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WSTEPNIAK

Siegacie czasami po gotowe scenariusze? Ja tak, co prawda
rzadko wykorzystuje je od A do Z, ale czgsto podkradam
pomysty na gotowe sceny, bohateréw niezaleznych, arte-
takty, lokacje i tak dalej. Czgsto stysze od znajomych albo
czytam w Internecie: ,Nie prowadze gotoweéw”, ,Nudza
mnie cudze, przegadane opisy”, ,Nie potrzebuje czytaé
pieédziesieciu stron tekstu, zeby poprowadzi¢ kolegom
czterogodzinng sesj¢”. Jednak, co by nie méwié, cudze
scenariusze, podobnie jak filmy, ksigzki, komiksy, potrafig

by¢ §wietng inspiracja.

Z pisaniem przygdd jest troche jak z ich prowadzeniem.
Kazdy autor ma swoje triki, ktére przemyca do tekstu,
swoj whasny styl, sugerujacy jak pokazaé¢ dang scene

i inaczej roztozone akcenty. Jeden rozpisze szczegétowo
lokacje, wydarzenia niezalezne i w tak przygotowane $ro-
dowisko wpusci graczy, drugi poprowadzi druzyne punkt
po punkcie od przystowiowego spotkania w karczmie, do
wielkiego finatu, a jeszcze inny zaserwuje klimatyczny
opis zakoniczony spotkaniem z przeciwnikiem. Czy jed-
nak trzeba do tego jak w Quentinie az 100 tys. znakéw?

Przed wami zbiér scenariuszy do réznych edycji Warham-
mera, ktérego powstaniu przyswiecalo zmieszczenie ca-
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tosci tekstu na dwéch stronach, czyli bez przystowiowego
wodolejstwa. Celem bylo stworzenie narzedzia dla Mi-
strza Gry nie tyle leniwego, co takiego, ktéremu brakuje
$wiezego pomystu. Nie znajdziecie tutaj statystyk BN6w,
mechanicznych opiséw artefaktéw i backgroundu na kilka
stron — ale od czegdz macie bestiariusze i te wszystkie,
czesto zakurzone dodatki?

Pigtnastu autoréw napisato dla was teksty rézniace si¢ nie
tylko stylem, warsztatem tworzenia scenariusza, ale takze
podejsciem do Starego Swiata i eksponowaniem réznych
jego elementéw. Przed wami Pocztéwki z Imperium,
mam nadzieje, ze cz¢$¢ z nich ,wyslecie” do swoich graczy.

Pomyst na fanowski dodatek na Dziert Darmowych RPG
2019 zbiegly sie w czasie ze smutng informacja o $mierci
Borejki. Nigdy nie miatem okazji poznaé go osobiscie,

ale byt to cztowiek, ktéry inicjowat i promowat w Polsce
akgje ,,od fanéw dla fanéw” takie jak Karnawat Blogowy
czy Dzient Darmowych RPG. Erpegowiec, ktéremu Stary
Swiat byt szczegdlnie bliski. Borejko byt istotng czescig na-
szego matego fandomu, z ktérego potrafit szydzi¢ jak nikt
inny. Pocztéwki z Imperium poswiecamy Adrianowi Kuco-
wi, gdziekolwiek jestes, obys turlat same krytyczne sukcesy.

Daniel Karpiriski
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Blitzkrieg

GNIEWOMIR ,, TRIKI” TROCKI

Przed wami pomyst na scenariusz, zapraszajacy do
eksploracji Krainy Zgromadzenia albo na pierwsza
sesj¢ kampanii z wampirzymi antagonistami.

|- Woz

Podrézujac traktem do Dreiflussen (populacja 698
mieszkaricéw, majetnos¢ 2, garnizon 70 wojéw i 200
ochotnikéw, ktérzy w razie potrzeby mobilizowani sa
do milicji), druzyna natrafi na wéz stojacy na srodku
traktu. Dylizans jest bogato zdobiony, wyglada jak
duzy sejf na kotach, ciagniety jeszcze niedawno przez
zastep 12 kucéw. Wokét wozu nie ma zywego ducha.
Zdanie tatwego testu Spostrzegawczosci lub Wiedzy:
Kraina Zgromadzenia da jasng informacje, ze emble-
maty na wozie to symbole Ksiecia-Elektora Hisme
Megznego, Starszego Krainy Zgromadzenia.

Otwarcie niektérych skrytek na wozie nie powinno
by¢ skomplikowane (normalny test otwierania zam-
kéw). Te stabiej zabezpieczone zawiera¢ bedg ziota,
wysokiej jakosci tytor, przyprawy - nawet te bardzo
egzotyczne - oraz encyklike Esmeraldy pod tytulem
Nigdy nie rozcieficzaj piwa woda! Uwazny obser-
wator odkryje, ze woz jest bardzo cigzki i najpraw-
dopodobniej skrywa co$ jeszcze. Trudny test Zwin-
nych palcéw lub Otwierania zamkéw, potwierdzi

te przypuszczenia. Druzyna moze odnalez¢ ukryte,
niedawno bite monety. Test Heraldyki wykaze, iz
zostaly one zrobione na cze$¢ przysziej namiestnicz-

ki Dreiflussen - Eustachii Burkliwe;.

Pomysty na sceny:

Nie ma koni - testy Tropienia wykaza, ze kuce zo-
staty powalone, slady wskazuja, ze potem je wyprze-
gnieto a truchta zabrano. Jesli test wyszedt na +10
lub wigcej — BG zauwazy, ze po jakims czasie kuce
oddality si¢ o wiasnych sitach.

Mroczny obserwator — jesli kto$ zdecyduje si¢ na
rozejrzenie po okolicy i oddali na okoto sto metréw
od wozéw w glab lasu, zauwazy (tatwy test Spo-
strzegawczosci) wpatrzona w siebie rogata postac.
To lesna kapliczka Taala, do ktérej udato si¢ przy-
czotgaé jednemu z niziotkéw, chroniacych wozu.
Nieszcze$nik zmart w §wietym miejscu.

Opuszczone domostwo - w okolicy jest domo-
stwo serowara, ktéry z racji specjalizacji - plesniaka
debowego dtugo dojrzewajacego - swéj zaktad ma
daleko od miasta. Miejsce wyglada na spladrowane,
lecz nie ograbione. Wtasciciel przybytku nabity jest
na pal tuz przed wejsciem na posesj¢. Jesli druzyna
zblizy si¢ do niego, zaatakuje BG, ktéry znajdzie si¢
w zasiegu jego ramion. Tak, jest ozywiericem.

II - Armia w ukryciu

Wykarczowane przedpole Dreiflussen ma promien
okoto kilometra wokét miasta. Na skraju tego placu,
w lesie ukryta jest armia ozywiencéw. Prawe skrzy-
dto nieumartych prowadzi wampir wraz ze §wita
oddanych stug pragnacych zazna¢ niesmiertelnosci.
Stoi on na czele okoto trzystu ozywienicéw, w tym
trzech przebudzonych rycerzy Chaosu oraz szesciu
rydwanéw ciagnietych przez ozywione kuce.

Dowdédca lewego skrzydta to krasnolud, Inzynier
Chaosu, ktérego pochtoneto Dhar. Na plecach plu-
gastwa, znajduje si¢ dymiacy spaczeniowy generator,
od ktérego wprost do jego dtoni wyprowadzone sg

przewody z jelit bestii, zakonczone lufa.

Miasto szykuje sie do wielkiego §wigta, podczas
ktérego sam elektor zaprosi do Rady Zgromadze-
nia Eustach¢ Burzliwa, mianujac ja namiestnikiem
Dreiflussen. Nikt nie spodziewa si¢ ataku, ludnosé
koncentruje si¢ gtéwnie na ucztowaniu, wszak sam
Hisme Mgzny zasiada¢ bedzie przy stole. Nadchodzi
zmierzch, miastu grozi rzez, w niebezpieczeristwie sg
takze BG. Jak dosta¢ si¢ za mury?

Przedarcie si¢ przez szeregi nieprzyjaciela to mate-
rial na epika scene. Szaleficzy bieg pomiedzy zdezo-
rientowanymi wojskami nieprzyjaciela, a moze préba
obejscia sit wroga przez bagna? Przejazd migdzy
skrzydtami ataku ma szans¢ powodzenia. Wampir
ma ego wielkosci trolla nizinnego i nie spodziewa

si¢ tak $miatego ruchu. Oczywiscie posle za druzyna
mroczne rydwany (szybkos¢ 10).
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III - Miasto, mieszkaricy

Cigzko przewidzie¢ poczynania graczy do
tego momentu. Warto natomiast przygo-
towac sobie bardziej szczegétowo:

- Plan miasta z zaznaczonymi dzielnicami i charak-
terystycznymi dla nich miejscami (suszarnia tytoniu,
mtyn, ratusz, kopiec targowy itp.) przyda sie, jezeli
nieumarli przetamig obrone. Centrum przygotowane
jest na wielka uczte, przystrojone, a strazy wygladem
i czujnoscig blizej do kompanii reprezentacyjne;.
Wszedzie roi si¢ od kucharzy, a majordomus Grazka
Fraszka czeka na wisienke na torcie - wéz z waz-
nymi dodatkami, ktéry ma przyby¢ lada chwila.

- Mieszkaricéw: elektor — Hisme Mezny jest tylko

z nazwy. To piszczacy, panikujacy niziotek, szukajacy
wsparcia u doradcéw. Koszalek - to bardzo skrupu-
latny kronikarz elektora - Zywa skarbnica wiedzy,
opieszaty biurokrata i safanduta co chwilg gubiacy

binokle. Eustachia - odwazna i porywcza przyszta
namiestniczka, brakuje jej doswiadczenia, ale nadra-
bia to ambicja. Hermus - szef straznikéw drég i mi-
licji, zakochany po uszy w dowodzacej garnizonem,
podatny na jej stowa, ale tez roztargniony. Niezapo-
minajka - dowédczyni stacjonujacego tu oddziatu
- genialny strateg, stuzbistka, przedktadajaca prace
nad emocje. Sam elektor przybyl tu ze swoimi ry-
cerzami pod dowédztwem Rumecajsa Szlachetnego,
gltéwnego zwolennika odwrotu i ucieczki z miasta.

IV - Oblcgzenie

Prowadzac scenariusz rozpisatem sobie mozliwe
dziatania wojsk oblegajacych miasto i staralem
si¢ realizowa¢ plan z wampirza precyzja. Obron-
cy muszg przetrwac do $witu, pierwsze promie-
nie stofica sprawia, ze wampir wycofa sie, a atak
zostanie przerwany. Za pomoc w uratowaniu
miasta, postaci otrzymaja najwyzsze odznacze-
nie Krainy Zgromadzenia - Order z ziemniaka.
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Jadtonomia Karmiciela
Michat , Furiath” Markowski

W prowincjach, przez ktére przeszly armie Archa-
ona, panuje gtéd. Zniszczone wsie, spalone mtyny

i spichlerze, brak chtopéw do obsiania pdl poteguja
katastrofe. Jednak w srodku kniei lezy osada Kam-
mendun, w ktérej kazdej nocy odbywa si¢ wielka
uczta, organizowana przez demona. Strawg jest tam
ludzkie migso, a goscie, ktérzy je sprébuja, musza
ponownie go kosztowa¢ lub umra w meczarniach.
Trzeba powstrzymaé¢ demona, zanim dostarczy prze-
klete mieso do karczm w prowinciji.

Poczatek

+ Bohaterowie ujrza posta¢ przykuta kajdanami
do drzewa. Skreca si¢ z bolu brzucha i betko-
cze o uczcie w Kammendun.

* Ma na imi¢ Frugl i thumaczy, ze wykopat
trzech zmartych z glodu z wioski Winsen.
Wiézt ich do Kammendun na pasze dla swin,
bo trupy nikomu juz nie sg potrzebne.

* Aresztowal go kapitan Koch z Middenheim
jako hiene cmentarng. Kapitan byt w drodze
do Kammendun w celu jakiegos sledztwa
i miat wezoraj wréci¢ po Frugla.

* Nagle Frugl umrze, jakby dostat skretu kiszek.

Kammendun

* Dom Karmiciela pojawia si¢ nocg na uboczu
osady: gwar, a §wiatla migoca.

* Pierwszy raz pojawit si¢ pig¢ miesiecy temu,
po tym, jak czterech gtodnych wiesniakéw
zabito i zjadto wedrowca. Jest to ich sekret:
btazna Flicke, pani Honechlick, Frugla i gtu-
piego Ludolfa.

* Mieszkancy spalili budynek trzykrotnie, ale
ten zawsze powracal kolejnej nocy.

* Potem trzymali warte wokét domu do chwili,
gdy pewnej nocy wszyscy wartownicy znik-
neli. Dlatego teraz, wieczorem, mieszkancy
zamykaja swoje domostwa na cztery spusty.

* Osoba, ktéra dobrowolnie posili si¢ migsem
Karmiciela, zostaje ,biesiadnikiem”. Mutuje
i taknie ludzkiego migsa. Cierpi na béle zo-
tadka, ktére mijaja, gdy zaspokoi swéj plugawy

gtéd. Gdy tego nie zrobi, umrze w spazmach.

Uczt

Wyleczenie biesiadnika jest mozliwe przez
nakarmienie go, az do przejedzenia, strawg
przedniej jakosci,

Wit Snecke dogadat si¢ z Karmicielem.
Karmiciel nie bedzie atakowat mieszkaficéw
wioski, o ile nie beda przeszkadzac biesiadni-
kom.

woijt stat si¢ biesiadnikiem,

Sprzeda do pobliskich karczm migso od Kar-
miciela. Pierwszy transport wyjdzie za dwa
dni.

Trop: Keitel Weteran wystat skarge do Mid-
denheim i trzy dni temu przyby! tutaj sledczy
Koch. Biesiadnicy go pochwycili, wisi teraz na
haku w Domu Karmiciela. Jeszcze zyje, moz-
na go uratowac, a wowczas sprowadzi wojsko
do wsi.

a

W domu biesiadnicy siedza, jedzg i $piewaja
przy suto zastawionym stole. [luzj¢ mozna
przejrzeé — pyszny positek to porgbane ludz-
kie ciala, krew, kodci i thuszcz, a na $cianach,
jak w rzezni, wisza szczatki lub Zywi skre-
powani ludzie (w tym Koch). Biesiadnicy to
wiedza, ale ignoruja.

Gospodarzem jest Karmiciel, demon Sla-
anesha pod postacia przystojniaka o zgbach
kanibala. Zachg¢ca do prébowania potraw. Nie
ukrywa, skad pochodzi strawa. Powie, ze to
lepsze niz gtéd. Karmiciela mozna pokonaé
przez zdjecie klatwy z jego biesiadnikéw lub
zabicie go podczas uczty.

Gdy nowi goscie cwaniakujg — biesiadnicy za-
mieniaja si¢ w agresywnych kanibali i atakuja.
Po wyjsciu z domu nie bedg tego pamigtad.
Biesiadnicy z Kammendun:

Wit Snecke — grubas, ktérego opasty brzuch
to macki.

Kupiec, pani Honechlick — zylasta i sprezysta
Ludolf Dzban — monstrualnie otyly, rzyga
kwasem

Btazen Flicke — wesotek, ktérego rechot
wprawia w stan szaleristwa.




Trop: Jeden z biesiadnikéw zaprosi pozo-
statych na wesele swojej cérki. Karmiciel sie
wicieknie. Syknie, Ze inna uczta niz jego, to
zdrada, po czym pozostali rozerwa na strzepy
swego kolege. Karmiciel boi sie, ze przez suty,
porzadny positek, biesiadnik zrzuci klatwe.

