; odporny w 50% na ogien magiczny; lata
jak istoty przyziemne, widzi w ciemnosciach na 20 metrow.

Smok raz na runde moze ziona¢ ogniem; plomien ma
ksztalt stozka, jest dlugi na 24, a szeroki na 8 metrow.
Wszystkie znajdujace si¢ w tym zasiegu cele odnoszg

7 obrazen z S robwna 2K6. Smok nie moze w tej samej run-
dzie ziona¢ i ugryz¢, nie moze tez ziona¢ w walce wrecz.

KADAR-KHALIZAD:
STREFA UMARLYCH LICZA

Mankir Fargazer, krasnoludzki licz

Vo s d Mankir przewidzial katastro-
; g o\l L fe, ktora nawiedzila jego
: lud, lecz, zamiast ostrzec
Wulfana, postanowit ocali¢
samego siebie. Tak, jak be-
dgc czarodziejem pomagat
swoimi zakleciami tworzy¢
zakleta bron, teraz wybrat
odtworzenie siebie. Stawia-
jac sobie za cel nauczenie
sie wszystkiego, czego tylko
zdota, w wielkiej tajemnicy
pograzyl si¢ w dzietach ne-
kromantycznych, ktére za-
wierala jego przepastna bi-
blioteka. Gdy nadszedt czas
zaglady, mgt juz osiagnad
nie$miertelnos$¢ jako licz!
Cena — jego dusza — nie od-
straszyla go. On mogt zy¢!

Mankir pojawia sie zawsze z obstawg ozywiencow. Jezeli
wywigze sie bitwa, wycofa si¢ i uzyje przeciwko druzynie
czarow, pozwalajac swym ,stugom“ prowadzi¢ prawdziwg
walke. Gdy tylko bedzie mégl, skorzysta z taktyki wojny
podjazdowej, atakujac bohateréw i natychmiast znikajgc

w mrokach Kadar-Khalizad. Jest bezdusznym potworem, zni-
szczy nawet tego, kto mu si¢ podda. W walce lub w po$cigu
za druzyng rzuci na siebie Aure ochrony. Z Przyzwania szkie-
letu — wigkszego herosa skorzysta tylko wtedy, gdy zostanie
do tego zmuszony — podczas ostatecznego starcia z bohatera-
mi lub w pulapce. Wreszcie Mankira nie da si¢ wytropic,
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poniewaz ma on bezéladowe buty. Moze takze, dzieki amu-
letowi czujnosci, odpoczywaé w spokoju, odzyskujac w tym
czasie punkty magii.

Jezeli w jaki$ sposdb ktory$ z bohateréw dostanie szanse
stania si¢ lepszym od niego, Mankir bedzie blagal, by po-
zwolono mu nadal wie$¢ swg ozywieniczg egzystencie.

Zna prawidlowa odpowiedz, ktorej nalezy udzieli¢ statuom
strzegacym Wrot medrea (pomieszcezenie 55): Ci, ktdrzy stuzg
Grungniemu, prosz3 o spotkanie z medrcem. Moze sprzedad
te informacje w zamian za ,zycie“ lub ksiege czardw.

Zasady specjalne: wywotuje strach w istotach zywych, od-
porny na oddzialtywania psychologiczne.

Umiejetnodci: czytanie/pisanie; farmacja; gérnictwo; jezyk ta-
jemny — magiczny i nekromantyczny; medytacja; metalurgia;
rozpoznawanie oZzywieicOw; rozpoznawanie przedmiotéw
magicznych; rozpoznawanie run; rzucanie czarow — magia
prosta, wojenna 1 i 2 poziomu, nekromantyczna 1, 2, 3, i 4
poziomu; sekretny jezyk — klasyczny; szacowanie; wiedza

o demonach; wiedza o magicznych pergaminach; wykrywa-
nie istot magicznych; wykrywanie magii; zielarstwo.

Czary: 26 PM

Prosta Magiczne zamkniecie, Otwarcie, Stre-
fa ciszy, Uspienie, Wzmocnienie
drzwi.

Wojenna 1 Aura oporu, Leczenie lekkich zranien,
KradzieZz rozumu, Kula ognia.

Wojenna 2 Aura ochrony, Mistyczna mgla, Strefa

wytrwalosci, Uderzenie.

Przyzwanie szkieletu — bohatera,
Przyzwanie szkieletow, Reka $mierci.
Kontrolowanie oZywiericéw, Reka py-
tu, Wezwanie szkieletu — mniejszego
herosa.

Ozywienie zmarlych, Przyzwanie hor-
dy szkieletéw, Zycie po $mierci*.
Catkowita kontrola**, Przekleristwo
ozywienia**, Wezwanie szkieletu —
wigkszego herosa***.

* Jezeli Mankir nie moze zdoby¢ $wiezego serca, nie jest

W stanie rzuci¢ tego czaru. Oczywistym zrodlem tego skla-
dnika jest ktory$ z bohateréw.

Nekromantyczna 1

Nekromantyczna 2

Nekromantyczna 3

Nekromantyczna 4

** Jezeli nie moze uzyska¢ od bohateréw niezbednych skta-
dnikéw (reki licza lub esencji z wampira), nie moze rzuci¢
tego czaru.

*** Mankir ma tylko jedna czaszke, a zaklecie przywola ni-
ski (np. krasnoludzkiego) szkielet — herosa.

Przedmioty: czara i srebrna szata wytrzymatosci +1 (1 PP,
wszystkie lokacje); amulet czujnosci; buty bezsladowe;
pierscieri energii (10 PM); eliksir uzdrowienia; zlote pier-
Scienie, kolczyki i tancuch na szyi itp. (razem warte

65 ZK); dwa zmatowiale klucze —~ zelazny i mosiezny (do
bram w pomieszczeniu 51).

Jego ksiggi czarow (zawierajgce wszystkie wymienione wy-
zej czary) s3 ukryte w pomieszczeniu 45i. Jezeli bohatero-
wie je odnajda, a Mankir nadal ,zyje“, uczyni wszystko, by
je odzyskac.

Khanna Frosthand, duch krasnoluda

Za zycia Khanna byt kapla-
nem Grungniego w Kadar-
-Khalizad. Nie jest agresyw-
nym duchem — od chwili
$mierci gléwnym dlan pro-
blemem jest tragiczny stan
$wiatyni. Bedzie blagat bo-
hateréw o pomoc w przy-
wrdceniu izbie chod¢ czesci
dawnej godnodci. Poprosi
tez o pozbieranie kodci je-
go i innych krasnoludéw

z cmentarza (pomieszcze-
nie 37).

Poza znaczeniem $wiatyni
Khanna niewiele pamieta ze
swego zycia. Wie tylko, ze:

— ...Medrzec zrobil co$ zlego, bardzo zlego... odtad moja
$wigtynia lezy w gruzach...

Pamieta takze droge do nizszych pomieszczen Wulfana
(przez pomieszczenie 34), cho¢ nie moze sobie przypo-
mnie¢, dlaczego jest to wazne:

— Przyszedt czlowiek i zszedl na dot z Wulfanem... i do
naszych serc wkradla si¢ ciemno$¢... i odwrocilismy sie od
Grungniego...

Mruczy takze w kotko stowa otwierajace drzwi do pomie-
szczenia 34, do szlaku w dol, do nizszych obszaréw Kadar-
-Khalizad: W imie Grungniego, otworzcie sig! Zapomniat
niestety przeznaczenie tego zdania. Khanna pamieta jed-
nakZe o Mankirze i ostrzeze przed nim druzyne.

Jezeli bohaterowie zechcy zajac sie naprawa $wigtyni i po-
zbieraniem kosci Khanny, zostanie on uwolniony z prze-
klenstwa ozywienczego zycia i z btogo$cia zniknie.

Charakter: neutralny.

Zasady spegjalne: odporny na oddziatywania psychologiczne;
wywoluje strach w istotach zywych; odporny na niemagiczng
bron; moze przenika¢ przez ciala stale; na zyczenie moze
stawac sie widzialny lub nie; wewnatrz Kadar-Khalizad nie
jest podatny na niestabilnosc; dotykiem wywoluje strach —
ofiara musi wykona¢ test CP (z modyfikacja -10) lub ucieka.

Krasnoludzkie szkielety

Charakter: zly.

Zasady specjalne: odporne na oddziatywania psychologicz-
ne; wywoluja strach w istotach zywych; wewnatrz Kadar-
Khalizad nie sg podatne na niestabilnos¢, podatne na gfu-
pote, jezeli nie ma z nimi Mankira Fargazera; maja 35%
szans na spowodowanie infekcji rany.

Krasnoludzkie zombie
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Charakter: zly.

Zasady specjalne: odporne na oddziatywania psychologiczne;
wywolujg strach w istotach Zywych; wewnatrz Kadar-Khalizad
nie s3 podatne na niestabilnos¢é, podatne na glupote, jezeli nie
ma z nimi Mankira Fargazera; 20% szans na grobowq zgnili-
zne; te ciosy, Ktore nie majg 50% szans na zainfekowane rany.

Krasnoludzkie zjawy

Charakter: zly.