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla czterech
graczy, a jego akcja osadzona jest w pierwszych
dniach oblezenia Middenheim. BG to bohaterowie
przez wielkie ,B”, tacza ich dwie wspélne cechy —
ich ciat dotknety mutacje, nigdy jednak nie przeszli
na ,drugg strong”. Swoje zycia poswiecili walce

z Chaosem, dugi czas czynili to z ukrycia, posréd
zakamarkéw Middenheim, ale teraz nadeszta pora
najwazniejszej proby. Czy dzigki swojej klatwie zdo-
taja si¢ przyczyni¢ do obrony miasta?

Czworka z Middenheim

Ze wzgledu na specyfike scenariusza, gracze powinni
przygotowac postaci wedtug ponizszych wytycznych.
Opis wszystkich mutacji znajdziesz w Ksiedze Spa-
czenia, pamietaj, ze kazdy mutant moze za 100 PD
wykupi¢ zdolnos¢ Chodu!. Postaci niejedno razem
przeszty, ich doswiadczenie dobrze powinno odda¢
1000 PD na starcie.

Richard Fantastisch, charyzmatyczny szlachcic, lider
grupy, jego mroczne btogostawieristwo to Gigtkie
koriczyny. Ma w miescie kontakty, a jego dom jest
bezpieczng ,przystania’ Czworki.

Suzan Unsichtbare — zlodziejka i przemytniczka, jej
klatwa - Niewidzialnos¢ - nieraz uratowata jej zycie.
Suzan to oczy i uszy druzyny w mrocznych zaka-
markach miasta.

Johannes Fackel — gdy jako akolita odkryt swoje
dary, byt przekonany, ze zestat je sam Ulryk, dzisiaj

ma pewnos¢, ze upomniat si¢ o niego inny z bogéw.

POCZTOWKI Z IMPERIUM

* Trop: Blazen Flicke zatuje tego, co zrobit —
zamordowania wedrowca oraz uczestnictwa
w demonicznych ucztach. Poprosi bohateréw
o pomoc.

Fantastyczna czworka
Daniel ,,karp” Karpiﬁski

Jedyny ogien jaki zadaje mu rany, to ten w $§wiatyni
Ulryka, mutacje Johannesa to Ogniste ciato i Lewi-
tacja.

Benedikt Grimm — Ostlandczyk, weteran Czarnej
Strazy, jego mutacja jest konsekwencja ran odnie-
sionych w bitwie przeciwko Chaosowi, jako jedyny
z czworki, nie potrafi jej ukry¢. Jego szkielet pokrywa
picknie wyrzezbione Metalowe ciato.

Stabosci Upadiego Rycerza

Richard od przeszto miesiaca inwigilowat kult Jade-
itowego Berta, ktéry ma siedzibe w gospodzie Upadly
Rycerz. Mtodzi, znudzeni codziennoscig utracjusze

z bogatych doméw nie stanowili dla nikogo zagro-
zenia, znajdowali sie na ,liscie spraw do zatatwienia”,
ale zawsze byly powazniejsze problemy. Wszystko
zmienilo si¢ wraz z rozpoczeciem oblezenia.

Styrkaar, ulubieniec Slaneesha, skontaktowat sie

z kultystami i obiecang rozkosza skusit ich do postu-
szenistwa. Drugiego dnia oblezenia zamiast cotygo-
dniowej orgii przywédcey kultu zamierzaja odprawié
rytual przywotujacy demonetki. Czy druzyna zdazy
na czas? Kilkunastu kultystéw nie powinno stanowic¢
wyzwania, nawet jesli cz¢$¢ z nich obdarzona jest
mrocznymi darami, ale co jesli rytuat dobiegnie korica
i na ulicach miasta zaczna szale¢ céry Pana Rozkoszy?

Szept Tonacego Szczura
Wuj Susan, Stallart jest karczmarzem w Tongcym
Szczurze. Knajpa jest siedzibg szuleréw, szubrawcéw
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i szmugleréw. W ciggu ostatnich dni styszeli oni pi-
skliwe szepty i nieludzkie pomruki w glebi miejskich
kanatéw, do ktérych z gospody prowadzi sekretne
przejscie. Dzwigki te znacznie si¢ nasility od rozpo-
czecia oblezenia. Stallart nie chce u siebie strazy, ale
siostrzenicy moze zaufac...

W ciemnosciach podmiasta na druzyne czeka nie
lada wyzwanie - dwa tuziny harcownikéw z klanu
Skryre jest o wtos od dopetnienia dzieta swoich
inzynieréw - zdetonowania wielkiej spaczeniowej
bomby!

Blask Czerwonego Ksiezyca

Panujacy w czasie oblezenia batagan stwarza okazje
dla bezwzglednych osobnikéw, ktérzy nie zawahaja
si¢ wykorzysta¢ panujacych warunkéw do reali-
zacji podlych celéw. Whascicielka ekskluzywnego
lokalu Czerwony Ksi¢zyc, Eva Dietrich, od lat jest
sola w oku konkurencji. Nasytano na nig oprychéw
i rekieteréw, ale dwéch wykidajtéw Hannes i Karl
ze wszystkim dawali sobie rade. Potem byta préba
zamkniecia lokalu przy pomocy knowan prawnikéw
i urzednikéw, ale i tutaj pani Dietrich wykazata

si¢ nad wyraz zaradna. W koncu przyszedt czas na
oskarzenia o paranie si¢ czarng magia, ale dochodze-
nie, w ktérym udzial brat Johannes Fackel, dowiodlo
niewinnosci kobiety. Akolita poznat tez sekret Evy,
ukrywa ona swoje dziecko, ktére urodzito si¢ jako
albinos, co w Imperium oznacza stos.

To wtasnie do Johannesa zwrécita si¢ o pomoc pani
Dietrich. Jej ochroniarze brali udzial w obronie
Wschodniej Bramy. Hannes stracit reke, a Karl jest
niezle pokiereszowany. Tymczasem banda rzezi-
mieszkéw zwana Psami Almarktu nie préznuje.

Do Czerwonego Ksi¢zyca dwukrotnie prébowano
wtargnad, a raz nawet podpali¢ lokal.

Co jednak zrobig BG, gdy na miejscu okaze sig, iz
ich rywalem jest fowca czarownic i jego swita? Ko-
lejny donos ztozono do fanatycznego stugi Sigmara,
ktéry, biorac pod uwage okolicznosci, nie zamierza
zadawac zbyt wielu pytan.

Wro’g mojego wroga...

Za kazdym razem, gdy BG korzystaja z mocy klatw,
ryzykuja odkrycie swojej mrocznej tajemnicy. Kazdy
przypadkowy swiadek moze by¢ poczatkiem ich
korica. Co zrobia, jesli ich sekret zostanie odkryty?
Zaryzykuja ucieczke w oblgzonym miescie czy moze
pozbeda si¢ zagrozenia?

Benedikt dowie si¢, ze do miasta trafit niewielki
oddziat Ostlandczykéw, w ktérym moze stuzy¢ tego

syn. Pokusa zobaczenia dziecka cho¢by na chwile
jest bardzo trudna do odparcia.

W czasie, gdy gtéwne sity Chaosu szturmowa-

ty Wschodnig Brame, po drugiej stronie miasta
zuchwatej grupie Norsmenéw udato si¢ przedosta¢
potajemnie przez mury i zaskoczy¢ straze przy
Bramie Zachodniej. To wlasnie tutaj warte trzyma
oddziat syna Bena. Po przybyciu na miejsce BG sg
swiadkami jak ostatni obroricy padaja pod ciosami
toporéw, ostlandzki rég wzywa positki strazy, ale

z drugiej strony bramy stycha¢ juz nadbiegajaca
horde mutantéw.

Jesli BG nic nie zrobia, brama zostanie otwarta,

a najezdzcy wedra si¢ do miasta. Nawet jesli Mid-
denheim nie padnie, beda setki, tysiace ofiar. Z kolei
jesli BG rusza z odsiecza, majg szans¢ utrzymac
brame zamknieta, ale znajda si¢ migdzy armia
Chaosu a nadbiegajacymi Middenheimczykami. Nie
zdaza si¢ wycofad, a z pobliskiego lazaretu kaptanki
Shallyi i ciezko ranni widzg kazdy ich krok. Czy
warto odda¢ zycie za tych, ktérzy za chwile moge cie
go pozbawi¢?




Ledwie wody na moczarach opadty, Heinrich Ga-
stfreund zaczat przynosi¢ ze swoich zielarskich wy-
praw dziwne przedmioty. Coraz dtuzej przebywat
poza rodzinnym Dunstdorfem i glebiej zapuszczal
sie na niedostepny niegdys teren. Jego wyobraz-
ni¢ rozpalaly do biatosci pozostatosci po dawnym
osadnictwie, jednak nie znalaz! zrozumienia dla
swojej pasji wsrod sasiadéw, z ktérymi podzielit

si¢ odkryciem. Wszyscy, nawet kaptan Belegond,

cztek $wiatly, radzili zostawi¢ to, co raz pogrzebane,

w spokoju i trzyma¢ si¢ z dala. Heinrich na pozér
zgodzil si¢ z nimi, ale ciekawo$¢ byta silniejsza.

Z przechylonej na bok i w potowie zatopionej, ka-
miennej konstrukeji, wyniést stare lustro z brazu i po
kryjomu przemycit je do swojej chaty. Z niezwyktym
zapalem przystapit do jego czyszczenia. Kiedy po
raz pierwszy w jego wypolerowanej powierzchni
ujrzat swoje oblicze, poczut, Ze to najwspanialsza
rzecz, jaka kiedykolwiek posiadat. Od tej pory coraz
czesciej tapat si¢ na tym, ze mija mu wiele godzin
na wpatrywaniu si¢ w znalezisko. Nie wiedziat, ze
tak naprawde zostat opetany przez istot¢ z mrokéw
dziejéw - Siewce Zametu.

Dunstdofr jest osada zbieraczy torfu, lezaca na
brzegu bagien bedacych rozlewiskiem rzeki Talabek,
gdzies w Ostlandzie, tuz przy granicy z Kislevem.
Ledwie dzieri drogi od wsi biegnie trakt taczacy Im-
perium z Erengradem, a niewiele dalej swoje zakole
ma rzeka Urskoj, ktéra mozna dotrze¢ do samego
Kisleva. O Dunstdorfie mawia si¢ czasem: ,ostat-
nia wie$ na wschodzie”, ale jej potozenie blisko tak
waznych szlakéw handlowych powoduje, Ze nie ma
w niej nic z matych, zabitych dechami wsi lezacych
w ostepach imperialnych laséw.

Za swoja drewniang palisada wies gosci tak cieka-
wych podréznych, ze moglaby zawstydzi¢ niejedno
reiklandzkie miasteczko. Gdyby tylko wszystko
wokot nie byto przesiakniete zapachem stojacej wody
i suszacego sie torfu. Gdyby zewszad nie podnosita
si¢ mgta tak gesta, ze jadac traktem, nie wida¢ latarni
zawieszonej na poprzedzajacym wozie. Gdyby zejscie
z utozonych w chodniki bali nie grozito zapadnigciem
si¢ po tydki w btoto, a komary nie gryzly tak prze-

razliwie, ze drapie si¢ skére az do krwi... Wowezas
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Siewca Zametu — Osada

Stawomir ,tsar. Okrzesik

zapewne o miejsca w eskorcie karawany kupcéw do
Dunstdorfu biliby si¢ wszyscy najemnicy.

Wezesnym popotudniem, do Dunstdorfu przy-
bywa karawana wozéw kupieckich, ktére maja
zosta¢ zaladowane suszonym torfem. Nieszczesni
nie wiedzg, ze tego dnia spelnia si¢ plany Siew-
cy Zametu, ktéry rekoma miejscowego zielarza
sprowadzi na osade chaos i przemoc. Demon od
wiekéw pochowany w bagnie potrzebuje nega-
tywnych emocji mieszkancéw, aby nakarmié¢ swoja
wygtodniata dusze i powsta¢ ponownie w petni
sit. Zadaniem bohateréw graczy (miejscowych czy
przyjezdnych) bedzie potaczy¢ niepokojace wyda-
rzenia z osobg zielarza Heinricha Gastfreunda i,
co trudniejsze, wypedzi¢ ztego ducha, ktéry opetat
jego ciato, co bedzie wymagato obecnosci kaptana
i zniszczenia lustra z brazu. Zabicie zielarza tez
rozwigzuje sprawe, jednak wielu mieszkaicéw
wolatoby uniknaé takiego scenariusza.
WYDARZENIA - MG moze dolozyé dowolng ilos¢
poszlak i wydarzeri do zaprezentowanych, aby wzmdc
chaos w miestie i dac wigcej wskazdwek graczom.
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. U Bardeinéw, co krowy hoduja, cate mle-

ko kwasnieje zaraz po wydojeniu i trzeba je
wylewaé. Moze wjezdzajacy w karawanie do
miasta gracze beda mogli zobaczy¢ to nie-
zwykle przedstawienie? (podpowiedz: Dom
Bardein6éw sasiaduje z chata zielarza).

. W karczmie, przesiaduje zasgpiony Belegond
Kohlstedt, miejscowy kaptan Sigmara. Bég zsytat
na niego sny, w ktérych ostrzegat przed wilkiem
w owczej skorze, niebezpieczeristwem dla osady:.
Przerodzity si¢ one w koszmary, ktére nie daja
mu zasna¢. (podpowiedz: Po pierwszych snach
Belegond poprosit Heinricha o ziota na sen, ten
naparzyt mu narkotyku, ktéry przemienia ostrze-
zenia Sigmara w potworne koszmary).

. Jeden z koni pociagowych karawany pogryzt
parobka i, wierzgajac okrutnie, poturbowat
idacego mu w sukurs woznicg. Trzeba pomocy,
aby go uspokoié. (podpowiedz: Kori okulat po
drodze, o czym wiedza bohaterowie przybyli
z karawana. Zaraz po przybyciu woZnica spro-
wadzit zielarza, aby obejrzat jego noge).

. Kuprym Kmita wchodzi do karczmy i bez
ostrzezenia wbija n6z pod zebro Awrillowi
Taborowi. Gracze s3 na miejscu i moga obez-
wiadni¢ napastnika. Kuprym jest w amoku

i odgraza nad rannemu Awrillowi, Ze jeszcze
raz jego ojca widzie¢ beda w poblizu domu
Kupryma, to skoriczy si¢ gorzej (podpowiedz:
Matka Kupryma choruje, syn wciera mat-

ce przygotowang przez zielarza masé, ktéra
wzmacnia emocje i utrudnia panowanie nad
soba. Stad w matce Kupryma nagta che¢ na
amory z sasiadem, a u niego nienawis¢ do
Taboréw (patrz plotki)).

. Awrill Tabor jest cigzko ranny, zielarz zarza-
dza, aby przenies¢ chtopaka do jego chaty.
Zielarz usmierza bdl i usypia pacjenta, tamuje
krwotok, zaktada opatrunek. Sen ma mieé¢
zbawienny wptyw (podpowiedz: Bohaterowie
beda mieli szans¢ zobaczy¢ w domu ziela-
rza artefakty przyniesione z bagien. Dziwne
korzenie o ludzkich ksztaltach, fragmenty
kolorowych mozaik, resztki glowni antycznej
broni, kawatek peknietej ptaskorzezby z mar-
muru. Jesli ktorys z nich zacznie myszkowad,
znajdzie lustro z brazu i $wiece ustawione na
ottarzyku. Spojrzenie w lustro wzbudzi lek,

a moze nawet doprowadzi do walki umystéw

z Siewca Zametu?)

W karczmie odbywa si¢ narada mieszkaicéw,
temperatura dyskusji niebezpiecznie rosnie,

az dochodzi do r¢koczynéw. (podpowiedz:

W karczmie pala si¢ kadzidetka przygotowane
przez zielarza, ktére miaty odpedza¢ komary.
Tak naprawde sacza agresj¢ w bywalcéw. Nie-
udany rzut na SW oznacza, ze MG moze przez
cal sesje zmuszaé gracza do agresywniejszej

niz normalnie postawy. Rzut na OP pozwala si¢
uspokoic i dziata¢ zgodnie z wola gracza).