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologiczne;
wywotujg strach w istotach Zywych; odporne na bron niema-
giczng; wewnatrz Kadar-Khalizad nie sa podatne na niestabil-
nosé. Zadane przez nie ciosy nie powodujg obrazen, ale wy-
sysaja punkt Sily. Ofiara, ktdrej § zostala zredukowana do ze-
ra, ginie, w kazdym innym przypadku jeden dzien calkowite-
go odpoczynku przywraca jej 1 utracony punkt. Zjawa za
kazdy wyssany punkt otrzymuje S +10 i K10 punktéw magii;
musi wydawac PM na kazdg swoja akcje: 1/runda aktywno-
$ci; 2/runda walki. Jezeli zuzyje wszystkie PM, staje sie ete-
ryczna i powinna by¢ traktowana jak duch.

Krasnoludzkie upiory

Charakter: zly.

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologicz-
ne; wywoluja strach w istotach zywych; odporne na bron
niemagiczng; moga przenikaé przez ciala stale; wewnatrz
Kadar-Khalizad nie s3 podatne na niestabilnosé. Cios zada-
ny przez upiora nie powoduje obrazen, lecz odbiera ofie-
rze punkt Sity. Ofiara, ktérej S zostala zredukowana do ze-
ra ginie, w kazdym innym przypadku jeden dzien catkowi-
tego odpoczynku przywraca jej jeden utracony punkt.

Krasnoludzkie widma
41410 |0 4] 23(40 4] -] 18[18 | 18] 18] 29
Charakter: zly.

Zasady spedjalne: odporne na oddziatywania psychologiczne;
wywoluja strach lub groze w istotach zywych; wewnatrz Ka-
dar-Khalizad s3 odporne na niestabilnos¢; moga przenikad
przez ciata stale; osoba trafiona przez widmo zostaje sparali-
zowana na 2K6 rund, chyba ze uda jej sie test SW.

Zywiotaki ziemi (Sala Ludu)

Zasady specjalne: odporne na zwyklg bron; wszystkie ataki
sq magiczne; mogg atakowa¢ w dowolnym kierunku, nie-
zaleznie od tego, w ktdrg strone sa zwrdcone. Charaktery-
styki zywiotakéw sg zawsze odpowiednie do ich rozmiaru
(9). Kazde 9 punktéw Zywotnodci utracone przez zywiola-
ka powoduje zmniejszenie jego rozmiaru o 1; charaktery-
styka zostaje zmniejszona odpowiednio do nowego roz-
miaru. Zywiolaki nie maja stalego rozmiaru. Zywiotak

o rozmiarze 4 moze rozpa$¢ sie na dwa inne o rozmiarach
2, cztery o rozmiarach 1 lub kazdg inng kombinacje.
Dzigki zakleciom, jakie zostaty rzucone na ich kamienie,
moga odzyska¢ w ciagu jednej rundy 1 utracony punkt Zy-
wotnodci, chyba ze ich Zywotnoéé spadta do zera.

Kameleopij-ozywieniec

Zasady specjalne: atak ugryzieniem z 50% szans na wWywo-
lanie infekcji rany; jezeli pierwszy atak spowodowal obra-
Zenia, kameleopij przysysa sie do ofiary; od tej chwili za-
daje obraZenia automatycznie — rzucaj tylko na zadawane
obrazenia. Trwa to do chwili najedzenia si¢ przez kamele-
opija. W kazdej rundzie rzu¢ K6 — przy wyniku 5 lub 6 ka-
meleopij przestaje sie posilac.

Zywiotaki ziemi ze $wigtyni

Zasady specjalne: tak jak zywiotaki opisane wyzej; w kazdej
rundzie moga rzuci¢ czar Grad kamieni, chyba ze ich Zywot-
noé¢ spadnie ponizej 20; cze$ciowo odporne na ciosy zada-
wane bronig tepa (mloty itp.) — ataki takq bronig maja zmo-
dyfikowane obrazenia o -1; modyfikator +20 do testow prze-
ciwko prébom odegnania tych Zywiotakéw, jak na przyktad
przeciw czarowi Odesfanie Zywiolaka; w promieniu 16 me-
tréw nie mozna przyzwa¢ zadnego innego zywiolaka;

w przypadku krasnoludéw beda jedynie odwzajemniac ciosy,
tj. nie zaatakuja, jezeli nie zostang przez nie sprowokowane.

Ameba

Zasady specjalne: odporna na oddziatywania psychologiczne;
w walce wrecz przeciwnik powinien si¢ wycofa¢ — inaczej
ameba go wchionie; wchionigta osoba otrzymuje automa-
tycznie jedno obrazenie na runde; ofiara moze walczy¢, ale
do $mierci ameby nie moze unikng¢ automatycznych obra-

zen.

KADAR-KHALIZAD:
SPOCZYWAJACY MLOT

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologicz-
ne; pozostate zasady — patrz dalej.

Spadacze: te stalaktyty spadng na kazdego bohatera, ktory
znajdzie si¢ w zasiegu metra. Ostry koniec kazdego stalak-
tytu wyposazony jest w zeby i moze zaatakowaé ugryzie-
niem. Nie maja tu zastosowania zwykle reguly dotyczace
lokaciji trafienia. Dla okre$lenia czeéci ciata ofiary, w ktorg
trafia spadacz, rzu¢ K10:

K10 Lokacja
1-6 Glowa
7 Lewe ramie
8 Prawe ramie
9-10 Korpus

Przed atakiem spadacza nie chroni zaden pancerz. Bohater
musi wyraznie zaznaczy¢, ze niesie tarcze nad glowa, zeby
mozna bylo wziaé ja pod uwage. Po jednym ataku spadacz
jest juz ,zuzyty“ i nie moze zrobi¢ nic wigcej.
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Kwasowe spadacze: Stalaktyty te spadaja na ofiare w taki
sam sposob, jak opisany powyzej. Dodatkowo wydzielaja
kwas, ktory ma 50% szans na zniszczenie niemagicznego
pancerza w miejscu, w ktore trafi (na zniszczenie pancerza
skorzanego ma 90% szans). Jezeli trafiona cze$¢ ciala jest
nie opancerzona, ofiara otrzymuje dodatkowe K3 obrazenia.
Szpony-bicze: Stalaktyt ma dwie macki, zakonczone szpo-
nami podobnymi do homarzych, ktére majg zasieg do

5 metréw. Kazdy stalaktyt moze zaatakowad dwa cele, je-
zeli tylko znajduja si¢ one w jego zasiegu.

Gazowe bomby: Te stalaktyty tworzg kieszenie z niebez-
piecznym, tatwo palnym gazem. Gdy bohater przechodzi

w odlegltodci K3 metréw, bomba wyrzuca z siebie szeroki na
30 centymetrow i dlugi na 60 strumien ognia. Zauwaz, ze
bohater moze nie znaleZ¢ sie w zasiegu plomieni, ale samo
takie buchnigcie ognia moze go mocno zdenerwowac, nawet
jezeli nic mu si¢ nie stalo. Bomba moze ziong¢ raz na K6
rund; rzu¢ K6, aby okresli¢ liczbe rund potrzebna na regene-
racje. Strumien powoduje normalne obrazenia od ognia.

Czerwie bagienne

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologiczne;
zawsze majg zaskoczenie; zawsze atakuja pierwsze; smagnie-
cie powoduje K4 obrazenia, zmodyfikowane jak zwykle o S,
Wt i pancerz. Bohaterowie atakuja czerwie z polowq S, ze
wzgledu na trudno$¢ zwiazang z dosiegnieciem ich w norach.

Kamienne krasnolud

Zasady specjalne: kamienne cialo (3 PP, wszystkie lokacje);
odporne na oddziatlywania psychologiczne, niemagiczna
bron ostrg i jakiekolwiek trucizny, paraliz czy ataki gazowe
lub czary; dwie kamienne pigsci, traktowane jak atak szpo-
nami.

Kamienne krasnoludy muszg przeprowadzi¢ udany test
WW, aby chwyci¢ bohatera, a w kazdej nastepnej rundzie
kolejny test WW, by go wywlec z pomieszczenia 56.

Duch Wulfana Merglorda

Charakter: nieokres$lony — Wulfan Merglord jest szalony.

Zasady specjalne: odporny na oddzialywania psychologicz-
ne; wywoluje strach w istotach zywych; odporny na bron
niemagiczna; moze przenika¢ przez ciala state; na zyczenie
moze sie stawaé widzialny lub nie; wewnatrz Kadar-Khali-
zad nie jest podatny na niestabilnos¢; dotyk wywotuje
strach — ofiara musi przeprowadzi¢ udany test CP (z mody-
fikatorem -10) lub uciec. Ponadto Wulfan odzyskuje w kaz-
dej rundzie punkt Zywotnoéci.

Zelazne kosze, kowadlo i narzedzia
Dwa kosze

Zasady specjalne: latajg jak istoty pikujace; odporne na od-
dziatywania psychologiczne; odporne na bron niemagiczng
— ale celne trafienie bronig niemagicza, nie zadajac zad-
nych obrazen, powoduje utrate ataku w nastepnej rundzie;
odporne na jakakolwiek trucizne, paraliz, atak gazowy lub
czar; kosze i narzedzia atakujg przez rzucenie si¢ na cel —
potraktuj to jak ugryzienie; kowadlo spada na przeciwni-
kéw wataku podobnym do zdeptania.