Na Dunstdorf spada réj natretnych zukéw,
wywolujac panike wéréd ludzi i zwierzat. Wpy-
chaja si¢ w oczy, usta, kasaja odstonigte czesci
skéry. 10 000 stworzen pokona¢ mozna magia
lub ogniem (zasady roju WH1ed). Posrodku
najwigkszego zamieszania z chaty zielarza
wychodzi odmieniony Awrill Tabor. Dzigki
,zabiegom” zielarza i mrocznej magii, objawia
si¢ jako Wtadca Zgnilizny, ropiejacy, cuchna-
cy i opuchniety awatar Siewcy Zametu (do
wykorzystania szablon pomniejszego demona
z bestiariusza). Wokét niego gromadzg si¢ zuki,
ktérych uzywa jak magicznego pocisku (1k10
obrazen z sitg 3), wskazujac w kazdej rundzie
jednego wroga, oraz tarczy (-10 do atakéw

w niego), wchodzac przeciwnikom w usta, nosy,
oczy czy zastaniajac widocznos¢. Heinrich
porzuca swoja przykrywke i §mieje si¢ opetari-
czo nieswoim glosem. Kiedy zielarz zginie, lub
zostanie ogluszony, Wtadca Zgnilizny stanie
si¢ podatny na niestabilno$¢.

PLOTKI - mozna je ustyszec, rozmawiajge z miejsco-
wymi w trakcie przygody.

1.
2.

S

Z roku na rok mokradlo si¢ cofa a woda opada.
Tam, gdzie teraz sa bagna, dawniej zyli ludzie.
Czasem wida¢ wystajace spod wody przegnite
pale $cian doméw. Czasem uda si¢ znalez¢

i co$ cennego.

Nikt nie zna lepiej bagna niz Heinrich.
Kmitowa byta Zong nieboszczyka Raspoda,

a Kmitowie si¢ z Taborami zawsze niena-
widzili. A teraz stary Tabor do schorowane;
Kmitowej zachodzi jak synéw w domu nie
ma. Pono¢ si¢ mieli w mtodosci zeni¢, tylko
rodzice nie dali.

Od lat nie bylo tylu insektéw. Komary i zuki
uprzykrzaja zycie wszystkim.
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Dziwowisko

Tomasz “kaduceusz” Pudto

Sytuacja poczatkowa

Na rozdrozach wséréd pél stoi gigantyczne drze-

wo. Wsréd jego galezi zyje eremita, kaptan Taala.
Czasem zachecony przez podréznych schodzi na dét
i przepowiada pogode. Kaptan naucza miejscowych,
ze dzieci-mutantéw, dotychcezas porzucanych w la-
sach, nalezy zabija¢ tuz po urodzeniu. Teraz mutanci

przychodzg po niego.

Wieczorny obéz

BG podrézujg przez tereny na skraju lasu (np.
Reikwaldu), gdzie panuje susza. Na niebie wida¢
chmury, ale nie pada z nich deszcz. Pod koniec dnia
trafiajag do obozowiska pod §wigtym drzewem.

Tuz przed zmierzchem w obozie mozna spotkac:

- wedrowng handlarke, jej czterech synéw i wéz -
oferuja swoje towary;

- glupkowatego mysliwego, ktéry podjudza BG do
wejscia na drzewo, mimo iz zwyczaj tego zakazuje;
- akolite Taala, zachecajacego do modlitwy i btogo-
stawiacego wiernych;

- giermka pana tych ziem prowadzacego grupe
chlopéw z jednej wsi do innej; jest silny i gotowy to
udowodni¢ mocujac si¢ na reke;

- podstarzatego uczonego opowiadajacego ponure
historie o monstrach; tak naprawdg to mutant-hipno-
tyzer obdarzony trzecim okiem; chce upi¢ mysliwego
i giermka winem kupionym od handlarki (i zatrutym
przez niego), a potem wing zrzuci¢ na nia;

Podrézni sa chetni, by porozmawiaé z BG, ale wszy-
scy czekaja na zapadnigcie zmroku i dziwowisko.

Dziwowisko

Zgodnie ze zwyczajem przybysze wywotuja eremite
opowiadajac historig, Spiewajac piesn lub pokazujac
jakas sztuczke. Uczony odmawia (,,zabobony!”), wiec
pada na BG. Zadne namowy nie s jednak w stanie
sprowadzi¢ eremity na dét. Akolita zaczyna si¢ mar-
twic i prosi BG, by sie do niego wspieli.

Korona

W domku na drzewie mutanci ,.krél” i jego poma-
gier wigza eremite oczekujac na przybycie swoich
towarzyszy.

Mutant - miniaturowy czlowieczek. Strzela z kuszy,
a potem walczy zatrutym ostrzem.

K16l nosi korong wykonang z wezowej skéry; wy-

glada staro; skrzydta pozwalaja mu bezglosnie lata¢,
kamienna skéra zapewnia ochrong niczym pancerz,
a sucha, zrogowaciata skéra wchtania cata wilgoé

z okolicy.

Stawka walki jest pokonanie mutantéw, dostrzezenie
ich kamratéw skradajacych sie do obozu i uratowa-
nie eremity. Jezeli kaptan Taala zostanie stracony

w d6t - spadnie przez konary drzewa i potamie nogi,
ale nie zginie.

BG dowiadujg si¢ (z notatek w chatce, od kréla
mutantéw lub dzigki obserwacji), ze drzewo umiera
- jest chore. Eremita prébowat je uleczy¢ - przywilej,
ktérego odmawial mutantom. Jezeli kto$ pozostat
na dole, bedzie swiadkiem sceny, do ktérej dopro-
wadzit uczony-mutant. Mysliwy oskarza handlarke
o otrucie i prébuje ja zabi¢. Sam umrze, jezeli kto$
mu nie pomoze.

Finatowe starcie

Kiedy mutant krél spada na ziemig, jego kamraci
moga juz walczy¢ z ludzmi z obozu. Jeden z nich
(cztowiek bez twarzy) wskrzesza kréla, a ten mutuje
i zajmuje si¢ ogniem. Rusza w kierunku drzewa, by
je dotknad i spali¢. Méwi eremicie, ze to ostatnie
dziwowisko, tylko dla niego.

Mutanci:

- muskularny mutant, przyciagajacy metal

- niemowa plujacy kwasem

- lucznik z zabimi nogami

- bez-twarzy - moze wskrzesi¢ jeszcze jednego mu-
tanta, po czym umiera

- uczony z trzecim okiem - hipnotyzuje BN6w; ale
kiedy to robi, nie moze si¢ porusza¢

Jezeli BG zdobyli uznanie BN6w - ci pomoga im
w walce, pozwdl graczom kierowac ich poczynania-
mi.

Epilog

Gdy krél mutantéw ginie - nagle zaczyna pada¢
ulewny deszcz. Taal jest wdzigczny bohaterom i zsyta
na nich blogostawieristwo - od teraz zwierzeta przy-
noszg im wskazéwki, a psy nie szczekaja na nich.
Jezeli zas BG przegrali, zostaja oszczgdzeni (kosz-
tem 1 PP), ale na odchodne krél mutantéw obdarza
jednego z nich mutacja.
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Smier¢

Jak zacza¢?

Mate miasteczko w Imperium, najlepiej w rejonie
gorzystym — pogranicze Reiklandu, Ostland u pod-
néza Gér Srodkowych. Osamotnione, gdzies w za-
pomnianej dolinie, by¢ moze z dala od gléwnych
szlakéw handlowych. Powéd, dla ktérego znalezli sie
tutaj BG jest nieistotny. Wazne, ze odpoczywaja po
przygodach w malowniczej miejscowosci, ktéra zyje
dostatnio niejako wbrew calemu otaczajacemu ztu.
Poznajcie Tanzwutheim.

Tanzwutheim

Kazda cholerna miescina Imperium ma co$, czym
chce si¢ chlubi¢. W Tanzwutheim nie jest to zamek
lorda, wcale okazaly ratusz czy browar znany raczej

z cienkosci piwa. To wiatrak Alte Windmiihle wybu-
dowany niemal sto lat temu. Wielka wieza wznoszaca
si¢ na jednym z wielu wzgérz otaczajacych miasto.
Fopaty wiatraka, z wolna poruszajac si¢, zdaja si¢
odmierza¢ niespiesznie czas. Tik-tak, Tik-tak.

Czarna $smier¢ w miescie

Pigknego wiosennego dnia zaczna umiera¢ ludzie.
Symptomy wyraznie wskazywaé beda na dzume.
Cierpienie i strach zawita na stale do Tanzwutheim.
Kto wie, moze pobliski lord zablokuje jedyna droge
wiodacg z doliny? Moze bramy miasta zostang za-
mkniete? BG znajda si¢ w samym $rodku epidemii,
ktéra chaotycznie, ale skutecznie zacznie uderzac

w réznych punktach miasta. Sama choroba w zaden
spos6b nie bedzie wydawac si¢ nienaturalna, ale juz
jej sposoby przenoszenia i wielo§¢ ognisk zapalnych
tak. Wszystko wskaze na to, ze za dzuma nie stoi
parszywy los, lecz czyjas zlosliwa wola. Zapewne
nieludzka, skoro wraz z kolejnymi przypadkami
zachorowan ludzie zaczna przynosi¢ niepokojace
wiesci.

Poza miastem niejeden zobaczy straszny kondukt.
Smieré w catunie, podrygujac do groteskowej mu-
zyki, prowadzi¢ bedzie przerazonych, opierajacych
si¢ ludzi wszelkich stanéw. Dziwnym trafem tych,
ktérym dzuma wydarta ostatni dech w piersiach.
Tanzwutheim ogarnie zbiorowa histeria: przepetnione

tariczy na wzgérzach i ulicach

Tomasz ,,smartfox” Smejlis

$wiatynie, ludzie oddajacy si¢ zakazanym rozrywkom,
bandyci, przemoc i co tylko mozna sobie wyobrazié.
W tym wszystkim znajda si¢ BG. Moze sami po-
dejma si¢ walki z nieznanym zagrozeniem. A moze,
cheac uciec z miasta, nie beda mieli wyjscia? Réwnie
dobrze to burmistrz moze si¢ zwréci¢ o pomoc do
awanturnikéw (o ile tylko faktycznie wygladaja na
specéw od miecza i magii).

Tragedia dell’arte
Co jest wyjatkowego w wybuchu epidemii? Moze to,

ze kolejne ogniska zapalne pojawialy si¢ zawsze tam,

gdzie wystepowat teatr Pulcinella. Grupa wedrow- s }7,/
nych aktoréw ze wspomnianym Pulcinellg od wielu ‘s/%f

dni bawita miejscowych swoimi prostymi, plebejskimi 2 /‘
sztukami rodem z komedii dell'arte. Zabawne sztu- ‘ /-
ki, bedace gtéwnie improwizacjami pelnymi gagow
i akrobatycznych pokazéw, traktowaty o sprawach
starych jak swiat: mito$¢, $mieré, matzeniska zdrada
czy ghupota ludzka. Jednak nawet dla laika byty one
naznaczone posepnoscia, smutkiem i grozg. Posréd
klasycznych masek Pantalona, Doktora czy Arleki-
na pojawiat si¢ Demon Krwi, Smier¢ czy Szczurzy Qg
Krol. A po kazdej sztuce kilkanascie oséb budzito si¢

w swoich tézkach z goraczka, powickszonymi wezta-

mi chtonnymi i zgorzelami.

I tu mozna by zamkna¢ przygode. BG w stusznym

gniewie wytna aktoréw lub przynajmniej zarzna

Pulcinelle, ale... epidemia si¢ nie skoriczy.

Pickna Kolumbina

Jedyna aktorka w trupie Pulcinelli jest czarnowtosa
pigknos¢ — Ursula, gibka i zwinna akrobatka, ktéra
odgrywa na scenie nieSmiatag Kolumbine. I to ona
jest przyczyng tragedii w Tanzwutheim, nieswia-
doma i niewinng. W niej zakochat si¢ mtynarczyk

z Alte Windmiihle — Jens Miller, a jego sny i skryte
pragnienia ustyszal uspiony straszny byt, wcielona
$mier¢ $piaca pod wiatrakiem.

Mardagg
Opisany w pierwszej edycji WFRP Mardagg to de-

mon $mierci Khorne’a. Jako antagonista pasuje tutaj
gltéwnie ze wzgledu na podobieristwo do $mierci




ze Sredniowiecznego motywu danse macabre. Nie
widze jednak problemu, by zastapi¢ go innym bytem
(Mabrothraxem od zarazy czy innym chaotycznym
cholerstwem).

Uspiony pod wiatrakiem Mardagg (by¢ moze
pokonany setki jesli nie tysiace lat wezesniej przez
ktéres z przedsigmaryckich plemion — ostlandzkich
Cheruséw chociazby) ustyszal btagania Jensa, przejat
miynarczyka i za jego sprawa, podazajac tropem
kolejnych spektakléw, rozsiewat bakeyl dzumy, ktéry,
jak wiadomo, nie umiera nigdy. A moze obiecat
Jensowi Ursule, ale w zamian chcial, by Jens roznidst

»stowo” od Mardagga?

Finat

Przyszto mi do glowy kilka sposobéw, jak mozna za-
koriczy¢ meki Tanzwutheim. Najprosciej zabi¢ Jensa.
To zadne wyzwanie, §miertelnie zakochany mtynar-
czyk wpadnie w objecia $mierci i jako kolejna ofiara
podazy za podrygujacym szkieletem przez wzgérza,
by znalez¢ swoje miejsce w piekle. Epidemia wybije
co prawda sporg czes¢ miasta, ale z wolna wygasnie.
Jesli BG to pierwszorzedni siepacze, moga zmie-
rzy¢ sie z Mardaggiem w wielkim wiatraku, ale
walka z wigkszym demonem to nie w kij dmuchat.
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Ale moze w miasteczku znajdzie si¢ stary, sedziwy
kaptan Morra, ktéry opowie o obrzedzie, mogacym
odwota¢ Mardagga i jego zte moce?

To Wszystko?

Przygode widze nie tyle jako trudne i mozolne
$ledztwo. To powinna by¢ walka z czasem (ktéry
odlicza¢ beda umierajacy ludzie), ale takze rozhi-
steryzowanym tlumem oraz emanacja Mardagga.
Na ulicach krazy¢ beda ludzkie sepy, korzystajace

z cierpienia innych. Religijna histeria moze dopro-
wadzi¢ do polowania na czarownice, a nie znajdzie
si¢ lepszy koziot ofiarny niz banda nieznanych
awanturnikéw, wéréd ktérych zapewne znajdzie sie
jakis elf czy krasnolud.

Osobng kwestia sa pomniejsze demony Mardagga.
Wraz z rozwojem epidemii, coraz wigcej szkieletéw
bedzie tariczy¢ na ulicach Tanzwutheim, prowa-
dzac kondukt przerazonych zmartych. To moze by¢
prawdziwie epicka walka, kiedy BG beda starali si¢
przerwac ten ponury spektakl i uratowac z uscisku
Mardagga niewinnych mieszczan.
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Oparnica

Gniewomir ,triki” Trocki

[ - Legenda

Ponad sto lat, czyli dawno, dawno temu, do niewielkiej,
zyjacej z dobrodziejstw bagien wsi Oparnica przybyli
rycerze zakonu Taala. Dowodzil nimi wielki mistrz
Zakonu Kamiennego Topora Piorunéw Switun zwany
Mchem. Dotarcie tak duzego oddziatu zbrojnych
wzbudzito we wsi strach. Wielki mistrz przysiagt sot-
tysowi na Taala, ze dopdki jego ludzie stacjonuja koto
wsi, zadnemu z mieszkaricéw nie stanie si¢ krzywda.
By1 to czas pokoju i dostatku, zakoniczony przez sza-
mana orkéw Grubego Worga, ktéry znalazt postuch

u zwierzoludzi. W krétkim czasie Worg zwerbowat
armie mutantéw i rozpoczat kampanie wojenna prze-
ciwko Imperium. Gdy informacje o zblizajacym si¢
niebezpieczenistwie dotarty do Oparnicy, rezydujacy tam
rycerze bez wahania ruszyli na spotkanie z wrogiem.