RzeZbione krasnoludy

Zasady specjalne: kamienne cialo (3 PP, wszystkie lokacje);
odporne na oddziatywanie psychologiczne; odporne na
niemagiczng bron ostra; odporne na kazdg trucizne, para-
liz, atak gazowy lub czar; kazde trafienie rzezbionego kra-
snoluda powodujace jedno (lub wigcej) obrazenie ma 50%
szans na rozbicie i zniszczenie go.

MIESZKANCY GOR

Konrad i Adolf Blumentrit, traperzy

Konrad i Adolf s3 bra¢mi-blizniakami. Maja po 25 lat, po 165
centymetréw wzrostu, blond wlosy i niebieskozielone oczy.
Sq wszystkim zyczliwi, a jezeli ktéry$ bohater jest elfem, z ra-
dodcig beda podrozowad i obozowac wraz z druzyna, biorac
udzial we wszystkich pracach, ktére po drodze trzeba bedzie
wykonac¢. Obgj sg szczerymi czcicielami Ulryka, a Konrad no-
si nawet malg brosze z kosci stoniowej w ksztalcie glowy
wilka. Gdy dowiedza sig, ze bohaterowie wioza ze sobg
Ghal-maraza, calkowicie straca do nich zaufanie. Po nocy
rozmyslan Konrad wyttumaczy swemu bratu, Ze towarzystwo
druzyny nie jest najlepsza rzecza dla porzadnych wyznaw-
céw Ulryka, takich jak oni. Bracia zataduja muta i pozegnaja
sie. Bohaterowie nigdy wiecej ich nie zobacza.
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Umiejetnodci: cichy chdd na wsi; sekretny jezyk — rangerow;
sekretne znaki — ludzi lasu; ukrywanie sie — wies; wioslowanie;
wyczucie kierunku; wykrywanie pufapek; zastawianie pulapek.

Przedmioty: skérzane kaftany (0/1 PP, korpus/ramiona); fu-
trzane czapy i spodnie; dlugie tuki (Z 32/64/300, SE 3);

25 strzat kazdy; kazdy z nich ma néz (I +10, P -20, obraze-
nia -2) i bron reczng. Majg takze 6 pulapek na zwierzyne,
muta, 11 réznych skoér zwierzecych, zapasy zywnosci (su-
szone jedzenie na 21 dni) oraz buktaki.

Glumi i Stupmi, zabdjcy trolli

Glumi i Stupmi to typowi zabdjcy trolli. Sq zimnymi typami,
pragngcymi usiec jakiego$ trolla i oczekujacy w zwiazku

z tym na $mier¢. Cechuje ich réwniez absolutna odwaga —
strach jest dla nich jedynie sze$cioliterowym stowem.
Uwielbiaja porownywac historie zniesionych trudéw i od-
niesionych zwyciestw i robia to, gdy tylko mogg. Ich opo-
wiesci przepetnia jednakze smutek. Nikt nie zyje szcze$li-
wie przez caly czas — bohaterowie wracaja do doméw po
posiekaniu kolejnego trolla, by odkry¢, Ze cala rodzina zo-
stala pozarta przez przechodzgcego tedy skavena.

Glumi i Stupmi bedg pod wielkim wrazeniem, gdy bohate-
rowie pokazg im Ghal-maraza. Natychmiast zaczng blagad,
by druzyna pozwolita im towarzyszy¢ sobie w misji. Jezeli
odpowiedza bedzie ,tak“, beda pomocni w patetyczny spo-
sOb. Jezeli chcesz, zostang giermkami bohateréw, poczatko-
zajac za tym z nich, ktory pilnuje Ghal-maraza.

Umiejetno$ci: bardzo silny (S 5, tylko Glumi); bijatyka; roz-
brojenie; silny cios; specjalna bror — dwureczna; uniki.

Przedmioty: kaftaniki kolcze (1 PP, korpus); helmy i czepce
kolcze (2 PP, glowa); dwureczne topory (I -10, obrazenia
+2); buklaki; wydzielone racje zywnosciowe (na 7 dni).

Stargriff, przewodnik stada pegazéw

Charakter: dobry.

Zasady spedjalne: lata jak istota pikujaca; w zwyklych warun-
kach stuzylby tylko osobie o dobrym charakterze, ale druzy-
na jest wyjatkiem; moze zaatakowa¢ kopnieciem lub zdepta-
niem. Stargriff jest bardzo dumnym zwierzeciem i pozwoli
dosigéc¢ sie jedynie elfowi lub wielkiemu wojownikowi. Pod
zadnym pozorem nie wezmie na swoj grzbiet krasnoluda!

Pegazy z Zaginionej Doliny

Charakter: dobry.

Zasady specjalne: latajg jak istoty pikujgce; w zwyklych wa-
runkach stuzylyby tylko osobie o dobrym charakterze, ale
druzyna jest wyjatkiem; mogg zaatakowa¢ kopnigciem lub
zdeptaniem.

DROGA DO WOLFENBURGA
Bruno Helmutson, zbiegty chiop

Bruno ma 165 centymetréw wzrostu, mocng budowe ciata,
brazowe wlosy i oczy. Wyglada na wigcej niz swoje 29 lat,
ale jest krzepki i zdrowy. Nie nalezy do oséb o najblyskotliw-
szym umysle na $wiecie, ale wierzy w ciezka prace, w uczci-
wos$¢ (prawie zawsze) oraz ochrone rodziny. Wszystko inne
jest dlan mniej wazne. Bruno ma problemy z przypomnie-
niem sobie wiecej niz jednej rzeczy naraz, wigc jezeli bohate-
rowie zadadza mu zbyt wiele pytan, zacznie nawija¢, ze:

- Muslehzwa odelsc z gospodarki, bom zaciukal dwu ta-

Umiejemoécx bardzo wytrzymaly (Wt +1); mocna glowa;
opieka nad zwierzetami; stolarstwo.

Przedmioty: stara, zardzewiala rusznica (Z 24/48/250, SE 3,
czas ladowania i strzatu 3 — 40% szans na eksplozje przy
niewypaleniu, automatycznie powodujgc tym u uzytkowni-
ka obrazenia z S 5); proch i kule na 10 strzaléw; bat (do
trafienia -10, obrazenia -2, P -20); woz zaprzezony w wola;
3 mosigzne pensy (w sloju na wozie).

Gerta Helmutson, uciekinierka

Gerta jest szczupla, ma 155 centymetréw wzrostu, ciemne
wlosy i oczy. Gdyby sie wykapala, wygladataby bardzo do-
brze. Jest osoba nadzwyczaj praktyczng i zwykle ona
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podejmuje decyzje, cho¢ zawsze stara si¢, aby Bruno uwa-
zal, ze to on ma wladze. Jednakze obecny batagan to jego
wina. Po prostu nie postuchat jej i oto skutki.

Umiejetnodci: gotowanie; targowanie sie.

Przedmioty: bron improwizowana (walek do ciasta — I -10,
P +10, obrazenia -2); strdj chlopki.

Kaspar, maly Bruno i mata Gerta

Kaspar ma siedem lat, maty Bruno — sze$¢, a mata Gerta —
cztery. Wszyscy sa jak na swoj wiek mali i chudzi. Zycie zrobi-
lo z nich zle, zaborcze dzieci. Nie zaufaja zadnemu z bohate-
réw, nawet jesli ci s3 bardzo mili. Maly Bruno jest mutantem,
ale jego dlugie zeby nie rzucajg sie¢ w oczy. Rodzice beda
oczywidcie gorliwie zaprzeczac¢ wszelkim podejrzeniom o to,
ze jest naznaczony przez Chaos. Jezeli jednak zrobi on cokol-
wiek, co nie spodoba si¢ malej Gercie, ta bedzie miala duzg
radoche, ujawniajac skaze Chaosu. Bedzie pokazywata palcem
na Bruna i wykrzykiwata: Bruno to mutant! Bruno to mutant!

Umiejetnodci: Zebractwo.

Atrybuty Chaosu: Maly Bruno ma szczeki; atak ugryzieniem
zS 2 A +1.

Przedmioty: bron improwizowana (Zelazna patelnia, po-
grzebacz i motyka — I -10, P +10, obrazenia -2); marnej ja-
koéci ubrania. Gerta ma szmaciana lalke.

Sze$é ostlandzkich wierzchowcédw

Wyposazenie: kazdy kon jest osiodiany; sakwy przy sio-
dlach zawierajg prowiant, buktaki, K6 srebrnych szylingdw
w réznych monetach; do jednego z siodetl przytroczona
jest kabura z pistoletem strzalkowym i 15 beltami.

Klaus Marcher, towca nagréd

Klaus ma 177 centymetrow wzrostu, 29 lat, ogolona glowe

i niebieskie oczy. Zostat zwerbowany do talabeklandzkiej ar-
mii i naprawde nudzi go juz wldczenie sie po lasach w poszu-
kiwaniu jezdzcow wroga. Koszmarnie nudzi go tez Otto Rus-
tedt. Klaus uwaza, ze jezeli w zwigzku z ich obowigzkami za-
chodzi potrzeba uzycia sity, Otto posuwa sie troche za daleko.
Nie podejmie Zadnej proby bronienia lub ratowania go, jesli
dojdzie do walki — ucieknie, gdy tylko straznik zostanie ranny.
Jezeli bedzie musial, sitg odbierze drugiemu straznikowi konia.

Umiejetnosci: celne strzelanie; cichy chéd na wsi; cichy
chéd w miescie; silny cios; specjalna brori — lasso i sied;
Sledzenie; tropienie’

Przedmioty: kolczuga (1 PP, korpus/ramiona); pistolet
strzatkowy (Z 16/32/50, SE 1, czas tadowania i strzatu 1);
kotczan z 20 beltami; miecz; sie¢ (do trafienia -10, P -10);
kon z siodlem i rzedem; 10 metréw liny; buklak i pro-
wiant; 3 pary kajdanek; sakiewka z 24 ZK, 13/4.

Otto Rustedt, talabeklandzki sierzant
straznikéw drég

Otto ma 160 centymetréw wzrostu, jest grubym, tysiejacym
czterdziestokilkulatkiem o $winskich oczkach i raczej weso-

tym uémiechu. Mimo tegoz usmiechu jest matym sadystg. Otto
nikomu nie ufa. Poniza i torturuje kazdego, kto dostanie si¢

w jego lapy. Jego dobrotliwa powierzchownos¢ jest rzeczywi-
$cie tylko powierzchowna. Jedynie dlatego zostal straznikiem,
by wies¢ dzieki temu latwiejsze Zycie, niz gdyby byt banita

Umiejetnodci: bijatyka; jeZdziectwo — kori; ogluszenie; silny cios.

Przedmioty: kolczuga (1 PP, korpus/ramiona); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; kusza

(Z 32/64/300, SE 4, czas ladowania i strzatu 1); 20 beltéw;
kon z rzedem i siodlem; buktlak i prowiant; 10 metréw li-
ny; 3K6 srebrnych szylingdw.

Szeéciu talabeklandzkich straznikéw drég

Straznicy sq znudzeni swoimi obowigzkami, ale boja sie
Otta. Zaden nie zaryzykuje swojej skéry dla jego ocalenia,
a w chwile po $mierci dowddcy wszyscy sie poddadza.

Umiejetnodci: jeZdziectwo — kon.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; kusza
(Z 32/64/300, SE 4, czas tadowania i strzatu 1); 20 beltéw;
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kon z rzedem i siodtem; 10 metréw liny; buklaki i pro- Przedmioty: trzy tarcze (3 PP, wszystkie lokacje); trzy mie-
wiant; K6 srebrnych szylingéw kazdy. cze; krotki tuk (Z 16/32/150, SE 3); 20 strzal.
Zwierzocztek czwarty

Ranny zwierzocziek

Atrybuty Chaosu: pancerz Chaosu — 2 PP, wszystkie loka-
cje; rogi — atak ubodzeniem, A +1; dodatkowe stawy: nogi
— Sz +1; opierzona skdra — bez wplywu na charakterystyke.

Atrybuty Chaosu: dtugi nos — bez wplywu na charakterysty-
ke; szczeki — atak ugryzieniem (A +1).

Przedmioty: zadnych. Przedmioty: tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz.
Zwierzoludzie Chaosu Nm;mhan i Sigismund Greenberry,
i h cy kucharze

Obydwaj sa wszystkim bardzo zyczliwi, lecz obaj cierpia
tez na nalbardme) halﬂmskq przypadlosc -3 chodzacyml

Atrybuty Chaosu: korona z oczu na szyputkach — bez wply-
wu na charakterystyke; bardzo gruby — $z/2, Wit+1, 1 -10;
glowa bestii: koziot — atak ubodzeniem, A +1; wielka gto-
wa — 20% trafien w korpus i 10% w ramiona jest traktowa-
ne jako trafienia w glowe.

Umiejetnodci: gotowanie.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP, korpus); tarcza (1 PP, Przedmioty: n6z kuchenny (I +10, P -20, obrazenia -2);
wszystkie lokacje); miecz. skérzany fartuch; ziola; przyprawy; szawloki; powozy; wo-
Zwierzoczk gi zy; zapasy zywnosci; wino; pozostale przedmioty wedtug

Twojego uznania.

Atrybuty Chaosu: glowa bestii: maipa — bez wplywu na Joachim, szuler
charakterystyke; ostre pazury — atak szponami z S 4, A +1;

g oachim ma 150 centymetréw wzrostu, czarne wlosy, brazo-
chwytny ogon — A +1, ale uzywa go do noszenia tarczy. J Y .

we oczy, jest chudy i blady. To niezbyt utalentowany szuler,

Przedmioty: tarcza (1 PP, wszystkie lokacje). co ukrywa mowige o sobie jak nalmme] Przez wiekszo$¢
i : gl da poaepn" 5 ze jest to ,pokerowa twarz"“.

Atrybuty Chaosu: stabowity — S/4, Wt/4; Zelazna skdra — 5 Umiejetnodci: hazvrd szczescie; zwinne palce.

PP, wszystkie lokacje; zwielokrotnienie ramion — 4 dodat-

kowe ramiona, Wt +2, A +4. Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona);

miecz; talia kart z dodatkowymi asami; para kodci; wywazo-
na ko$¢ (zawsze wypada 6); 12 ZK, 14 srebrnych szylingow,
30 pensow; inne przedmioty wedlug Twojego uznania.

Dr Faustmann Faustmann, medyk

Faustmann ma 160 centymetréw wzrostu, jest chudym,
niebieskookim blondynem. Dzigki swemu imieniu stal sie
ponurym typem kompana. Zawdziecza je okrutnemu zar-
towi swego ojca, ktory niestety zmarl, mimo podjetej
przez Faustmanna préby uratowania mu zycia, na ropien
okotomigdatkowy. Teraz doktor reaguje bardzo nerwowo
na kazda aluzje dotyczaca jego imienia. Ale, cokolwiek
by o nim méwid, jest $wietnym chirurgiem wojskowym.

Umiejetnodci: chirurgia; czytanie/pisanie; farmacja; leczenie
choréb; leczenie ran; sekretny jezyk — klasyczny; warzenie
trucizn; wiedza o magicznych pergaminach.

Przedmioty: torba; instrumenty medyczne; bron reczna; stdj
z K6 pijawkami; 30 ZK; inne przedmioty wedlug Twego
uznania.

Gitta i Tilda, zielarki
Gitta i Tilda maja po jakie$ 155 centymetréw wzrostu i s3

ogolnie méwige nijakie. Po dwoch minutach od prezentacii
wszyscy zapominajg nie tylko jak sie nazywaja, ale tez nie




potrafig sobie przypomnie¢ czego$ szczegdlnego na ich te-
mat. Obie s3 raczej niewinnymi dziewczynami z prowingji.
Pod Wolfenburgiem widza pierwszy raz bitwe i nadal s3-

dzg, ze jest to po prostu okrutna zabawa.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — druidyczny; leczenie chordb;
leczenie ran; zielarstwo.

Przedmioty: tluczki i mozdzierze; torby z suszonymi ziota-
mi; noze (I +10, P -20, obrazenia -2).

Tobiasz Bildorf, kapitan bombardieréw

Tobiasz ma 34 lata, 178 centymetréw wzrostu, blond wlo-
sy, niebieskie oczy i szczuplg budowe ciata. To czlowiek
niefrasobliwy, a na dodatek w $wietnym humorze, ponie-
waz wie, ze prawdopodobnie nie znajdzie si¢ w ogniu wal-
ki. Jest w wojsku na tyle dlugo, by zdawac¢ sobie sprawe,
ze jedyna dobra bitwa to taka, po ktérej mozesz odejs$¢ na
wiasnych nogach. Jest takze popularny wérdd swoich pod-
komendnych, poniewaz zawsze potrafi znalez¢ kogos, kto
za nich wykona czarng robot¢ — jak na przykiad pionieréw,
ktorzy wilasnie kopia stanowiska dla dziat

Umiejetnodci: inZynieria; powozenie; specjalna bron — ru-
sznica, bombarda, pistolet i bomby.

Przedmioty: kolczuga (1 PP, korpus/ramiona); czepiec kol-
czy (1 PP, glowa); miecz; pistolet (Z 8/16/50,. SE 3, czas la-
dowania i strzatu 2); proch i $rut na pieé rund; wykresy

i tabele; inne przedmioty wediug Twojego uznania.

Szesnastu bombardieréw

Umiejetnoéci: powozenie; specjalna brori — bombarda
i bomby.

Przedmioty: skorzane kurtki (0/1 PP, korpus/ramiona); dra-
gi i ubijaki-(bron improwizowana — 1 -10, P +10, obrazenia
-2); noze; szawloki i prowiant; 50% szans na tabele i wy-
kresy balistyczne; reszta rzeczy wedtug uznania.

Dwunastu pionieréw

Umiejetnodci: bardzo wytrzymaly; mocna glowa; powoze-
nie; stolarstwo; wspinaczka.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP, korpus); maczuga; tor-
by z zapakowanym jedzeniem; butelka z ziolowg herbata; K4
ZK kazdy; inne przedmioty wedlug Twojego uznania.

Udo Topfler, sierzant zotnierzy okretowych

Udo ma 170 centymetréw wzrostu. Jest raczej tusty i prawie

zupelnie tysy. Ma okolo 55 lat, gteboko poorang zmarszczka-
mi twarz i zalzawione szare oczy. Whrew zachowaniu to cal-
kiem niezly zotnierz okretowy, cho¢ na polu bitwy czuje sie

jak ryba wyjeta z wody. Wszystko jest dla niego dziwne i po-
gmatwane, i jest tego stanowczo za duzo. Pod maska agresji

skrywa si¢ bardzo, bardzo wystraszony czlowiek.