We wsi zostato dwoje zakonnikéw, Hermenegilda
herbu Zaba i Walbert herbu Kopyto. Switun Mech

z reszta wojsk stanat do walki, jednak wrég, majac
przewage, rozbit w pyt zastepy rycerzy. Gdyby nie
ztozona przysiega, mistrz polegiby pewnie wraz

2 pozostatymi. Jednak Switun uciekt z pola bitwy, aby
dotrzyma¢ stowa. Wiedziat, ze mieszkaicy Opar-
nicy nie beda mogli liczy¢ na litos¢ dzikich bestii
Worga. Zyskujac taske zony Taala — Rhyi - pograzyt
mieszkaric6w wsi w nadnaturalnym $nie. Gdy armia
zwierzoludzi byta blisko, Switun poswiccit wiasne
zycie, niszczac naturalng tame i zsylajac na wroga oraz
na Oparnicg tony blota. Przez dziesigciolecia $piacych
tulifo bagno, jednak odbudowa starej tamy sprawita,
ze Oparnica znowu stoi przy starym szlaku.

Il - Miejsce
Gdy BG dotra do wsi zwanej kiedys Oparnica,

ukazg im si¢ bardzo dobrze zachowane zabudo-
wania. Miejsce wyglada tak, jakby zatrzymat si¢ tu
czas, a mieszkaricy po prostu udali si¢ do t6zek, by
zalec w nich na wieki. Letarg, w ktérym si¢ znajduja,
doskonale imituje §mier¢, wiele wskazuje na to, ze po
prostu bagno dobrze zakonserwowato zwtoki.
Mimo niewielkich rozmiaréw Oparnica to bardzo
ciekawe miejsce:

- Manufaktura - cz¢é¢ mieszkanicéw kazdego ranka
zakladata na plecy ciezkie pochtaniacze i udawata si¢ na
bagna zbiera¢ opary. Zassane gazy przepompowywano
do $ciskarki, ktéra napetniata butle, a te zasilaty przeréz-
ne maszyny, jak chocby kusze pneumatyczne;

- Pracownia bakalarza Hunolda — to kopalnia
ukrytych w zapiskach prototypéw autorstwa kra-
snoluda, pracownika naukowego wydziatu artylerii

i wyburzania z Uniwersytetu Nulnenskiego. Hunold
przebywat tu wraz z uczniami, zakami i modszymi
mistrzami, byt twércg Manufaktury i setek pomy-
stéw na wykorzystanie oparu;

- Obozowisko rycerzy zakonnych - miejsce jest
szczegdblnie ciekawe ze wzgledu na dwoje rycerzy:
Hermenegilde i Walberta. Jako jedyni nie leza, tylko
stoja, majac miasto za plecami. Rycerka uzbrojona
jest w dtugi bat, ktéry wyglada jak jezyk zaby, a jej

kompan dzierzy wykonang z kosci maczugg.




- Pracownia malarki Ermelindy — kilka obrazéw
przedstawia nagie postaci, ale wigkszos¢ to pejzaze
spokojnej wsi. Jedno z malowidet przedstawia wiel-
kiego mistrza Swituna, ktéry rozmawia z sottysem
wsi, obydwaj $ciskaja sobie dtonie;

- Inne budynki - masarnia, stolarnia, gléwna stodo-
ta, magazyn, garbarnia, domy mieszkalne - wszystkie
jakby zaklete w czasie. W kacie lezy szmaciana lalka,
w balii ztozone pranie, pita przygotowana do czysz-
czenia, a zapas pojemnikéw na sprezony opar stoi
gotowy przed piecem do wypalania gliny.

I1I - Schizma

Oparnica to miejsce niezgody i przyczynek schizmy.
Dla kaptanéw Morra zawieszeni migdzy dwoma
$wiatami mieszkancy Oparnicy moga by¢ traktowani
jako przejaw nekromancji. Z kolei wyznawcy Rhyi

i Taala traktuja wies jako symbol cudu natury i taski
boskich patronéw. O ile ci pierwsi chca spali¢ wies,
szukajac wsparcia u towcéw czarownic, dla drugich
zniszczenie sanktuarium nie wchodzi w rachube.
Sprawa jest na tyle powazna, ze powstaje ekspedycja,
ktéra ma zbada¢ Oparnice. Sktada si¢ ona z przed-
stawicieli obu obozéw oraz niezaleznej frakeji,

POCZTOWKI Z IMPERIUM

w skiad ktérej wehodzi druzyna.
IV - Ekspedycja

Scenariusz zaktada, ze druzyna jako niezalezna frak-
cja zdecyduje o losie Oparnicy. Poczatek przygody,
to podréz przez lasy i bagna, mozliwo$¢ rozegrania
spotkari losowych, ale przede wszystkim poznanie
argumentéw Morrytéw i kaptanéw Taala. Obie
frakcje starajg si¢ przeciagnac¢ druzyne na swoja
strong, przedstawiajac punkt widzenia, podkupujac
i obietnicami. To moment na intrygi i kt6tnie.

Na miejscu BG moga sprébowac¢ odnalez¢ ciato
wielkiego mistrza i jego dziennik, przy pomocy
ktérego by¢ moze uda si¢ odezynic klagtwe. Posréd
dziczy znajduje si¢ tez miejsce bitwy z legendy. Ba-
gno doskonale zakonserwowato ciata walczacych, co
$ciagneto tu groznego nekromante.

Finalna decyzja nalezy do druzyny. Jesli kaptani
Morra spala pograzonych w letargu mieszkaricow
Oparnicy, ci na chwile przed $miercig w meczar-
niach, przebudzg si¢, co bedzie kosztowato BG
Punkty Obtedu. Tak czy siak druzyna narazi si¢ na
konflikt z kaptanami Taala, albo Morra.

Tileariska robota
Marcin ,Paladyn” Roszkowski

Bohaterowie zostali wynajeci lub poproszeni o przy-
stuge przez Juliusza Mantug, niezbyt zamoznego,
lekko narwanego miodzierica, ktory... si¢ zakochat.
Zdarza si¢, cho¢ nie fowcom przygéd, ale mtodzian
jest cokolwiek zdesperowany, bowiem nie moze by¢
z ukochana. Na przeszkodzie jego i jej mitosci stoi
ztowroga pani Tybalt, ktérej stuzka jest ukochana
Juliusza, Roma Werona. Pokojéwka z niej zacna, pani
nie chcee jej pusci¢ (,no bo jakiez to samolubne, zo-
stawi¢ chlebodawczynie¢ dla wiasnej mitoscil”). I tutaj
do akeji wechodza bohaterowie, ktérzy musza Rome
cichcem wyprowadzi¢ z patacu jejmos¢ paristwa i po-
stawi¢ przed ottarzem. Oczywiscie po drodze bedzie

kilka komplikacji, ale od tego sg herosami, prawda?

Miatem tej nocy marzenie

Juliusz méwi, ze wszystko jest ustalone. Roma czeka
w pokoiku na pierwszym pigtrze, jest chetna do
zamazpojscia i jedyne, czego potrzeba do idylli, to

zeby staneta z Juliuszem przed obliczem kaptana
(Ranalda lub Myrmydii). Jednak sa dwie ,,drobne”
komplikacje. Po pierwsze, cna stuzka postawita wa-
runek - podczas jej uprowadzenia nikomu ze stuzby
czy straznikéw nie moze stac si¢ krzywda. W inte-
resie BG jest, by domownicy, maje¢tna i wptywowa
rodzina, takze nie ucierpieli. Jesli komus$ wilos spad-
nie z glowy, to niech go reka Morra broni... aize
$lubu nici. Po drugie, uprowadzenie musi si¢ odby¢
w zgodzie z prawidtami romanséw, a wigc ze sceng
balkonowa, wyznawaniem uczu¢ itp. Szczgsciem
Roma zgodzita si¢ oby¢ bez serenady, ale Juliusz
musi wyzna¢ uczucie pod jej oknem. Mlodzieniec
bedzie si¢ zatem platal bohaterom pod nogami,
dawatl ,madre” rady, proponowat szalone rozwiazania
i ogélnie przeszkadzat. Chodzi o to, by chcieli mu
ukrecic eb, a nie mogli.
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Pobiegt ta droga i przelazt przez parkan

Planu posiadtosci nie bedzie, a jesli MG go potrze-
buje, musi znalez¢ go sobie sam. Ma to t¢ zalete, ze
bedzie on pasowat do jego zamystéw. Zamiast tego
dom podzielitem na strefy. Chodzi o to, by herosi
mieli ciagle jakies problemy, a jednoczesnie musieli
dziata¢ cicho. Niech afera kosztuje ich troche ner-
WOW 1 zmeczenia.

Mur
Ma dwa i pét metra wysokosci, wykonany z litego

kamienia, z thuczonym szklem na gérze. Do sforso-
wania przyda si¢ gruby koc albo zaci$nigte z¢by.

Zewnetrzny ogrod

Patrolowany jest przez leniwych Zzotdakéw i gorliwe
psy. Ujadaja, pézniej dotkliwie gryza (psy, nie zotdacy,

ci sa leniwi). Krzaki geste, drzewa roztozyste. Ciemno.

Wewnetrzny ogrod

Oswietlony przez gazowe latarnie (mozna je sttuc
lub zgasi¢ flakonem wody). Klomby, kwietniki

i labirynt z zywoptotu, do tego niby-ruiny z gipsu.
Straznicy przykiadaja si¢ do roboty, ale nie maja
pséw. Chodzg sami, regularnie.

Piwnica posiadioéci

Petna skrzynek, beczek i pomocy gospodarczych.

W spizarni petno, w sktadziku win tez. Zapewne kto$
w nocy podzera lub podpija z pariskich zapaséw. Do-
brym pomystem jest spotkanie ze skaveriskimi zwia-
dowcami z kanatéw: béjka na tepe narzedzia, walenie
si¢ po stopach i nadeptywanie na ogony. Wszystko

w ciszy (rzuty na SW). Niech najpierw skaven zastoni
usta krzyczacemu herosowi, a pézniej na odwrét.

Parter

Tutaj szwendaja si¢ straznicy i pilnuja domu. Tu

i 6wdzie swiecg si¢ lampy lub pali w kominku.
Kamienne podtogi dudnia, a drewniane skrzypia.
Mozna wdepnaé w odstawiony nocnik albo tapaé
potracone naczynia. Mimo péznej pory w kuchni
czy pralni wre praca. Majordomus liczy rachunki,

a stuzba plotkuje. Przydadzg si¢ testy skradania,
pomystowos¢ w chowaniu za kotarami, kolumnami,
udawaniu lampy czy wskoczenie w antyczna zbro-
je. Nagroda sa tupy w postaci btyskotek, pamiatek,

szkatutek i drobnych precjozéw.
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Pietro

Tu zaczyna si¢ zabawa. Dywany i arrasy ulatwiaja
skradnie, ale straznicy sg czujni. Swiatta na szczescie
sa przygaszone. Pan domu wymyka si¢ na schadz-
ke z pokojowka i baraszkuje w schowku, w ktérym
skryja si¢ gracze. To okazja do cichego szantazu,
nikomu nie zalezy na obudzeniu pani domu. Drzwi
do pokoju Romy s3 zamkniete na klucz, a Juliusz ma
wyzna¢ mitosé pod balkonem. Najpierw trzeba od-
wréci¢ uwage wartownikéw, a pézniej da¢ w diuga.
Bedzie za to, co wynosi¢, mozna nawet obrazy, jesli
kto$ zechce. Uktonem w strone inspiracji, bytoby
spotkanie z mistrzem ztodziejskim, ktéry tej nocy
wzigl sobie na cel dom. Jesli MG jest ztosliwy, moze
urzadzi¢ poscig karocami po ulicach miasta, a jesli
ma dobre serce, to niech pozwoli na §lub. Roma
bedzie krecita nosem i miata rézne ,anse”, ale to juz

problem Juliusza. Widziaty gaty, co braty.

Cytaty z ,Romea i Julii” w przekladzie Jozefa Pasz-
kowskiego
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Wszyscy przeciw wszystkim
Andrzej Stoj

Wszyscy przeciw wszystkim to krétka przygoda
przygotowana z mysla o dowolnej edycji Warham-
mera Fantasy Roleplay. Jest przeznaczona dla
dowolnej grupy awanturnikéw, a jedyne wymogi

sa z grona tych zdroworozsadkowych - che¢¢ zysku,
wziecia udziatu w przygodzie, walki z Chaosem.
Akcja ma miejsce w dowolnym miescie Imperium,
przy czym najlepiej nadaja si¢ te nieco mniej cywili-
zowane, niz Altdorf.

Dwanascie lat temu

Johann Schmidt, po niespodziewanej §mierci ojca,
zostaje gtowa kupieckiej rodziny i wychodzi na jaw,
ze w ogdle nie zna si¢ na prowadzeniu interesu. P61
roku po przejeciu firmy w kasie $wieci pustkami,

a pracownicy rozgladaja sie za innymi patronami.
Szczesliwie poznaje Ashlee, watpliwej reputacii

dziewczyne, ktéra okazuje si¢ wiedZma. Staja sie
partnerami - zaréwno w Zyciu, jak i biznesie. Dzigki
czarnej magii Johannowi udaje si¢ odkué i pomno-
zy¢ majatek. Najmuje zdolnych ludzi, by prowadzili

biznes. Na Ashlee nasyta towcéw czarownic.

Pice¢ lat temu

Scigana od siedmiu lat Ashlee umiera od kuli wy-
strzelonej przez nieugietego fowcg czarownic, Vote-
na Grimma. Kobiecie udaje si¢ uchroni¢ od §mierci
corke, Aure, ktéra widzac $mieré¢ matki, poprzysiega
zemste nad tym, ktéry zdradzit Ashlee.

Trzy miesiace temu

Aura wraz ze zdominowanym dopplegangerem zaczy-
na infiltrowa¢ otoczenie Johanna Schmidta. Dowiaduje
sig, ze jego firma wcigz prosperuje w duzej mierze
dzieki zastugom Klausa Fostera. Przystojny mezczy-
zna jest sowicie wynagradzany za swoja pracg i mimo
paskudnego charakteru Johanna jest wzgledem niego
lojalny. Schmidt ma paskudna reputacie. Jest skapy,
wredny i msciwy, ale przede wszystkim bogaty. Aura
uznaje, ze wiele oséb nie miatoby nic przeciw temu, by

doprowadzi¢ do jego upadku, gdyby da¢ im okazje.
Tydziesi temu

Gdy w miescie pojawia si¢ druzyna awanturnikéw
(bohaterowie graczy), Aura uruchamia swéj plan.
Doppleganger, w postaci Johanna Schmidta, poja-
wia si¢ w kilku publicznych miejscach i zachowuje
dziwacznie, momentami agresywnie. Dwéch jego
partneréw handlowych (to réwniez przemieniony
doppleganger) sugeruje znajomym, ze to skutek
probleméw finansowych. Schmidt domysla sie, ze
kto$ go wrabia. Podejrzewa Ashlee, dlatego wzywa
na pomoc Votena Grimma, ktérego oskarza o spar-
taczong robote. Jednoczesnie Aura, udajac wedrowna
minstrelke, zapoznaje si¢ z Klausem i prébuje go
uwies¢. Niestety, podobnie jak na jej matke, urok
Fostera dziata réwniez na nia. Zakochuje si¢ - jak jej
si¢ wydaje z wzajemnoscia.