Umiejetno$ci: bijatyka; mocna glowa; ogluszenie; ptywanie;
rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna
brort — palna; szkutnictwo; uniki; wiedza o rzekach; wiosto-
wanie; zeglarstwo.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; kusza

(Z 32/64/300, SE 4, czas ladowania i strzatu 1); 20 beltéw;
szawlok i prowiant; 16 ZK 17/4 w réznych monetach; inne
przedmioty wedlug Twojego uznania.

Trzynastu talabeklandzkich Zolnierzy
okretowych

Umiejetnoéci: bijatyka; mocna glowa; ogluszenie; ptywanie;
rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; uniki;
wiedza o rzekach; wiostowanie.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); topdr; miecz; ku-
sza (Z 32/64/300, SE 4, czas tadowania i strzatu 1); 20 bel-
tow; szawlok i prowiant; K6 ZK kazdy.

Siegfried Prunkvoll, Wieczny Rycerz

Siegfried ma 35 lat, 180 cen-
tymetrOw wzrostu, przeciet-
ng budowe ciala, brazowe
wiosy i szare oczy. Jest na-
detym pozerem. Wszystko,
co go w tej chwili obchodzi
to fakt, czy zachowuje si¢
jak prawdziwy rycerz. Posta-
nowil nie zwraca¢ uwagi na
krazaca o nim opini¢ Wiecz-
nego Rycerza, ktéry nigdy
nie opuszcza Middenheim.
Pragnie znalez¢ i pokonad
w pojedynku jakiegos$ god-
nego przeciwnika. W zwigz-
ku z tym swdj pancerz
Wiecznego Rycerza pozosta-
wil w Middenheim, uwaza-
jac, ze prawdziwy rycerz nie
skorzystalby z przewagi, jaka daje mu magiczna ochrona. Te
rozwazania nad rycerskim honorem nie powstrzymaty go jed-
nak od zabrania ze sobg magicznego miecza.

Pod zadnym pozorem Siegfried nie przyjmie pomocy od
bohaterki. A juz na pewno nie pozwoli zadnej kobiecie ru-
szy¢ ze soba w bdj. (To nie miejsce dla kobiet! Bitwa jest
meska sprawal)

Wiecej informacji o Siegfriedzie Prunkvollu znajdziesz

Charakter: praworzadny.

Umiejetno$di: czytanie/pisanie; etykieta; heraldyka; historia (tyl-
ko militarna); jeZdziectwo — kon; kartografia; ogluszenie; pra-
wo; specjalna broni — rapier, lanca i bront dwureczna; sztuka.
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Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami, czepiec kolczy, tar-
cza (2 PP, wszystkie lokacje); magiczny miecz +10
(WW +10); kon bojowy; choragiew ceremonialna.

Ostlandzki kapitan

Umiejetnoéci: ogluszenie; rozbrojenie; sekretny jezyk — bi-
tewny; silny cios; uniki.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami, czepiec kolczy, napier-
$nik, helm, plytowe naramienniki i nagolenniki, tarcza (3 PP,
wszystkie lokacje); miecz; sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2).

Ostlandzcy piechurzy

Umiejetnosci: ogluszenie; rozbrojenie; sekretny jezyk — bi-
tewny; silny cios; uniki.
Przedmioty: kurtka skérzana (0/1 PP, korpus/ramiona); tar-

cza (1 PP, wszystkie lokacje); miecz; sztylet (I +10, P -20,
obrazenia -2).

Talabeklandzcy pikinierzy

Umiejetnoéci: rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; silny
cios; specjalna bror — pika; uniki.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus); pika (I -10,
obrazenia +2); maczuga; sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2).

Rycerze Pantery (w walce)

Umiejetnodci: uniki; celny cios; czytanie/pisanie; etykieta;
heraldyka; jezdziectwo — kori; ogluszenie; rozbrojenie; se-
kretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna bror — rapiery,
lance, broni dwureczna.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramio-
na/nogi); napier$nik (1 PP, korpus); czepiec kolczy (1 PP,
glowa); miecz dwureczny (I -10, obrazenia +2); inne
przedmioty wedlug Twojego uznania.

Heinrich Todbringer, graf Middenheim

Heinrich nie wyglada na swoje 42 lata. Jest wielki (207 cen-
tymetrow, 140 kilogramow), ma ciemnokasztanowee wiosy,
szaro-niebieskie oczy o onie$mielajgco $widrujacym spojrze-
niu. Odziedziczyt Middenheim po swoim ojcu, grafie Borisie,
gdy ten zginagl w szponach Wolfganga. Jego starszy brat
zmarl wczedniej, pozostawiajac go jako jedynego dziedzica.

Heinrich jest pewnym siebie czlowiekiem o niewatpliwych
zdolnosciach przywddczych i natchnieniu. Bedac dobrym
wojownikiem, nie ceni sobie zbyt wysoko smaku bitwy. Ma
szerokie doswiadczenie dyplomatyczne i dobrze orientuje sie
w problemach Imperium. Ar-Ulryk poinformowal go o misji
bohateréw i nie wiedzac, ze Heinrich jest prawowitym dzie-
dzicem Sigmara, odwlekat wojne w nadziei, ze miot Sigmara
na nowo zaprowadzi porzadek w panstwie.

Wreszcie, Heinrich potajemnie kocha sie w ksieznej Emma-
nuelle von Liebewitz z Nuln. Jego uczucie jest odwzaje-
mnione, a teraz, gdy jest grafem Middenheim (a nie mar-
nym synem z nieprawego loza), uwaza, ze powinni si¢ po-

sobistych, ale i dynastycznych.

7

bra¢, nie tylko z powoddéw o

Umiejetno$ci: bardzo silny; blyskotliwosc; bystry wzrok;
celny cios; czuly stuch; czytanie/pisanie — eltharin i staro-
Swiatowy; etykieta; gawedziarstwo; heraldyka; jeZdziectwo
— kon; krasomdéwstwo; kryptografia; mocna glowa; obu-
recznosé; odpornos¢ na choroby; ogluszenie; rozbrojenie;
sekretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna bror — lanca
i broft dwureczna; szacowanie; szczescie; szosty zmyst; teo-
logia; uniki; urok osobisty; widzenie w ciemnosciach; wy-
czucie kierunku; znajomos¢ jezyka obcego — eltharin.

Przedmioty: pelna magiczna zbroja plytowa +1 (3 PP, wszyst-
kie lokacje); magiczny miecz dwureczny, skavenobdjca

(1-10, WW +10, obrazenia +3, skavenom zadaje 2K6 obrazen);
amulet z trzykrotnie blogostawionej miedzi; rég jednorozca;
trzy eliksiry uzdrowienia; eliksir sily; dhugi fuk sity +2

(Z 32/64/300, SE 5), osiem strzat celnego lotu; pierscient ochro-
ny przed demonami; pozostale przedmioty wedtlug Twojego
uznania; oczywiscie nieograniczona gotéwka i kredyt.

Nie podaje zadnych specjalnych cech skavenobodjcy. Powi-

niene$ takze podczas bitwy rozsadnie dysponowa¢ punkta-
mi przeznaczenia Heinricha, poniewaz, w przeciwienstwie

do bohateréw, nie odzyskuje on ich w trakcie przygody.
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Marszalek Maksymilian von Genscher

Max, jak nazywa go Hein-
rich i kilku najblizszych
przyjacidl, jest zbudowany
jak maly gigant. Ma 195 cen-
tymetréw wzrostu, wazy 139
kilograméw. Jego czarne
wlosy i broda dodajg jego
twarzy wyrazu, a blizna tuz
nad lewym okiem powodu-
je, ze wyglada jeszcze sro-
zej. Oczy Maksymiliana nig-
dy nie sa spokojne, zawsze
mierzac wszystkich wokot.

Whbrew posepnemu wyglado-
wi von Genscher jest czlo-
wiekiem uczciwym, odwaz-
nym, a takze przystojnym. To
urodzony przywodca. Jest
osobg do$¢ inteligentng, wy-
starczajaco, by niekiedy udac
ignorancje, chocby po to, aby nie krepowaé innych

Umiejetnodci: bystry wzrok; celne strzelanie; celny cios;
czuly stuch; czytanie/pisanie; etykieta; heraldyka; kartogra-
fia; krasomowstwo; oburecznosé; odpornosé na choroby;
odpornos¢ na trucizny; ogluszenie; rozbrojenie; sekretne je-
zyki — bitewny, rangerdw; silny cios; specjalna bron — do-

wolna (kazda potrzebna); szbsty zmyst; sztuka; uniki; urok
osobisty; uzdolnienia jezykowe.

Przedmioty: pelna magiczna zbroja plytowa +1 (3 PP, wszyst-
kie lokacje); magiczny miecz dwureczny (I -10, obrazenia +4)
z cechami odpornos¢ na ogieri (w promieniu 4 metréw) oraz
atak degeneracji, a takze pomniejszy run sSmierci przeciwko
ogrom i trollom; buty szybkosci; pierscieri ochrony przed smo-
kami, smokoogrami i wyvernami, amulet z zakletego jadeitu.

Talabeklandzcy szabrownicy

Umiejetnoéci: rozbrojenie; uniki; sekretny jezyk — bitewny;
bijatyka; silny cios. Kazdy ma 25% szans na bardzo silnego
(S +1) i bardzo wytrzymatego (Wt +1).

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, tylko korpus); hetm
(1 PP, glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); miecze; noze
(I +10, P -20, obrazenia -2); krétkie tuki (Z 16/32/150, SE 3);
kotczany z 10+K10 strzalami; monety (1K6 ZK i 3K6 SS).

Uwaga: stosyj te same charakterystyki dla Glutena i jego ludzi.

NA POKLADZIE .HINDENBURGA”

,2Hindenburg*
Sz Wt Zyw  Eadownoéé
3 5 75 90000

JHindenburg" to duza, raczej brudna barka, ktéra od lat prze-
wozony jest wegiel, drewno i inne duze tadunki. Mimo brudu
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statek jest dobrze utrzymywany przez wiladcicieli, Gustawa
i Diehla. Jego portem macierzystym jest Wolfenburg.

Gustaw Fahrtripper, wiasciciel barki

Gustaw ma 61 lat, 165 centymetréw wzrostu, siwe wlosy i jest
dos¢ tegi. To majster do wszystkiego. ,Hindenburg* jest catym
jego zyciem. Kapitan to czlowiek chciwy i gburowaty, ale je-
zeli potraktuje si¢ go uprzejmie, postara si¢ by¢ w miare mity.
Poza tym ciagle biadoli o swoich strzykajacych kolanach.

Umiejetno$ci: czytanie/pisanie; mocna glowa; monetoznaw-
stwo; opieka nad zwierzetami; szacowanie; uniki.

Przedmioty: skorzany kaftan (0/1 PP, korpus); néz (I +10,
P -20, obrazenia -2); butelka rotgutu; skdrzany woreczek

z 17 ZK; ma takze ukryte w wydrazonej belce w swojej ka-
binie pudetko ze 150 ZK.

Diehl Fahrtripper, przewoznik

Diehl ma 27 lat, 150 centymetréw wzrostu, brazowe wiosy

i piwne oczy. Jest ogorzaly, twardy i przystojny, i zdaje sobie
z tego sprawe. Dla kazdej bohaterki Diehl bedzie czarujacy;
prawdopodobnie ktdrej$ nocy sprébuje zwabic¢ jedng z nich
do swojej kabiny. Wygral kiedy$ miecz, moze wigc twierdzi¢,
Ze ma za sobg wojackie do$wiadczenia — szczegdlnie, jezeli
zwiekszy to jego szanse u jakie$ pociagajacej damy

uniki; uwodzenie; wiedza o rzekach; wiostowanie; wyczu-
cie kierunku.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona); miecz;
ndz (I +10, P -20, obrazenia -2); 20 stop liny; latarnie do
o$wietlania fodzi; beczutka oliwy do lamp; sakiewka z 23 ZK.

Rzeczne rzezimieszki

Ci bandyci to zbieranina ludzi w $rednim wieku i miodzi-
kéw po 14-15 lat; banda tchorzy.

Umiejetnodci: uniki; 25% szans na silny cios; 25% szans na
bardzo silnego (S +1).

Przedmioty: skorzane kaftany (0/1 PP, korpus); maczugi;
noze (I +10, P -20, obrazenia -2); male sakiewki z K10 SS.

Ognik bagienny

Charakter: zly.

Zasady specjalne: nie powoduje obrazen w walce; z wyjat-
kiem magicznej, Zadna bron nie zrobi mu krzywdy, lecz
kazdy cios go przepedza. Kazdy, kto zobaczy ognik, musi
przej$¢ test SW, by nie zosta¢ przezen zahipnotyzowany

i nie podazy¢ za nim. Jezeli ofiara zostanie zatrzymana silg,
mozna przeprowadzi¢ drugi test SW. Oczarowanie ustaje,
gdy osoba nie widzi $wiatla.

Fraulein Heidi Reich, hipnotyzerka

Heidi ma 19 lat, 157 centymetrow wzrostu, czarne, krecone
wiosy, niesamowicie glebokiie niebieskie oczy i jest drob-
na. To bardzo, bardzo tadna dziewczyna. Umiejetnodci hip-
nozy nauczyla sie od lekarza swojej rodziny, po czym wy-
ruszyla w $wiat, by wie$¢ zywot na wlasng reke. Jest chytrg
figlara, doskonalg w improwizowanych, wiarygodnych
klamstwach wymysélanych na poczekaniu. Jest tez dobra

w wyciskajacych 1zy z oczu opowiesciach: moze twierdzic,
Ze zostala sierota, ze ma ojczyma pijaka, ktéry ja bije, ze
musi spa¢ w koszu dla psow itd., itp.

Umiejetnodci: czuly stuch; hipnoza; szybki refleks; taniec;
uwodzenie; wykrywanie istot magicznych.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); srebrny wi-
siorek na fancuszku (wart okolo 1 ZK); sakiewka z 3 ZK,
15 SS; inne przedmioty wediug Twego uznania.

W ALTDORFIE
Joachim Stark, starszy straznik miejski

Joachim ma 152 centymetry wzrostu, prawie 50 lat, siwe wio-
sy i zarysowujacy si¢ juz brzuch. Jest uosobieniem typu we-
solego straznika, zawsze majgcego W zanadrzu jaka$ Smie-
szng historyjke do opowiedzenia przy kielichu. Mimo, a mo-
ze wlasnie z powodu swego wygladu, Joachim to dobry mili-
cjant, ktory w kazdej chwili moze si¢ wzia¢ do roboty.
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Umiejetnodci: chirurgia — tylko nastawianie wybitych/wyta-
manych stawéw; gotowanie; heraldyka; ogluszenie; rozbro-
jenie; silny cios; specjalna brori — rapier; szyderstwo; uniki;
wiostowanie; zonglerka.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP, korpus/nogi); hetm (1 PP,
glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje); rapier (I +10, obraze-
nia -1); sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2); pistolet strzatkowy
(Z 16/32/50, SE 1, czas tadowania i strzatu 1); 20 beltéw; pe-
kata flaszka piwa zwisajaca u pasa; sakiewka z 3 ZK, 12 SS.

Rudolf Sigmarsson, kapitan strazy

Rudolf ma 29 lat, 157 centymetréw wzrostu, przedwczesnie
siwiejgce wlosy i czarne oczy; szczuply. Jest zapalczywy,
szczegdlnie w stosunku do oséb wysokich. To zawziety,
lecz niegtupi cztowiek, méwiacy wszystko wprost, nie oba-
wiajgcy sie zlamania kilku regut (lub palcéw), by uzyskad
satysfakcjonujaca go odpowiedz. Jezeli moze, strzela pierw-
szy, nie bawigc si¢ w zadne pytania — kazdy, kto ucieka
przed straznikiem, jest czemu$ winien. A ten, kto zabit
straznika, nawet nie musi ucieka¢, wystarczy, Ze sie rzuca.

Umiejetnoéci: bardzo szybki; ogluszenie; silny cios; specjalna
broni — pistolet strzatkowy, rapier, brori dwureczna; uniki.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP, korpus/nogi); helm i cze-
piec kolczy (2 PP, glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje);
rapier (I +10, obrazenia -1); sztylet (I +10, P -20, obrazenia
-2); pistolet strzatkowy (Z 16/32/50, SE 1, czas tadowania

i strzatu 1); 10 beltéw; 2 ZK, 3 SS, w woreczku przy pasie.

Uwaga: charakterystyki straznikéw Starka i Sigmarssona
mozesz znalez¢ w rozdziale Standardowi BN z Altdorfu.

Reiner Zeidler, przywddca kultystéw

Reiner ma 35 lat, 180 centy-
metréw wzrostu, czarne
wlosy i brazowe oczy; jest
wysoki i chudy. To nie bojg-
¢y sie $mierci fanatyk, co
jest jednym ze skutkow
zmian Tzeentcha.

W przypadku spotkania (co
jest mato prawdopodobne)
nie bedzie zbyt rozmowny.
Bohaterowie beda go musieli
powstrzymac przed wbiciem
zatrutego zeba, a biorac pod
uwage, ze zab jest wypetnio-
ny kwasem, jest to ryzykow-
ne. Bohater prébujacy wy-
rwaé zab musi przeprowa-
dzi¢ udany test Zr, inaczej
zostanie oblany kwasem, za-
dajacym obrazenie z S 7. Je-
Zeli test si¢ nie uda, Reiner otrzyma K3 obrazenia z S 7.

Bedzie twierdzil, ze skontaktowal sie z nim czlowiek,
ktérego nie widzial nigdy przedtem, ale ktéry znal prawi-
dlowy sygnatl rozpoznawczy, i otrzymat oden polecenie za-
bicia bohateréw. Metoda ataku zostala opisana z najdrob-
niejszymi szczegdtami. Ale zanim Reiner przyzna sie do
czegokolwiek, ucieknie si¢ do ktamstwa — pienigdze, ktdre
posiada, pochodzg jeszcze z jego zlodziejskiej przesziosci.

Charakter: chaotyczny (Tzeentch).

Umiejetnosci: bijatyka; rozbrojenie; silny cios; specjalna
brori — dwureczna; ucieczka; uniki.