Podczas spotkania Votena i Johanna ten pierw-

szy wybucha gniewem na sugestig, ze nie zgtadzit
wiedzmy, ale przyznaje, ze w gr¢ moze wchodzié
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czarna magia. Lowca jest jednak starym, schoro-
wanym cztowiekiem o zbyt wielu bliznach. W tym
miejscu w historii pojawiaja si¢ bohaterowie graczy.
W zaleznosci od charakteru druzyny moga zostaé
najeci przez jedna z trzech oséb:

- Grimm moze ich wynaja¢, by mu pomogli (w za-
sadzie wykonali za niego calg robote) i odnalezli
sobowtéra Schmidta albo czarnoksieznika, ktéry si¢
pod niego podszywa;

- Klaus moze optaci¢ ich ztotem, by wybadali Aure.
Jest niskiej rangi kultysta Slaanesha i Igka si¢, ze
dziewczyna jest przyneta. Podoba mu sig, ale nie
zaangazuje si¢, dopoki nie uzyska pewnosci, ze nie
stoi za nig jaka$ organizacja.

- Schmidt moze wynaja¢ bohateréw, by odnalez-

li Ashlee - sadzi, ze Voten jest staby i zawiedzie
ponownie.

Akgja!

Bohaterowie do$¢ szybko powinni zorientowac sig, ze
kazda z gtéwnych postaci tta co§ ukrywa. W momen-
cie, gdy BG zaczng dziataé, wszyscy zdadza sobie
sprawe z tego, ze ich plany sa zagrozone. Jedni moga
sprébowac sie dogada¢, inni zastraszy¢ albo zlikwido-
waé (rekoma wynajetych oprychéw) druzyne.

Grimm chce dokoriczy¢ te cholerna sprawe. Na staros¢
zrobit si¢ leniwy, nie ma wigc nic przeciwko temu, by
Schmidta trafit szlag. Jesli bohaterowie doniosg mu

o podejrzeniach wzgledem kupca, skorzysta ze swej
rangi, by pojmac Johanna i oskarzy¢ go o paranie si¢
czarng magia. Lata temu podejrzewat, ze byt w zmowie
z Ashlee, teraz jedynie potwierdzi swoje obawy.

Foster pragnie oddawac si¢ dalej deprawacji, ale chce
tez forsy. Nie ma nic przeciwko temu, by u jego boku

byta Aura. Sadzi, ze ja kocha, ale otworzy si¢ przed
nig dopiero, gdy upewni sig, ze nie jest zagrozeniem.
Wiedza, ze jest kultystg ztamie dziewczynie serce,
ale umozliwi realizacj¢ planu zemsty. Skoro Klaus
jest heretykiem, to jego pracodawca musi by¢ nim
réwniez.

Schmidt chce utrzymac dotychczasowa pozycje i do-
koriczenia roboty przez Votena. Nie wierzy w $mieré
Ashlee. Zalezy mu przede wszystkim na odnalezie-
niu i zlikwidowaniu sobowtéra.

Aura chee zemsty i Klausa, ale jesli bedzie musiata
wybieraé, wybierze zemste. Jej plan zaktadat popet-
nienie przez dopplegangera przestgpstwa, na ktérym
zostanie przytapany Schmidt.

Doppleganger chce odzyska¢ wolno$¢. Nie moze
dziata¢ bezposrednio przeciwko Aurze, jest jednak
w stanie naprowadzi¢ kogo$ na jej slad. Wyzwolié¢
go moze jedynie jej $mier¢ albo akt woli czarowni-
cy. Gdy zorientuje si¢ lepiej w sytuacji, dojdzie do
wniosku, ze nieztym pomystem bytoby zajecie miej-
sca Johanna. Lepiej zna go jedynie Klaus — dobrze
bytoby wiec gdyby Foster i Aura znikneli. Potem
moégltby zamordowaé Schmidta i zaja¢ jego miejsce.
Sercem tej przygody nie jest fizyczna konfronta-

cja - bohaterowie raczej nie beda mieli probleméw

z pokonaniem ktérejkolwiek z postaci tta, a zdobycie
wiarygodnych informacji. Nie da si¢ ot tak zabié
szanowanego kupca albo sedziwego towcy czarownic
bez potwornych konsekwencji. Kluczem moze by¢
przekonanie, by ktos inny odwalit czarna robote. Jest
szansa, ze grupa pomoze komus ztemu (na dobrg
sprawe trudno wsréd BN wskaza¢ dobrg osobg)
albo... poszczuje wszystkich na wszystkich i ruszy

w dalszg drogg po tym, jak dogasng zgliszcza.
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Siewca Zametu — Loch

Stawomir ,tsar. Okrzesik

Siewca Zametu przybyt do Imperium zza Gér wartos¢ lokacji.

Krafica Swiata, przygnany wiatrami Chaosu. Jego 1. Surowa, kamienna $wiatynia (robota kra-
demoniczna moc karmita si¢ niepokojem, gniewem snoludzkich kamieniarzy) lezata zatopiona

i konfliktami, ktére sam podsycal, rosngc coraz bar- w wodzie mokradet przez setki lat. Drewniane
dziej w potege, az niektérzy zaczeli traktowacd go jak fragmenty sklepienia i stolarki sa zbutwiate.
boga. Dzis niewiadomym jest, w jaki sposéb zrodzit Catos¢ pokrywa nawarstwiony szlam, glony
si¢ opdr na tyle silny, ze demona udato si¢ pochwy- i mech. Swigtynia przechylona jest na jeden
ci¢, ani kto skonstruowat relikty, za pomoca ktérych bok, a woda czgsciowo zalewa jej pomieszcze-
tego dokonano. nia (patrz rysunek).

Demon nie wiedzial, co si¢ z nim stato, jednak mio- Przeciwnicy: Z1a obecnos¢ Siewcy sciagneta ku
tal sic w swojej niewoli i kwestig czasu byto, kiedy $wiatyni Migsozernego Chwytacza, ktéry
znéw si¢ uwolni. Uradzono, aby posréd gestych bedzie czyhat na mozliwo$¢ zaatakowania BG
laséw zbudowa¢ kompleks $wiatynny, ktéry stanie z zaskoczenia. Jest podstepnym i cierpliwym
sie wiecznym wiezieniem dla arcywroga. Oszukano mysliwym.

Siewce Zametu, udajac jego wiernych wyznaw- 2. Zrujnowane pomieszczenie, resztki dawnych
c6w i sktadajac mu holdy, a wkoto istoty zaciskata mebli. Wilgotne $ciany i zniszczone wyposa-
sie petla rosnacego w site zaklecia, otgpiajaca jego zenie pokrywa gruby dywan zéttego futra.
zmysty i ostatecznie zmuszajaca do zapadnigcia Znalezisko: Zawinicty w skory, rozpadajacy sie
w letarg. Plan si¢ udat i istota zasneta, jednak koszt manuskrypt opowiadajacy historie zniewo-
byt straszliwy. Aby nie wzbudza¢ w mrocznej istocie lenia Siewcy Zametu. (MG zdecyduje, ile
podejrzen, karmiono jg cierpieniem torturowanych z jego historii opowiedzie¢ swoim graczom).
i mordowanych w $wiatyni ludzi, gtéwnie jego rze- Zawiniety w material medalion w ksztalcie
czywistych wyznawcéw, a pézZniej réwniez przestep- czterolistnego kwiatu

c6éw i wyrzutkéw. Na koniec kilkoro z tych, ktérzy Zagrozenia: Pomieszczenie zainfekowane z61ta
pragneli najmocniej odejscia demona, poswiecito plesnia.

zycie, na wieki pozostajac straznikami jego grobu. 3. Dawne pomieszczenie gospodarcze $mierdza-
Nie wiadomo, dlaczego swiatynia zostata porzuco- ce plesnia. Resztki dawnych regatéw i blatéw,
na i znalazta si¢ posrodku bagien rozlewiska rzeki stare, przegnite skrzynie i omszale stagwie.
Urskoj. Niedawno jednak wody moczaréw zaczety Niewiele przydatnych przedmiotéw.

opadac i mieszkaricy nieodlegtych osiedli coraz Zagrozenie: Wspinanie sig, aby Sciagna¢ co$
$mielej zaczeli si¢ zapuszcza¢ w niedostepne niegdys z najwyzszej potki, moze pogrzebaé awantur-
obszary. Obecno$¢ ludzi rozbudzita gtodng dusze nika pod walacym sie¢ regatem.

Siewcy Zametu, ostabiona wiekami letargu. Nie wie- 4. Zupetna ciemno$¢. Pomiedzy kolumnami
dzac jeszcze, co si¢ wydarzyto, zaczat ostroznie bada¢ znajduje si¢ zejScie w dét, zabezpieczone
otoczenie, wciaz uwieziony w komnacie fatszywej zeliwng kratg (Wt 5, Uszk 12) z solidnym
$wiatyni, i obudzil si¢ w nim gniew. Wiedziat, ze zamkiem (jakos¢ 10%).

wkrétce straszliwie si¢ zemsci, jednak najpierw Zagrozenie: Na tylnej $cianie komnaty i vis a vis
potrzebowatl nabra¢ sit. Tymczasem do odstonicte; na $cianie oddzielajacej ja od drzwi wejscio-
przez opadajaca wode $wiatyni zbliza si¢ druzyna wych wisza dwa ,wpatrzone” w siebie lustra
poszukiwaczy przygéd. (Uwaga! Dotarcie do §wiaty- z brazu (jest tylko jedno, jesli przygoda jest
ni zagubionej posréd bagien samo w sobie powinno kontynuacja scenariusza ,Siewca Zametu

by¢ czgscia przygody, ktérej przygotowanie pozosta- - Osada”). Siewca Zametu Sciggnie uwage
wiam MG.) najstabszego czlonka druzyny (najnizsza Sita
LOKACJE - MG powinien wzbogaci¢ opis i za- Woli) na lustro i zajrzy w jego dusze. Nie-




udany test Sity Woli skutkuje 1 Punktem
Obtedu. Test nieudany o dwukrotnos¢ cechy,
précz wzrostu PO powoduje, ze posta¢ zostaje
opetana.

5. Ogromne, mechaniczne, zeliwne wrota kra-
snoludzkiej roboty (Wt 8, Uszk 22), zamykaja
przejscie z przedsionka do komnaty grobowe;.
Pokryte ptaskorzezbami ze scenami rodzajo-
Wwymi o niejasnej proweniencji, nawiazujacej
do powstania $wiatyni. Centralnym fragmen-
tem wroét jest mechaniczny zamek, ktérego
brakujacym elementem jest rodzaj klucza

w ksztalcie gwiazdy o wielkosci meskiej pigsci.

6. Trzy posagi elfiej roboty przedstawiajace
czlowieka, krasnoluda i elfa w ceremonialnych
szatach. Na ich szyjach oddane w kamieniu
wisiory o ksztalcie czterolistnego kwiatu.

Znalezisko: We wnece za posagiem elfa ukryte
przejscie, ktére odnalez¢ mozna po wykona-
niu testu przeszukiwania. Umiejetnos¢ kamie-
niarstwo moze pomoc w rzucie.

7. Woda siggajaca potowy ud ukrywa brodzik
zbudowany na $rodku sali.

Zagrozenie: Nieudany test reakcji powoduje
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wpadniecie wprost w kolonie pijawek, zyja-
cych w brodziku. Dwie wielkie pijawki zaata-
kuja nieszczesnika.

8. Sala kazni wyposazona jest w dziesigtki
réznych narzedzi tortur. We wnekach doty
przykryte zbutwialtymi kratami, wypetnione
ludzkimi szczatkami.

9. Dawne pomieszczenie gospodarcze (podobnie
jak w pkt. 3)

10.Pozostatosci porzuconej pracowni alchemicz-
nej. Stél, kredens, podstawowy sprzet. We
wnece stara, bezuzyteczna studnia.

Znalezisko: Eliksir ochrony przed elektryczno-
$cig (potowa obrazen od wytadowar elek-
trycznych, piorunéw, itd.), eliksir uzdrowienia
(wraca 2k6 Zw).

11.Nieduze pomieszczenie, do ktérego dostgpu
broni krata z solidng ktédka (jakos¢ 10%).
Jedynym meblem jest tu okuta metalowymi
pasami skrzynia,

Putapka: Otwarcie kraty uruchamia putapke
z trujacym gazem. Test Inteligencji pozwala
wykry¢ putapke, +10 za umiejetnosé wykry-

wania putapek, gaz dziata 2m woké? przez k4
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rundy, zadajac k4 obrazenia, niezaleznie od
zbroi i wytrzymatosci.

Znalezisko: Skrzynia z zamkiem (Wt 3, Uszk.
8, jakos¢ 20 %), a w srodku: zbutwiata szata
kaptariska, amulet w ksztalcie czterolistnego
kwiatu, misa-relikt grawerowana w tajemne
znaki, tuleja-klucz w ksztalcie gwiazdy do
wrét komnaty grobowej, zakodowany zwoj
z opisem misy pozwalajacej speta¢ demona
(wymaga studiéw).

12.Komnata grobowa z niewielka, schodko-
wa piramidg na §rodku, tronem na szczycie
i czterema ozdobnymi krzestami po bokach.
Na tronie siedzi wysuszona, niemal czarna
postac z trzema rogami, odziana w zniszczo-
ng toge, z rekoma i szyja obciazong zlotymi
bransoletami. Na krzestach zasiadajg szkielety
w napier$nikach z brazu, z wysokimi, ozdob-
nymi hetmami w ksztalcie stozkéw, uzbrojone
w tarcze i wtdcznie. Tylng $ciang komnaty
pokrywa splesniata tkanina. W kazdym z ro-
géw komnaty jarzy sie fioletowym swiatlem,
stusznej wielkosci krysztat zwieszony z sufitu
na faricuchu.

Przeciwnicy: Czarna istota jest cieniem istoty
zwanej niegdys$ Siewca Zametu. Ostabiona
i niemal pozbawiona mocy (statystyka po-
mniejszego demona) jest uwigziona w tej
komnacie przez moc magicznych krysztatéw.
Bedzie broni¢ swojego istnienia, unikajac ata-
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kéw 1 walczac z tymi przeciwnikami, ktérzy
przedra si¢ na szczyt piramidy i nie ulegna
demonicznemu strachowi. W obronie potwora
powstang réwniez Straznicy Grobu, atakujac
intruzéw, ktérzy nie noszg zatozonych amule-
téw w ksztalcie czterolistnego kwiatu (sta-
tystyka szkieleta - mniejszego herosa). Sku-
teczne trafienie Siewcy lub Straznika skutkuje
uderzeniem btyskawic z krysztatéw, ktéra
zadaje xk4 obrazen istocie, ktéra wykonata
atak (gdzie x = liczbie nieuszkodzonych krysz-
tatéw). Awanturnicy moga chcieé¢ zniszczyé
krysztaty, aby pozbawi¢ je mozliwosci tworze-
nia btyskawic (1 Zyw i 3 Wt). Po uszkodze-
niu pierwszego krysztatu, demon zda sobie
sprawe, Ze moc utrzymujaca go w tym miejscu
maleje i sam zacznie dazy¢ do ich zniszczenia.
Po drugim ozywi lezace w dotach sali kazni
ciata swoich wyznawcéw (2k10 zombie). Po
trzecim, Siewca Zametu odzyska mozliwosé
natychmiastowego wezwania dwdch cieni-
stych sepéw (statystyki demonicznego stugi).
Po zniszczeniu ostatniego krysztatu sprébuje
uciec ze $wigtyni. Smiertelny cios zadany
Siewcy Zametu wyzwoli jego ducha, ktéry

z sykiem natychmiast uleci z ciala, a wszyscy
pozostali wrogowie znikna, badz rozpadna si¢
w proch. Ztote bransolety z brzgkiem potocza
si¢ po schodach.

Zautek zaginionych dzieci
Spotkanie do WFRP 1 ed.

Marcin ‘Seji’ Segit

Krétka, waska, ciemna i zazwyczaj $lepa uliczka.