Atrybuty Chaosu: znak Tzeentcha — ,znami¢“ w ksztalcie
poskrecanego runu S.

Przedmioty: sigmaryckie szaty; kaftan kolczy (1 PP, kor-
pus/nogi); helm i czepiec kolczy (2 PP, glowa); miecz dwu-
reczny (I -10, obrazenia +2); sztylet (I +10, P -20, obrazenia
-2); maty rubin osadzony w zlotym pierscieniu (warto$¢ — 18
ZK); eliksir uzdrowienia; zatruty zab; sakiewka z 70 ZK.

Czciciele Chaosu w Altdorfie

Charakter: chaotyczny (Tzeentch).

Umiejetno$ci: 25% szans na: bardzo silny (S +1); bardzo
wytrzymaly (Wt +1); bijatyka; silny cios, specjalna bron —
dwureczna; szybki refleks (I +10); uniki.

Zwykle przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP, korpus); tarcza
(1 PP, wszystkie lokacje); bron reczna; sztylet (I +10, P -20,
obrazenia -2); sakiewka z 1K4 ZK, 1K10 SS, 1K10 pensami.
A gdy sa przebrani za straznikdw... mundury; koszulki kol-
cze (1 PP, korpus); hetm (1 PP, glowa); 50% szans na cze-
piec kolczy (1 PP, glowa); tarcza (1 PP, wszystkie lokacje).

Hans Bauer, postaniec

Hans ma 167 centymetréw wzrostu, jasnorude wiosy, jasne
oczy i piegi. Jest chlopakiem ze wsi; Altdorf go oczarowal,
ale i zawiodl — ulice nie sa wybrukowane ztotem. Ma kolo-
salny apetyt i zawsze z checia wcidnie sobie co$ do zotadka.

Umiejetnodci: bardzo szybki; celne strzelanie; cichy chod —
wies; czytanie/pisanie; jeZdziectwo — kori; mocna glowa;
ogluszenie; ukrywanie sie — wies.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP, korpus/nogi); hetm i cze-
piec kolczy (2 PP, glowa); miecz; sztylet (I +10, P -20,
obrazenia -2); sakiewka z 12/1 w réznych monetach.

Ludovicus Grossprattler, urzednik

Ludovicus ma 155 centymetréw wzrostu, lysieje i jest raczej chu-
dy. To zrzedliwy maly czlowieczek, spogladajacy na kazdego
ponad swymi okularami. Jest ekspertem, jezeli chodzi o sprawy
protokotu i procedur — kazdy, kto chce mu sie¢ w tych kwe-
stiach sprzeciwi¢, powinien mie¢ ku temu naprawde stuszny
powdd! Ludovicus potraktuje bohaterow jak ludzi lasu i gtup-
cdw — niech ich zycie z tym czlowiekiem bedzie meka!

Umiejetno$ci: czytanie/pisanie; etykieta; heraldyka; historia
— tylko historia Imperium; prawo; przekupstwo; sekretny
jezyk — klasyczny i gildii.

Przedmioty: porzadne ubrania; okulary; bizuteria warta
50 ZK; sakiewka zawierajaca 5 ZK.
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MLOT SIGMARA

Ghal-maraz, Roztupywacz Czaszek, miot Sigmara Mioto-
dzierzcy, to jedna z najpotezniejszych broni, jakie kiedykol-
wiek stworzyli dawni krasnoludzcy kowale. Mowi sig jed-
nak, ze same jego moce nie wystarczajg do wyjasnienia
wszystkich legend o Sigmarze.

Mot jest bronia wyjatkowej jakosci, wykonang z najprze-
dniejszej stali, acz w niewyszukanym stylu. Dopiero w wal-
ce Ghal-maraz ujawnia prawdziwe barwy — gleboko w ser-
cu metalu 1$nig wéwczas runy i tajemne symbole, a bron
wibruje ttumiona mocs.

Miot rozpozna swego prawowitego wlasciciela (w tym
przypadku grafa Heinricha Todbringera z Middenheim),
ktory natychmiast stanie si¢ $wiadom jego potegi i mocy.
Pomniejsza osoba znajdujaca si¢ w posiadaniu broni bedzie
zna¢ kierunek, w ktorym nalezy podazyd, by odnaleZd jego
prawowitego pana. Ghal-maraz w kazdej chwili wskaze bo-
haterom droge do Heinricha,

Specjalne zdolnosci

Ghal-maraz ma nastepujace wiasciwosci:

1. Wszystkie zadane nim ciosy powodujg dodatkowe
+3 obrazenia (nie liczac podanego ponizej zwigkszenia
S, co razem daje +4). Nie dotyczy to pewnych nizej wy-
mienionych istot. Ponadto charakterystyka posiadacza
zostaje zmodyfikowana w nastepujacy sposodb:

2. Ghal-maraz ma wyryty na glowicy pomniejszy run
$mierci przeciw goblinoidom. Kazdy goblin, hobgoblin,
ork, czarny ork, potork czy snotling, ktéry otrzyma cios
mlotem, natychmiast ginie.

3. Ogrom, trollom, gigantom, Bohaterom i Wojownikom
Chaosu Ghal-maraz zadaje 2K6 obrazen plus zmodyfi-
kowana S uzytkownika, minus Wt celu. Jego zwykla
modyfikacja obrazen +3 jest tu ignorowana. Dodatkowe
2K6 obrazen zostaje zadanych, jezeli na kazdej kosci
wypadnie 6; dzieje sie to tak dhugo, jak dtugo na kaz-
dej wypadaja dwie 6 (patrz Dodatkowe obrazenia w za-
sadach walki w WFRP).

4. Posiadacz dzierzacy Ghal-maraza jest odporny na bron
niemagiczna. Zaden cios krytyczny nie moze by¢ silniej-
szy niz krytyczny cios +1. Wyzsze ciosy sa redukowane
do tego poziomu.

5. Ghal-maraz moze, na polecenie posiadacza, nie powo-
dujac utraty jego punktéw magii, rzucad nastepujace
czary:

Czgstotliwosé
raz dziennie

raz dziennie

raz dziennie

12 razy dziennie
w kazdej chwili
stale

Czar

Leczenie lekkich zranieri
Leczenie ciezkich ran
Leczenie choréb
Entuzjazm

Wykrywanie magii

Aura ochrony

Wszystkie czary dzialaja zawsze z maksymalnym skutkiem;
np. Leczenie lekkich zranieri wyleczy 6 obrazen.

6. Ghal-maraz wywoluje groze u goblinoidéw i strach u
mniejszych demondéw. Mlot moze tez do 3 razy dzien-
nie rozprasza¢ groze i strach wywolane przez demony
i inne stworzenia Chaosu w przyjaznej istocie, znajduja-
cej sie w odlegloéci do 24 metréw.

7. Ghal-maraz moze znosi¢ skutki wszelkich czarow,
wplywajacych na umyst lub morale, jak Wymuszenie
ucieczki, Poptoch wséréd zwierzat, Wzbudzenie stra-
chu, Wywolanie paniki itp. T¢ moc moze wykorzy-
sta¢ kazda zywa istota znajdujaca si¢ w promieniu 24
metrow od mliota.

8. Ghal-maraz samoczynnie wykrywa wszystkie stworzenia
i wyznawcéw Chaosu w promieniu 8 metrow.

9. Raz dziennie, na polecenie, Ghal-maraz moze zada¢
stworzeniu Chaosu nieunikniony cios z S 10. Aby wyko-
na¢ taki rozkaz, miot zdolny jest przelecie¢ 16 metréw
i wréci¢ do reki posiadacza. Posiadacz musi mie¢ wolng
reke, by zlapa¢ Ghal-maraza; mtot nie musi by¢ trzymany
przed zadaniem ciosu — mozZe na przyklad wisie¢ u pasa.

Ghal-maraz w grze

Po zdobyciu miota przez druzyne, postaraj si¢ zachowac jego
wiadciwosci w mozliwie najwiekszej tajemnicy. To bron le-
gendarnego bohatera, przedmiot poréwnywalny ze Swietym
Graalem, czy Ekskaliburem. Nie powiniene$ méwi¢ graczom
0 jego mozliwodciach, cho¢ mozesz czasem wtraci¢, ze posia-
da moce, ktére bohaterowie mogg wykorzysta¢. Pozwdl im
poeksperymentowac¢ i odkry¢ je na wlasng reke.

Na przyklad, nie méw graczowi, ktorego bohater niesie
miot, ze jego charakterystyka zostala zmieniona przez bron.
Tylko Ty musisz o tym pamigta¢. Gracze mogg si¢ zorien-
towad, ze dzieje sie co$ dziwnego, gdy bohater pomyslnie
przechodzi ,nieudany* test albo trafia przeciwnika, ktory
wedtug kodci nie zostal trafiony.
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DEMON SHEERARGETRU

Charakterystyka Sheerargetru jest nieco stabsza niz zwy-
kla charakterystyka Pana Przemian. Demon ten zbudowat
swoje cialo z magicznej energii Wielkiego Teogonisty

i arcylektora Kaslaina. Nie jest to jednak doktadna kopia
jego normalnej demonicznej formy. Demon nie jest po-
datny na niestabilnos¢ i nie moze rzuca¢ czarow. Jednak-
ze podczas walki Sheerargetru ulega przemianom, ktore
opisano ponize;j.

szlww | Us | s|wt|Zyw| 1 |A] zr| cP|mnt | Op|sw
6|80 [80|6] 6] 5990]9]89] 89|89 | 89|89 89

Charakter: chaotyczny (Tzeentch).