Jej nazwa doktadnie oddaje charakter tego miej-

sca — wokét niego ging dzieci, bedace jednoczesnie
pozywieniem i obiektem okrutnych praktyk. Naj-
czesciej znikajg bez $ladu, cho¢ czasem zostawiaja
co$ po sobie: porzucone zabawki, fragmenty ubran,
z rzadka kawalki ciat badz kompletne zwtoki. Czym
jest Zautek? Nie wiadomo. Moze to manifestacja sit
Chaosu, aspekt natury, wynik dziatania klatwy badz
jeszcze co$ innego.

Zautek moze pojawi¢ si¢ w dowolnym miescie lub
miasteczku Starego Swiata. Zwykle przyciaga go na-

rastajace latami zepsucie. Materializuje si¢ w poblizu
nieprzyjemnych miejsc — w dzielnicy biedoty, nie-
opodal baszty katowskiej, przy miejskiej szubienicy
badz pregierzu, obok §mierdzacych spelun i innych
podejrzanych przybytkéw. Okoliczni mieszkancy
beda przekonani, ze zawsze tam byl, lecz nie potrafia
przypomniec sobie jego nazwy. Zazwyczaj bedzie
zwany po prostu ,uliczka” lub ,zautkiem”.

Zaultek karmi si¢ nie tylko dzie¢mi. Powoli 1aczy si¢
z miejska infrastruktura, wtapia si¢ w nig i czerpie

z niej sity. Egzekucje, morderstwa, ofiary sktadane
mrocznym bogom i wszelkie wystepki sa jego co-
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dzienng strawa. Jesli przetrwa w tym samym miejscu
przez kilka lat, ztaczy si¢ z otaczajaca go dzielnica,

a po paru wiekach zro$nie na stale z caltym miastem.
Zazwyczaj Zautek znika, gdy nasyci swe zadze, choé
niekiedy musi przerywaé swéj proceder ze wzgledu
na rosngce zainteresowanie znikajacymi dzie¢mi.
Porzuca wéwezas dane miasto i za jakis czas poja-
wia si¢ w innym. Nie pozostaje po nim zaden $lad
oprécz pustych mogit zaginionych.

Czy dzieci mozna uratowac¢? Najpierw trzeba je od-
nalez¢. Bycie swiadkiem uprowadzenia sprawia pono,
ze zaczyna si¢ postrzegac cos wigcej niz bruk ulicy

i brudne rynsztoki: cienie przemykajace pod $cianami,
dziwne zapachy i dzwieki, $lady krwawej uczty. By¢
moze wéwczas mozna przejrzec spowijajaca Zautek
iluzje. Kraza tez opowiesci o co najmniej kilku pro-
bach zniszczenia istoty: od zamurowania wejscia do
uliczki po burzenie otaczajacych go kamienic. Pono¢
Zautek mozna zaglodzi¢ — gdy przez miesiac nie
zaginie zadne dziecko, obumrze i rozsypie si¢ w pyt.

Mieszkaricy Zautka

Opiekun — wyglada pospolicie, nie rzuca si¢ w oczy,
przybiera najpopularniejsze imi¢ w miescie. Strzeze
Zautka i odpowiada za kontakty ze §wiatem ludzi
(tapoéwki itp.).

Czarne psy — kreca sie w poblizu Zautka. By¢ moze
sg jego straznikami lub po prostu Zeruja na rzuca-
nych im przez istote ochtapach.

Trzy wielkie szczury — pierwsze lustrujg okolice

w poszukiwaniu ofiar. Zdarza im si¢ porywa¢ dzieci
lub — zapewne przez pomytke — niziotki.

Slepe gotebie — chore, pokryte liszajami ptaki o pu-
stych oczodotach wyzartych przez tluste, biate larwy.
To pono¢ dusze porwanych dzieci szukajace drogi
do domu.

Inspiracje

Ponizsze tabele (rzut k6) zawieraja drobne inspiracje
oddajace losowy charakter Zautka. Wyniki nalezy
traktowa¢ jako wskazéwki i dostosowa¢ do wiasnych
przygdéd.

Znikaja dzieci. ..

1. Ulicznicy

2. Z bogatych doméw

3. Niemowleta

4. W czerwonych ubraniach

5.Jednej pici

6. Leworgczne

POCZTOWKI Z IMPERIUM

Jak znikaja?

1. Weiagane w zautek przez macki
2. Radosnie wbiegaja w uliczke

3. Zaklinane gra na flecie

4. Wabione rozrzuconymi monetami
5. Zaczarowane przez teatrzyk kukietkowy
6. Rozplywaja si¢ w rynsztoku

Zaulek przerabia je na...

1. Pozywienie
2. Cegly

3. Szaftki

4. Kietbase

5. Skére

6. Lalki

Jak trafi¢ do Zautka?

1. Plotki zastyszane na miescie

2. Legenda o znikajacej uliczce

3. Nagroda za znalezienie porywacza
4. Poszukiwanie siedziby kultystéw
5. Wynajecie przez grupe ulicznikéw
6. Przepowiednia bagdZ omen
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Uczciwa zaplata

Magdalena Motyl

Gracze zostaja poproszeni przez mieszkaricéw pewnej
lesnej wioski o pomoc. Niegdys pracowali przy wy-
dobyciu rud miedzi z niewielkiej kopalni zarzadzanej
przez krasnoludzkiego inzyniera Borgena. Byt on
szczodry i zyto im si¢ dostatnio, lecz mieszkajacej

w pobliskim lesie mtodej kaptance Taala — Sannie -
nie podobato si¢ niszczenie okolicy. Czarami zawalita
wigc kopalnie i podpalita dworek Borgena.
Mieszkancy rzucili si¢ na ratunek, jednak krasnolud
i jego rodzina zgineli w pozarze. Co gorsza — we-
zZwany przez nig upior wciaz porywa ludzi z wioski

i pozostawia na drzewach ich spalone ciata. Taka jest
wersja oficjalna. Tak naprawde wiesniakéw zaslepita
chciwo$¢, okradli i spalili dwér krasnoluda, zabili
jego rodzing i prébowali sami zarzadza¢ kopalnia.
Jednak plan nie wypalit, kopalnia si¢ zawalita, a Bor-
gen po $mierci powrdcit jako zadny zemsty upidr.
Sanna byta swiadkiem wszystkiego. Wiesniacy maja
zamiar pozby¢ si¢ jej i upiora reckoma BG, a potem
podstepnie zabi¢ ich samych.

Najwazniejsi mieszkaricy wioski:

- Starszy Wioski Garth - chciwy i podly cztowiek,
podburzyt ludzi przeciwko Borgenowi. Nienawidzi
tez Sanny i boi si¢ jej.

- Wioskowa znachorka - dobra zielarka, lecz takze
pozbawiona skruputéw trucicielka.

- Kowal — wybuchowy i podejrzliwy gbur, co wieczér
przelicza skradzione pieniadze.

- Zona kowala - zawistna plotkara, paraduje po
wiosce w skradzionej bizuterii, a Sannie zazdrosci
mtodosci i urody.

- Mioda narzeczona Gartha — prosta, dobra, lecz
zastraszona dziewczyna. Zazdrosny Garth nie
spuszcza jej z oka.

Pozostali mieszkaricy sg zleknieni i nieufni, niezbyt
skorzy do rozméw. W wiosce trudno jest porozma-
wiac z kim§ szczerze i na osobnosci, miejscowi nie
ufaja juz sobie nawzajem.

Wiesniacy wskaza graczom droge do jaskini Sanny.
Kaptanka bedzie wiedziata, ze BG przyszli j zabi¢
(ptaki jej doniosty), jednak zaprosi ich na pyszng po-
lewke i opowie prawde. Stwierdzi tez, ze upiér chce
jedynie sprawiedliwosci, czyli Gartha.

Czy gracze jej uwierza, to juz ich sprawa. Jesli tak,
dostang sprzymierzerica (mata myszke Pi, ktéra
»zamieszka” w rekawie jednego z BG. Nie méwi ona
ludzkim gtosem, ale mozna si¢ pobawi¢ odgrywajac
jej mimike, gdy ostrzega graczy przed niebezpie-
czenstwem).

Upiora beda musieli wytropi¢ sami. Moga zacza¢ od
kopalni, w ktérej oprécz zawalonych tuneli znajda
plany Borgena. Kto$ obeznany w temacie od razu
stwierdzi, ze ostatnie poprawki sa nieudolne, a naj-
nowsze stemple postawione niedbale i bez sensu,
jakby robit to ktos, kto si¢ nie zna na gérnictwie.

W dworku Borgena nic nie ocalato, wszystko zostato
rozszabrowane. Za dworkiem sg cztery zaniedbane
mogity, jedna rozkopana, a w trzech pozostatych
zwloki Zony i dzieci Borgena. Ciata maja slady po
zasztyletowaniu, a rece nieszczesnikéw sa skrepowa-
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ne. Nie zgineli w pozarze, zostali zamordowani.
Nocg na zgliszczach pojawi si¢ upior. Nie bedzie
walczyt z BG, chyba ze ci otwarcie go zaatakuja.
Upiér przedstawi im jeden warunek — bedzie mor-
dowal, dopdki Garth nie odda si¢ w jego rece. Nie
bedzie miat litosci dla miejscowych, tak jak oni nie
mieli dla jego Zony i dzieci. Dzi$§ im odpusci — maja
czas do najblizszego zachodu storica.

Gracze moga walczy¢ z upiorem, by ocali¢ miesz-
kancéw wioski. Jesli BG wygraja, miejscowi urza-
dza wielkie przyjecie na ich cze$¢, na ktérym beda
prébowac ich otru¢ lub zabi¢ w inny sposéb. Postaci
moga tez przyprowadzi¢ do upiora Gartha, cho¢
wéwczas czeka ich przeprawa z mieszkaicami wio-
ski, bojacymi sie, ze sprawa wyjdzie na jaw.

Oczyszczenie

Kirystian , Krishakh” Pruchnicki

BG zostaja zatrudnieni przez towcg czarownic, ktéry
przestuchat szalenica, twierdzacego, ze zostat ule-
czony z mutacji. Szukajac lokalizacji opisanej przez
bylego mutanta (Ostland, miejsce po walkach z si-
tami Chaosu), BG zostaja zaatakowani przez bandg
zwierzoludzi — w krytycznym momencie herosom
przychodzg na pomoc inni, dobrze zorganizowani
mutanci. Po walce prowadza oni BG do miejsca,
gdzie ich rany zostajg opatrzone. To fort Wasser-
stein, wokét ktérego wyrosto pokazne podgrodzie
zamieszkale przez dziwne i przerazajace istoty. BN:
Liesa Gottfrau — najwyzsza kaptanka Shallyi —
wierzy, ze wszystkie winy moga zosta¢ odkupione,
twierdzi takze, ze potrafi odwraca¢ mutacje. W tym
celu uzywa magii oraz substancji okreslanej jako
antyspaczen — uzyskuje si¢ go ze spaczenia oczysz-
czonego w tajemniczej wodzie zycia — magicznym
prazrédle bijacym z samego wngtrza ziemi.

Swiqte Panny — nowicjuszki Shallyi, tuzin, nikt ich
nie widyje, stycha¢ jedynie ich $piew.

Zbrojni — kapitan strazy Dorf to weteran wojny,
ktéry wraz z catym oddziatem padt ofiarg mutacyj-
nej mgty. Oczyszczony, poprzysiagt wiernosé Liesie
i rekrutuje dla niej milicje z mutantéw i innych
oczyszczonych.

Czysciochy — ludzie, ktérzy przybyli tu nietknieci
przez mutacje, obracaja si¢ we wiasnym gronie, naj-
czesciej gardza pozostatymi.

Oczyszczeni — ludzie, ktérzy zostali uleczeni z mu-
tacji, traktowani z nieufnoscia przez pozostatych,
alienowani i wzgardzeni zaréwno przez mutantéw,
jak i, prawdziwych” czystych.

Wolni Mutanci — ludzie, ktérzy przybyli tu w celu
uleczenia mutacji, z wtasnej woli.

MIEJSCA:

1. Swigtynia Shallyi: Niepokojaca jaskinia z po-
sagiem golebia otoczonym brudnymi, niegdys
biatymi wstazkami i basenikiem u cokotu. Tu
dokonuje si¢ cudéw oczyszczenia.

2. Wieza: Wysoka, zbudowana z dziwnego, jakby
wilgotnego kamienia o niesamowitej archi-
tekturze, niepodobna do budowli Imperium.
Na szczycie wiezy znajduje si¢ komnata Liesy,
ponizej baraki dla milicji, a pod nimi — lochy.

3. Dom Shallyanek: Parterowy, strzezony, drew-
niany budynek, o stale zastonietych kotarach,
zza ktérych dobywaja sie monotonne inkan-
tacje. Tutaj mieszkajg Swiete Panny. Nikt ich
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nie widuje. Shallyi na ziemig, by dozna¢ wszystkich nie-
4. Dzielnica Czys$ciochéw: Tutaj mieszkaja doli ludzkosci, w tym takze mutacji.
ludzie, przede wszystkim uchodzcy, ktérzy nie - Ogréd kontemplacji — pomiedzy domami roz-
maja cech mutacji. Dzielnica jest odgrodzona ciagaja si¢ ogrody nadzwyczaj bujnej roslinno-
ostrokotem i ma wtasna milicje. Szczegdlng §ci, pelne warzyw i owocéw. Mieszkaricy nie
role pelnig w tej spotecznosci $mieciarze. Wy- sa w stanie ich przejes¢, a inni nie chcg nic od
prawiaja si¢ oni w grupach do ruin pobliskich nich brag, dlatego gnija w wielkich, cuchng-
miast, zdobywajac niemal wszystko, co moze cych stertach.
by¢ potrzebne dla obozu. 6. Dzielnica Wolnych Mutantéw: Tutaj miesz-
- Targ odpadkéw — mozna tu wymieni¢ nie- kaja mutanci, ktérzy jeszcze nie zamienili si¢
mal wszystko. w zwyktych ludzi. Jest to stosunkowo otwarta
- Lajnia — brudne laznie, gdzie zbiera si¢ naj- spotecznos$¢, do tego stopnia, ze mozna si¢
wigksza ilos¢ ekstremistéw, ktérzy nie potrafia tu natkna¢ na ludzi, ktérzy jawnie wyznaja
wyobrazi¢ sobie Zycia w harmonii z Oczysz- bogéw Chaosu. Miejsce jest otoczone prowi-
czonymi. zorycznymi barykadami z gruzu i kamieni.
5. Dzielnica Oczyszczonych: W tej dzielnicy, - Grzeda — jest to czg$¢ dzielnicy, w ktérej
w komunie, mieszkaja ludzie uleczeni z mu- mieszkaja ludzie o podobnych ptakom ce-
tacji. Panuje tu dziwny marazm i otepienie. chach. To kultysci Tzeentcha — cheg zwerbo-
Wyczuwalny jest spokéj i tad, ktéry jednak nie waé szpiegéw, ktérzy po oczyszczeniu, mieliby
wydaje si¢ w zaden sposéb kojacy. Miejsce to infiltrowa¢ Imperium.
jest patrolowane przez milicje Dorfa. Dziel- - Oberza ,,Sze$¢ palcéw” — prowadzone sa
nica nie ma umocnien, ale poza tym wyglada tu walki ,,dzikuséw”, czyli Oczyszczonych,
lepiej niz pozostate. ktérzy pomimo powrotu ciata do stanu sprzed
- Kapliczka Shallyi — sa tu prowadzone czytania mutacji, nadal maja umyst zwierzat.
7 zakazanej ,Swietej pielgrzymki prawdziwe- - Gabinet oswieconych — gromadzg si¢ tu
go milosierdzia”, traktujacej o historii zejscia mutanci-uczeni. Uwazaja, Ze nie powinno si¢
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odwraca¢ tego, co zostato zmienione i $wia-
domie odrzucaja oczyszczenie. Sa pacyfistami,
cho¢ teoretyzuja, np. o rozpyleniu spaczenia
w patacu imperatora, aby sprowokowa¢ poli-
tyczne zmiany w kraju.