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich istotach zy-
wych; wywotuje groze we wszystkich istotach zywych poni-
zej 3 metrow wzrostu; jezeli w danej rundzie walki utraci
wiecej punkdw Zywotnoéci, niz sam zada obrazen, staje si¢
podatny na furig; 1 PP, wszystkie lokacje (z powodu pior

i twardej skory); 2 ataki ugryzieniem i 7 atakéw szponami
lub 2 ugryzienia, 3 ataki szponami i 3 bronia; wszystkie ataki
demona nalezy traktowac jak magiczne; rozpaczliwy krzyk —
wywoluje groze we wszystkich zywych istotach w promieniu
24 metrow; za kazdym razem, gdy Sheerargetru wydaje
krzyk, potrzebny jest nowy test Op.

Poczatkowy wyglad demona jest taki, jak na zataczonej ilu-
stracji. W trakcie walki, w miare, jak niestabilno$¢ probuje
opanowa¢ demona, zmienia sie jego wyglad i moc. Aby
okresli¢ rodzaj zmian, jakie przechodzi Sheerargetru, rzu¢
w kazdej rundzie K100 i poréwnaj wynik z ponizsza tabelg.

Tabela chaotycznych przemian Sheerargetru

K100
01-05

Efekt Chaosu

Zmiana koloru

Pidra Sheerargetru zmieniaja kolor na czerwony,
niebieski, a potem na purpurowy. Zmiana kosme-
tyczna, bez wpltywu na charakterystyke.

06-10  Druga glowa
Z piersi Sheerargetru wyrasta glowa; demon

otrzymuje dodatkowy atak ugryzieniem (A +1).

11-20  Odptyw
Fala Chaosu odplywa, a Sheerargetru zostaje osta-
biony. Demon jeczy i stania sig, tracac -1/-10

punktow z kazdej cechy.

21-25  Fala ozdrowienia
Demon wydaje przerazliwy skrzek i odzyskuje

2K6 punktéw Zywotnodci.

26-35  Dodatkowe stawy
Nogi demona zginaja si¢ w dodatkowych kolanach

i kostkach, stajac sie dtuzsze o K4 stopy; Sz +1.

36-40  Naga czaszka

Z glowy demona odpada ciato, pozostawiajac na-
gq czaszke. Kazdy ugryziony przez czaszke musi
wykonac¢ test Op lub odczu¢ strach. Jezeli ofiara

ma juz za sobg test Op z powodu strachu lub

grozy, dodaj bonus +10.

41-50  Macki
Skrzydta Sheerargetru staja si¢ mackami zaopa-

trzonymi w przyssawki. Jego charakterystyka nie

s A
5
."t»

" o

51-55

66-70

71-75

ulega zmianom, ale ataki demona majq teraz za-
sieg 6 metrow.

Brodawki
Skora pod pidrami demona pokrywa sie brodaw-
kami i staje si¢ twarda; Wt +1.

Niekontrolowane wiatry

Sheerargetru wydala chmure groznego gazu; kaz-
dy w promieniu 4 metrow musi wykona¢ udany
test Wt; jezeli test sie nie powiedzie, stanie si¢
podatny na furie.

Ogon-maczuga
Demonowi wyrasta dhugi, gietki ogon, zakonczo-
ny ko$cia w ksztalcie maczugi, A +1.

Irracjonalny strach

Sheerargetru dostaje nagle napadu straszliwej
odrazy do okre$lonego typu humanoidow. De-
mon nie bedzie atakowal ani bohaterow, ani in-
nych przedstawicieli danej rasy. Rzu¢ Ko6:

K6 Strach przed...
1-2 ludzmi

3-4 krasnoludami
5-6 elfami
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76-80  Zniesienie jaja

Demon traci runde na zniesienie duzego, okragle-
g0 jaja; w tym czasie nie atakuje. Po K4 rundach
z jaja wykluwa sie szkielet (patrz dalej) i atakuje
najblizsza zywa istote. Kazde jajo i kazdy szkielet
rozsypuje si¢ w chwili $mierci Sheerargetru.

Albinos
Demon staje si¢ albinosem; Wt -1.

81-85

86-90  Duze uszy
Uszy Sheerargetru rosng do rozmiardéw uszu sto-

nia; dzieki temu demon otrzymuje czuly sfuch.

91-95  Zionigcie w technikolorze

Na kazdego w odlegloéci 6 metréw przed sobg
Sheerargetru wymiotuje niebieskim, zéttym lub
rézowym plynem. Podczas wymiotowania demon
nie moze atakowaé ugryzieniem. Ta zmiana jest
wyjatkiem od podanych nizej regut dotyczacych
trwania zmian. Nigdy nie trwa diuzej niz runde.

Rzu¢ K6 dla okreslenia koloru plynu trafiajacego
w ofiare:

K6 Plyn

1-2 Niebieski: S ofiary zostaje na godzing ob-
nizona o -1.

3-4  Zolty: ofiara musi wykona¢ test Wt;

w przypadku niepowodzenia wymiotuje
przez K4 rundy. Nieudany test powoduje
tez, ze az do miniecia fali torsji ofiara nie
moze atakowac¢, postugiwac sie tarcza
ani rzucac czarow.

5-6 Rézowy: wszystko, co pokryt ptyn, tacz-
nie z bronig, staje sie $liskie i trudne do
utrzymania; WW i US ofiary spada o -10
na K6 rund.

96-00  Rzud dwa razy
Ignoruj wyniki wyzsze niz 96 i podwojne. Wszyst-

kie nastepujace zmiany s3 réGwnoczesne.

Czas trwania zmian

Dla okreslenia czasu trwania kazdej zmiany, jaka nastepuje
u demona, rzu¢ K6:

K6 Wynik
1-3 zmiana cofa si¢ po 1 rundzie
4-6 zmiana trwa K4 rundy, potem cofa sie

Dopdki trwa zmiana, ktora juz zaszia, nie okres$laj nowe;j.

Szkielety Sheerargetru

Zaden szkielet nie jest podatny na niestabilno$é; wywotuja
strach w istotach Zywych; odporne na oddzialywania psy-
chologiczne; 35% szans na wywolanie infekcji rany.

WAZNA UWAGA

Dla zaoszczedzenia czasu mozesz wezesniej wylosowad
zmiany Sheerargetru i rozpisa¢ je na okres walki. Wazne
jest uzywanie podczas walki z Sheerargetru systemu
efektywnej inicjatywy. W przypadku istoty majgcej wiecej
niz jeden atak, ciosy sa roziozone na calg runde. Na
przykiad demon ma A 9, I 90, jego pierwszy cios naste-
puje przy I 90, drugi przy I 80, trzeci przy I 70 itd.
Podobnie doktadnie powinny zosta¢ rozlozone wielo-
krotne ataki bohaterow. JezZeli tak si¢ nie stanie, Sheerar-
getru z calg pewno$cig rozszarpie druzyne na drobne ka-
waleczki — gdy bedzie mdgt zada¢ 9 ciosdw przy I 90,
7aden z bohateréw nawet nie zdazy pomysle¢, a tym
bardziej czegokolwiek zrobic.

Powiniene$ losowo okresla¢ cel kazdego ataku demona.
Dzialania Sheerargetru na pewno nie wynikaja z zadnej
logiki.

Przypomnij takze bohaterom, Zze maja zapas punktow
przeznaczenia i ze powinni nimi rozsadnie dysponowac
podczas walki z demonem. Jest raczej niemozliwe, by
ktérykolwiek z nich mégt pokonad Sheerargetru nie zu-
Zywajac punktow przeznaczenia. Pamigtaj takze o punk-
tach przeznaczenia Heinricha.
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“EDYCJA|ROLSKA

AMPANIARWEWNETRZNYAWROG

PLOMIENIACH

I w wyznaczonym czasie powstaniemy z naszych miejsc ukrycia
i zdobgedziemy miasta i osady Imperium. Nasi bracia wyjda z laséw,
by zabijaé i pali¢. Chaos ogarnie ziemig, a my, wybrani studzy,
zostaniemy wyniesieni w JEGO oczach.
Niech bedzie pozdrowiony Tzeentch,
Ten, Ktéry Zmienia Drogi.

&
Graf Boris, Ar-Ulryk i ja rozmawialismy wiele godzin. Rozmyslalismy,
planowali$my i rozwazalimy wszystkie za i przeciw. W konicu doszlismy do
wniosku, ze desperackie czasy wymagaja desperackich czynéw. Musimy odnalez¢
Ghal-maraza, bron Sigmara Mlotodzierzcy.

L ]
Oto ostatnia, szosta czes¢ kampanii ,,Wewnetrzny wrog”, ktorg mozna réwniez
rozegra¢ niezaleznie od wczesniejszych scenariuszy. Liczy sobie ponad 150 stron,
pelnych niebezpiecznych przygod, niezwyklych wydarzen i nieoczekiwanych
zwrotow akcji. Bohaterowie staja przed niezwyklym wyzwaniem - musza

odnalez¢ legendarny miot Sigmara, ratujac w ten sposéb Imperium i chroniac
Stary Swiat przed straszliwa grozba Chaosu.
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