WATKI:

Liesa twierdzi, ze posiada cesarski glejt legalizujacy
jej dziatalno$¢, jest on jednak fatszywy.

Tak naprawde, odwracanie zmian sprawia, ze mutuja
nowicjuszki z domu Shallyanek, s3 one jednak tego
$wiadome i godza si¢ na to. Ktéras moze mie¢ jed-
nak kryzys wiary...

Jesli BG nie wrécg, towca czarownic ze §witg sam

Sierociniec

Stawomir ,,Aniot Gniewu” Lukasz

Mordheim Miasto Potepionych
Apokalipsa spetniona. Wielkie, bogate miasto

zniszczone uderzeniem gigantycznego meteorytu

- miasto, ktére niczym biblijne Sodoma i Gomora
poniosto kare z rak bogéw za herezje jego mieszkan-
céw. Upiorne cmentarzysko wypalonych piekielnym
ogniem doméw, zasypanych gruzami ulic. Posgpne
zgliszcza skazone radioaktywnym, spaczeniowym
pytem... Mordheim... Niesamowita sceneria, przy-
wodzaca na mysl obrazy zbombardowanego Drezna,
ruin Stalingradu i spopielonej atomowym plomie-
niem Hiroshimy stanowi klimatyczne tto dla kolej-
nych zmagan pomiedzy bohaterami graczy a sitami

Chaosu.

Nocny Bazar
Juz na wiele lat przed zagtada Mordheim krazy-

ty plotki, ze w dzielnicy mieszczacej kupieckie
kantory i sktady magazynowe, znajduje si¢ ukryta
hala targowa. Odbywa si¢ tam na masowg skalg
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postanowi znalez¢ fort Wasserstein.

Aby uzyska¢ antyspaczen, Liesa potrzebuje krwi
demona odpowiedniego do rodzaju mutacji — ma juz
uwiezione wszystkie stwory poza demonem Tzeent-
cha — za$ przedstawiciele Pana Zmian chetnie wejda
7 nig W negocjacje.

Demonetka Slaanesha lub jakis Nurgling moze
wydosta¢ si¢ z lochéw wiezy i sia¢ chaos.

Ktéras z frakeji moze wziaé sprawy w swoje rece

i ruszy¢ do walki z pozostatymi dzielnicami. Gdzie
w takim przypadku stang BG?

A moze ktéry$ z BG sam dozna mutacji i bedzie
musiat skorzysta¢ z pomocy Liesy, nawet wiedzac

o cenie, ktérg zaptaca nowicjuszki?

handel wszelkiego rodzaju nielegalnymi towara-
mi — ludzkim miesem i organami, narkotykami,
spaczeniem, ksiegami czarnoksig¢skimi, magicznymi
artefaktami, bronig i niewolnikami. Co wigcej, na
mocy zawartego przez kupieckie gildie tajnego
paktu oraz za cichym przyzwoleniem skorumpo-
wanych lub zastraszonych urzednikéw i straznikéw
miejskich Nocny Bazar — jak nazywano to miejsce
— zostal objety niepisanym prawem azylu. Dzigki
niemu podczas odbywajacych si¢ w Hexennacht

i Geheimnisnacht jarmarkéw nawet mutanci,
czarne elfy, krasnoludy chaosu i inne plugawe istoty
przybywajace z najglebszych czelusci piekiet mogly
pojawic si¢ w miescie i bezkarnie kupczy¢ zakaza-
nymi dobrami. Tak oto — jak na ironi¢ - w cieniu
wielkiego pomnika wzniesionego na pamiatke

ofiar Wielkiej Zarazy i zwyciestwa nad skavenami
miaty miejsce konszachty z pomiotami ciemnosci.
Zaprawde sam ten jeden grzech wystarczylby, aby
zrozumieé, dlaczego miasto Mordheim zostato
ukarane przez Bogéw!
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Niebawem po uderzeniu komety i zburzeniu Mor-
dheim wszelkie Zycie i aktywno$¢ w Miescie Po-
tepionych zamarta. Jednak spaczona natura tego
miejsca wkrétce na powrdt przyciagneta ocalatych

z pozogi handlarzy, fowcéw skarbow a takze wiedz-
my, mutantéw i podobnych im degeneratéw i szu-
mowiny. .. Towary, pieniadze i brytki dziwogtazu
znéw zaczely krazy¢ z rak do rak, a targowisko stato
si¢ Mekka wszelkiej masci dziwolagéw oraz awan-
turnikéw spragnionych mocnych wrazen i fortuny.
Wiasza druzyna, ktéra przybyta niedawno do nie-
stawnego Mordheimu, réwniez obrata Nocny Bazar
za cel swojej wyprawy. W akcie desperacji lub préby
wiary, w pogoni za bogactwem, stawa a moze jakims
zaprzysiezonym wrogiem, wasi bohaterowie zdecy-
dowali si¢ dotrze¢ do tego petnego pokus miejsca.

Sierociniec

Droga na Nocny Bazar wiedzie przez labirynt wa-
skich, zasypanych gruzem ulic, wijacych si¢ pomiedzy
zburzonymi, poczernialymi od ognia kamienicami.
Wedréwka przebiega bez przeszkdd i zywicie nadzie-
j¢, iz szybko dotrzecie do celu. W Miescie Potepio-
nych pory dnia i nocy, tak jak pogoda zmieniaja si¢
jednak gwattownie, w nieprzewidywalny sposéb. Noc
nadchodzi niespodziewanie, cho¢ jeszcze przed mo-
mentem storice wydawalo si¢ sta¢ wysoko na zasnu-
tym dymem niebosktonie. Cienie wokoto wydtuzaja
si¢ i poglebiaja a po chwili ciemnosé na dobre pochta-
nia zautki Mordheimu. Morrslieb — ksiezyc Chaosu,
pojawia si¢ ponad miastem, szczerzac swa demonicz-
na, upstrzong kraterami, ospowatg gebe. Tam, gdzie
pada jego poswiata, ziemia skrzy si¢ od fluorescencyj-
nego, spaczeniowego pytu a zimne, nocne powietrze
drzy od nagromadzonej wokolo, zlej, magicznej mocy.
Z mrocznych zautkéw i wypalonych szkieletéw
doméw, dobiegaja dziwaczne, mrozace krew w Zytach
odgtlosy: piski, skomlenia, na wpét ludzkie, betkotli-

we pomruki, $miechy i upiorne zawodzenia... O tak,
wbrew wszystkiemu, w zniszczonym miescie nadal tli
si¢ nienaturalne, wrogie wszystkim przybyszom zycie...
Oblubieniec Morra znika wreszcie za horyzontem.
Ciemno$¢ napiera ze wszystkich stron. Krajobraz
zamazuje si¢ i zlewa w plame nieprzeniknionego
mroku. Obserwujac widoczne na atramentowym
niebie konstelacje gwiazd, nie sposéb odgadnaé
wlasciwej pory roku, jak gdyby gwiazdy nad miastem
zatrzymaly si¢ w chwili, gdy kometa zréwnata je

Z ziemig...
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W takich warunkach trudno kontynuowac we-
dréwke, nawet dysponujac zZrodtem $wiatta lub
nadnaturalnym zmystem wzroku. Otwarte latarnie
lub pochodnie gasna gwattownie. Préby ponownego
rozpalenia ognia wymagaja wiele wysitku — jak gdy-
by jakis ztosliwy chochlik za kazdym razem zdmu-
chiwat Zar... Szukajac posréd rumowisk bezpieczne-
go miejsca na przeczekanie nocy, docieracie wreszcie
do jednej z nielicznych, ocalatych w poblizu budowli.
Pi¢trowe domostwo otoczone jest niewysokim,
czesciowo zwalonym murem. Nad brama widnieje
poczerniata od sadzy metalowa tablica z napisem
,Orfanarium Serca Shallyi”. Za murem, w dawnym
ogrodzie, pomiedzy kikutami drzew wystajacych

z przeoranej eksplozjg ziemi lezy poskrecana od zaru
karuzela i kotyszace si¢ na pordzewiatych, skrzypia-
cych taiicuchach hustawki. Na kamiennych schod-
kach wida¢ przypominajaca obrys ludzkiej sylwetki
plame — niczym cieri pozostawiony przez spalonego
w eksplozji cztowieka.

Sciany domostwa oparty si¢ fali uderzeniowej, ale
dach zapad? si¢ niemal doszczgtnie. Wewnatrz
budynku panuje rozgardiasz. Wszedzie leza potama-
ne, nadpalone meble. Rozbite albo stopione niczym
wosk naczynia. Pokryte popiotem, podarte sienniki

i ubrania. Tu i 6wdzie walaja si¢ zniszczone dziecigce
zabawki. W kilku salach i na korytarzu natrafiacie na
skurczone ludzkie szkielety dorostych i dzieci.
Myszkujac po sierocificu, docieracie wreszcie do
komnaty petniacej role szkolnej salki. Pomieszcze-
nie ma nienaruszone $ciany i sufit zatem wydaje si¢
odpowiednie na tymczasowe schronienie. L.awki,

na ktérych stoja wyschniete katamarze i leza zetlate
pergaminowe zwoje i kruszace si¢ pod dotykiem pal-
c6w ksiazki, moga postuzy¢ za opat lub prowizorycz-
ng ostone. Na $cianie wisi nieco sfatygowana czarna
tablica, na ktérej widnieja nabazgrane kolorowa
kreda rysunki, przedstawiajace sceny z zycia dzieci

w sierociricu przed i po zagltadzie miasta...

Nagle gdzies w poblizu rozlega si¢ jakis nieokre-
slony, glosny dzwigk, a potem szelest sypiacego sie
zwiru i kamieni. Na granicy wzroku, poza kregiem
$wiatla z ogniska albo lampy, majaczy w oknie bu-
dynku twarz dziecka... Po chwili, tuz obok pojawia
si¢ kolejna buzia, a potem jeszcze dwie nastepne.
Trzej chtopey w wieku moze 4-5 lat i nieco starsza
od nich dziewczynka... Ciemnos¢ za oknem jest
oleiscie gesta, poza bladymi, wychudzonymi oblicza-
mi dzieci nie wida¢ wiele wigce;j. ..
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Maluchy ptaczliwie wzywaja imienia Shallyi. Skarza
si¢ na gtéd i pragnienie, proszac o strawe i obiecujac,
ze bedg bardzo grzeczne. Nie chea jednak podejsé,
zanim nie zostang przygaszone lampy i pochodnie,
bojac si¢ ognia, ktéry przynosi bél i $mier¢... Jesli
pomimo prosby dzieci ktérys z graczy podsyci pto-
mieri latarni lub zblizy si¢ do nich ze Zrédtem $wiatta,
odkryje makabryczng prawde na chwile przed tym,
jak maluchy same ujawnia swa odrazajacg nature.
Ciemnos¢ ukrywa bowiem przed waszymi ocza-

mi wielka, o$miornicowata mas¢ galaretowatego
migsa z rozwarta, zgbata paszcza, nad ktéra wija sie
wezowate macki i rakowate szypulki zwieniczone
wyrastajacymi z nich ludzkimi gtowami. Glowami

o twarzach matych dzieci...

Zlepieniec. Hybryda Chaosu powstata wskutek
stopienia si¢ w jeden organizm cial ukrywajacych sie
w sierocificu ludzi i zwierzat. Jak §wiatetko na witce

glebinowej ryby, tak twarze dzieci wabig nieostrozne
ofiary prosto ku zgubie. Ale czy tak jest w istocie?
Czy to spotkanie musi skonczy¢ si¢ krwawg rzezia?
Czy instynkt drapiezcy dominuje nad osobowo-
$ciami zniewolonych w tym groteskowym cielsku
dzieci? A moze potwor nie szuka ofiar, ale po prostu
desperacko pragnie towarzystwa ludzi? Moze to
tylko umeczone stworzenie skazane na tutaczke po
ruinach $wiata swego dziecinstwa?

W ponurym $wiecie niebezpiecznych przygdd nic
nie jest takim, jakim si¢ wydaje... A to jak ostatecznie
potoczg sie dalsze losy druzyny bohateréw w Mie-
scie Potepionych bedzie zaleze¢ od inwencji Graczy

i mrocznych planéw Mistrza Gry. Buahahaha!

Dla Krzycha - gracza, Mistrza Gry i przyjaciela.
Spoczywaj w Pokoju
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Skazeni dobrocia

Lukasz ,Fedor” Fedorowicz

Wstep

To przygoda o walce dobra ze ztem, cho¢ zto tatwe
jest do wykrycia, a nietatwe do oceny. Mozesz
umiesci¢ ja gdziekolwiek w swojej kampanii, najle-
piej w oddaleniu od wickszego miasta, by izolacja
wioski byta bardziej wiarygodna. Awanturnicy moga
wszystko zatatwi¢ przemoca, ale najlepsze efekty
osiagna, gdy zechca zazegna¢ konflikt. Catos¢ po-
winna si¢ zamkna¢ w jednej sesji.

Drugie dno

Przed wiekiem skaveni wydobywali tutaj spaczen.
Stara kopalnia na wzgérzu taczy si¢ z pieczarami.
Znachor czerpie stamtad moc, myslac, ze jej Zrodtem
jest starsze béstwo, uosobienie natury. Zrédtem tak
naprawde jest odtamek demona Tzeentcha. Sni, ze

jest rzezbiarzem cial, ktéry z gliny tworzy zycie.
Stara si¢ zrozumie¢ swoje tworzywo.

W zamian za przywrécenie pacjentowi peini zdro-
wia, znachor pozostawia odcisk pacjenta w niebie-
skiej glince. Demon tworzy replike osoby, uaktu-
alniajac ja przy nastepnych wizytach. Mieszkancy
wioski nie maja pojecia o replikach w grocie. Zyja
w blogiej nieswiadomosci i dobrobycie, podczas gdy
jedna z replik uciekta.

Zahaczka

W okolicy s3 bogate ztoza metali. Hrabina Kon-
stancja Willman, za podpowiedzia swego alchemika,
wysyla postaci w okolice L¢g z zadaniem znalezienia
pozostatosci krasnoludzkiej kopalni. Nie wie, ze
kopalni¢ po krasnoludach przejeli skaveni. I opuscili,
gdy nie udato im si¢ kontrolowa¢ $nigcego demona.
Wies

Wioska Legi jest zagubiona posréd laséw. Nietatwo
tu dotrze¢, bo otaczajg ja bagna, a zaden wazny trakt
nie przebiega w poblizu. Sktada si¢ z zaledwie sze-
$ciu chatup, trzech przylegajacych do nich pdl, pasie-
ki i spichlerza. Na kilku okolicznych takach pasie si¢
bydto, a wokét obejs¢ gdacze, kwacze i gega dréb.
Znajduje si¢ tu kapliczka ku czci Sigmara i §wigte
uroczysko z zatknietym porozem, gdzie miejscowi
oddaja czes¢ Ulrykowi.

Charakterystyczni mieszkancy:

* Rudolf Boden, cztowiek, rolnik, dwéjka dzieci,
ma zrzedliwego dziadka na utrzymaniu i psa,
Pyzia. Potajemnie szuka skarbu w jaskiniach.
Hilda Jagédko, niziotka, rolniczka, dwana-
$cioro dzieci, ma pomocng siostre i leniwego
me¢za. W zaciszu domostwa czci Esmeralde.
Wszystkie jej dzieci zyja dzigki znachorowi.
Norman Zilin, cztowiek, garncarz, zyje tylko
z zona, tkaczka. Ich synowie zgingli na wojnie
w obronie Middenheim. Sottys.

Malwina Olszak, atrakcyjna pasterka. Przy-
wrécona do zycia po wypadku, jej sekret zna
tylko Znachor.

Esben, cztowiek, znachor, leczy w zamian za
odbicie wizerunku w podziemnej grocie. Zyje
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tu od prawie stu lat i na tyle wyglada. Jest
niemowg od urodzenia. Uwaza, ze to moce
natury sprzyjaja wiosce. Trafit na jaskinie
przypadkiem i nigdy nie widziat demona, za
to swiadomy jest istnienia replik. Uwaza, ze to
sprawiedliwy koszt dobrego zdrowia miesz-
kancéw.

Lowcy czarownic

Jest ich czwérka:

* Niclaus, widzial w Zyciu straszne rzeczy, cza-
sem myli koszmar z rzeczywisto$cia,

* Buega, twarda najemniczka, podoba jej si¢
Wilhelm;

* Rina, zarliwa wyznawczyni, nietknigta watpli-
wosciami;

*  Wilhelm, niedoszty kaptan Sigmara, opuscit

kurie przed $wieceniami.
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Zabili jedng replike, ktéra wydostata sie przed mie-
sigcem z wioski. Szukajg Zréda zta. Jada ku Legom
gotowi wypali¢ zto ogniem.

Repliki

Sobowtéry mieszkaicéw Leg sa ich catkowitym
odwzorowaniem. Réznig si¢ jedynie s$wiadomoscia
ostatnich wydarzen. Ich pamig¢ si¢ga jedynie do
ostatniej wizyty u znachora. Tak naprawdg sg stra-
chulcami, ktérym nadano forme mieszkaricow.

Demon

Zamkniety w rozpadlinie, w zielonej mocy spacze-
nia. Jesli zawali si¢ kopalnig, jego sen bedzie dtuzszy.
Mozna wejs¢ do jego snu, zjadajac niebieska glinke.
Nie ma do$¢ mocy, by si¢ zmaterializowaé, moze
zosta¢ odpedzony.

Siewca Zamf;tu — Dzicz

Stawomir ,tsar. Okrzesik

Wieziona przez stulecia dusza demona z zamierz-
chlych czaséw, wyrwata si¢ z okowéw swojej celi.
Umyst i dusze przepetnia nienawisé, gniew i cheé
zemsty, na tych ktérzy zastawili na nig putapke,
schwytali... na wszystkich. Na oslep pedzita przez
dzicz niesiona wéciektoscia zmieszang ze strachem,
nie zwracajac uwagi na miejsce, czas ani istoty, ktére
podswiadomie kryty sie¢ w swoich norach spara-
lizowane niezrozumiatym lgkiem. Wiedziata, ze
jest staba, Ze moc zostala jej zabrana i moze zosta¢
pokonana przez kazdego. Najprymitywniejszy in-
stynkt wziat gére nad wszystkim, czym byta. Nagle
dusza poczula cos znajomego. Stodki, lepki, kuszacy
zapach pierwotnej mocy. Widziata, ze znajdzie tam
wszystko, czego potrzebuje do odzyskania siebie,
stania si¢ na powrdt Siewcg Zametu.

Demon gniewu i niepokoju odnalazt, ukryty

w gestych lasach Ostlandu, krag druidzki. Nieco
zapomniany, zarosniety przez bujna zielen, tetnia-
cy najczystsza mocg. Problemem bylo to, ze dbato

o niego dwdéch druidéw, starozytnych kaptanéw
dziczy. Siewca Zamgtu w swoim obecnym stanie nie
mogt liczy¢ na zwycigstwo w konfrontacji z nimi,
dlatego zapadt w okolicznych lasach i zbierat sity.
Lut szczgscia pozwolit mu natrafi¢ na bandg zwie-
rzoludzi. Przywotat cata zebrana przez ostatnie dni
moc, opetat najwicksza z bestii, a potem poprowa-
dzit atak na druidzki krag. Zaskoczeni druidzi ulegli
zwierzoludziom, jeden z nich padt martwy, a drugi
uciek? przy pomocy swojej magii. Demon osiagnat
swoj cel.

Przygoda moze zosta¢ rozegrana jako niezalezna
opowie$¢, lub kontynuacja “Siewcy Zametu - Loch”.
Jej celem jest odkrycie, ze za nagtym nateze-

niem niepokojacych wydarzen w okolicach osady
Dunstdorf stoi demoniczna posta¢. Demon rosnie
w sile, czerpiac moc z magicznego kregu, a wokét
niego gromadzi si¢ coraz liczniejsze plemie zwierzo-

ludzi.

31




WYDARZENIA - MG powinien stopniowo sy-
gnalizowaé graczom nadchodzace zto i pozwoli¢ im
dowolnie szuka¢ jego przyczyny. Moze uzy¢ poniz-
szych wydarzen jako inspiraciji.

1. Chorujaca natura. Owoce i warzywa sg prze-
gnite, wypelnia je $mierdzaca, bragzowa maz.
W dziczy mozna znalez¢ zdychajace zwierze-
ta, z ich oczu plynie gesty, z61ty sluz. Deszcze
z jasnego nieba §mierdzg, a woda przybiera
niezdrowy wyglad i zapach.

Rosnaca agresja. Zwierzoludzie atakuja
karawany i rogatke straznikéw drég. Gobliny
opuszczajg swoje dawne leza i walczg miedzy
sobg. Uaktywnity si¢ wielkie pajaki, ktére gro-
73 podréznym. Wybuchajace sprzeczki tatwo
przeradzaja sie w rekoczyny.
. Heroldowie nadejscia. Uprawy pokrywa-
ja si¢ rojem zartocznych zukéw. Kaptan
z Dunstdorfu $ni o wylaniajacej si¢ z bagien
$wiatyni, z ktérej wypetza zto. Czempion
zwierzoludzi (Zwierzocztek - Bohater) wyzy-
wa na pojedynek w imie chwaty swojego pana.
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Umierajacy eremita z bagien wygtasza nieja-
sng przepowiednie zagtady.

Ocalony. W dziczy widziano wielkiego,
biatego jelenia, ani chybi istote magicznag. Jest
cigzko poraniony i wystraszony, ucieka przed
wszystkimi. Ztapanie go moze by¢ osobnym
zadaniem. Wyleczony zasnie, a po obudzeniu
przemieni si¢ w cztowieka. To jeden z dru-
idéw, ktory za pomoca magii uciekt z ataku
zwierzoludzi na krag i od tamtej pory biakat
si¢ nie mogac wréci¢ do swojej postaci. Jako,
ze druid wie gdzie ukrywa si¢ wrég, trzeba
graé postacia jelenia z rozmystem, aby odkry-
cie byto bardziej znaczace.

MIEJSCA - szukajac odpowiedzi na pytanie o po-
wéd niepokojacych wydarzen, bohaterowie beda
eksplorowa¢ okolicg osady Dunstdorf. MG powi-
nien oczywiscie doda¢ nowe miejsca w zaleznosci od
potrzeb i wasnej fantazji.

1. Dunstdorf. Otoczona palisada, zamozna
osada zbieraczy torfu. Bezpieczne miejsce (do
czasu) odpoczynku i regenerowania sit. Osada
posiada kaplice Sigmara z wlasnym kaptanem,
przestronng karczme przygotowang na przy-
jecie karawan, zdolnego uzdrowiciela, kowala
wykonujacego nawet skomplikowane narze-
dzia i dobrze zaopatrzony sklep. To dobre
miejsce na rozegranie scen z goracymi kiét-
niami mi¢dzy mieszkaricami, przede wszyst-
kim za$ tutaj moze rozpocza¢ si¢ przygoda
(patrz “Siewca Zamgtu - Osada”).

Rogatka. Miejsce poboru optat za korzysta-
nie z imperialnych drég i koszary straznikéw
drég. Placéwka zarzadza weteran w randze
kapitana, dowodzac dziesigcioma piechurami
i oémioma konnymi. Znalez¢ tu mozna miej-
sce do spania, wojskowa stotéwke, stajnie dla
wierzchowcéw z oddanymi koniuszymi. Po
inne ustugi straznicy udaja si¢ do Dunstdor-
fu. Rogatka stanie si¢ sceng nocnego ataku

i obl¢zenia ze strony zwierzoludzi, w kt6-
rym powinni wzig¢ udzial BG. Straznicy sa
naturalnym sojusznikiem i waznym zasobem
w walce z rosngcym zagrozeniem.

Swigtynia. Porzucona §wigtynia na bagnach
byla miejscem uwigzienia Siewcy Zametu.
Posréd masy $mieci mozna znalez¢ mise-re-
likt, za pomocg ktérej ludzie przed wiekami
zdotali pochwyci¢ demona i zakodowang
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instrukcje jej obstugi. (patrz réwniez “Siewca dla druzyny, a moze i samej osady.
Zamgtu - Osada i Loch”). Na trop $wiatyni 6. Pajecza knieja. Knieja lezaca przy trakcie,
moze naprowadzi¢ druzyne kaptan lub zielarz wzdtuz rzeki Talabek, znana jest miejscowym
z Dunstdorfu, albo dowolny zbieracz torfu z tego, ze zamieszkuja je gigantyczne pajaki.
lubiacy poszwendac si¢ po bagnach. Pozostawione same sobie byly niebezpieczen-
. Krag. Antyczny krag druidéw zostat spluga- stwem tylko dla nierozwaznych podréznych,
wiony przez Siewce Zametu i powickszajace zapuszczajacych sie w gtab ich domeny. Siew-
si¢ z kazdym dniem plemie zwierzoludzi ca Zametu wydat rozkaz swoim zwierzolu-
(wszystkie poziomy stworzen, od czempiona dziom, aby zniszczyly ich leza. Rozdraznione
po wielkiego bohatera). Pograzony w letar- pajaki wylegty z kniei atakujac podréznych na
gu w samym centrum kregu, rogaty demon trakcie, a czasem, zaganiane niczym bydto, sa
wysysa z natury potrzebna mu energie powo- uzywane przez zwierzoludzi jako przednia sita
dujac, ze ta choruje i degeneruje. Do przygody uderzeniowa.
mozna dolozy¢ motyw uplywajacego czasu, 7. Gobliriskie wojny. Gobliny staty sie kolejna
im pézniej gracze odnajda to miejsce, z tym ofiarg ekspansji zwierzoludzi. Wystraszone
trudniejszymi przeciwnikami przyjdzie im si¢ przez nowych, brutalnych sasiadéw, opuszcza-
zmierzy¢. Diugo zwlekajacy gracze doprowa- ja swoje leza. Wypychane coraz dalej wkra-
dzg do tego, ze Siewca Zametu wymaszeruje czaja na tereny innych gobliriskich klanéw, co
w petni sit (Demon pomniejszy - wigkszy prowadzi do otwartych wojen. Zdesperowane
heros - rzucajacy czary, itd.) z lasu na czele potrafig dotrze¢ nawet w okolice ludzkich
hordy potworéw, aby zemscic si¢ na wszyst- tarm, budzac poptoch wsréd ludnosci. Przy
kim, co zyje. Na Krag jako miejsce ukrycia dobrej woli graczy i duzej cierpliwosci,
si¢ demona, mogg skierowac rézne poszlaki. gobliny moga sta¢ sie sojusznikami w walce
BG mogg sledzi¢ jedng z band zwierzoludzi, z legionem Siewcy Zamegtu.

ktéra po krwawym rajdzie wréci do reszty
plemienia. Moze uda im si¢ uratowac
zakletego w jelenia druida. Moga tez
trafi¢ tam przypadkiem, eksplorujac
okolice.

. Nekropolia. Misa-relikt pozwala na
odprawienie rytuatu, ktéry zarzuci na
demona mistyczne peta, pograzajac
go w nieswiadomym $nie. Proble-
mem jest jednak rzadki sktadnik (np.
niedawno wyrwany ziemi samorodek
zlota albo serce ghula), ktérego nale-
zy podczas rytuatu uzy¢. Tak si¢ skia-
da, ze znalez¢ go mozna w tunelach,
ktére przecinaja wzgdrza lezace na
potudniu od Dunstdorfu. Zyty tam
niegdy$ pierwotne plemiona ludzi,

a pozostatoscig po nich jest rozle-
gta nekropolia, po ktérej snuja sie

z rzadka, na wpét wybudzone z ty-
siacletniego letargu ghule. Obecnos¢
zywych ludzi moze doprowadzi¢ do
masowych przebudzeni tych stworzen
i naprawde groznych konsekwencji




Opowies¢ o kietbasie do Warhammer Fantasy Role-
play 3ed

Dramatis personae:

Statystyki BN6w znajdziesz w The Creature Guide
(s.93,94,98) i Liber Infectus (s.23).

Ojciec Maynard (specialist) — przeor klasztoru
Brat Albrecht (cult leader) — kultysta usitujacy przy
pomocy ksiegi okietznaé besti¢ Nurgla

Brat Salvatore (mutant) — zdeformowany imbecyl,
mutant i niewinna ofiara

Mtodszy brat Adelmus — ofiara uduszenia, spoczy-
wa w kaplicy

Inkwizytor Wigher Kess (soldier) — bezwzgledny
tropiciel chaosu

i jego $wita (soldier) — szlachetni rycerze albo, jak
wolisz, banda oprychéw

Nurglingi — Zyja sobie w §mieciach albo tajnie

w stajni, bohaterowie moga je dostrzec katem oka
albo ustysze¢, jak chichocza i popierduja w ciemno-
$ciach

Dasselfliege (Chaos Spawn/Beast of Nurgle) —
potwér rezydujacy w krypcie pod kaplica

Pozostali bracia (priests, specialists): Jorge (nestor
i bibliotekarz), Hubertyn, Seweryn (herbarysta),
Berengar (pomocnik bibliotekarza), Malachiasz
(klucznik), Markus (kowal i szklarz), Bencjusz,
Aimar (kucharz), Alinard i inni.

Zarys fabuly

Przeor poprosi BG o pomoc w rozwigzaniu krymi-
nalnej zagadki: brat Adelmus zostat rano wytowiony
martwy z rzeki. Najprawdopodobniej wypadt z jed-
nego z okien w bibliotece i pewnie byt to nieszcze-
sliwy wypadek, ale mnisi gadajg i trzeba uspokoié
plotki. Ogledziny ciata wykaza, ze zostat uduszony

i do rzeki wpadt juz martwy. Zaden z organéw we-
wnetrznych nie wskazuje na objawy zatrucia. Ciato
miato zadrapania i §lady krwi pod paznokciami.
Drugiego dnia przyjedzie Inkwizytor Kess, w toku
sledztwa znajdzie u Salvatore’a n6z i czarnego kota
w worku, a przy blizszych ogledzinach mutacje. Jesz-
cze tego samego dnia zamknie $§ledztwo spaleniem
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[mi¢ Nurgla

Barttomiej ,Zty Janek” Jankowski

nieszczesnika na stosie.

Co si¢ (w przyblizeniu) dzieje?

Po przeczytaniu ksiggi brat Albrecht dostat si¢

pod wptyw Chaosu i wezwat demona. Wciagnat

w spisek Markusa i kucharza Bertholda — 6w wpad?
na pomyst radzenia sobie z brakami w zaopatrzeniu
przez robienie kietbasy z ludzi. Brat Josef tez zostat
weciagniety i jako zielarz podtruje BG lub Zotnierzy
Inkwizytora. Adelmus odkryt sekret kietbasy i dlate-

go musiat zginaé.
]ak prowadzi¢ ten scenariusz

Celowo nie ma tu doktadnego przebiegu zajscia

i listy sladéw do odnalezienia. BG nie przeocza
niczego waznego, a ich interakcje z BN i tropy, ktére
im podrzucisz stworza teorig, ktéra ostatecznie oka-
ze si¢ faktem. Niech to gracze opowiedzg ci, co tak
naprawde sie stato.

Miejsca

Klasztor na Bocianiej Skale — czgsciowo zrujnowana
warownia z dala od cywilizacji. Zamieszkujacy ja
mnisi to bardziej uczeni i rzemieslnicy niz rzucajacy
zaklecia kaptani. Wyznawana wiara ma drugorzedne
znaczenie.

Biblioteka — znajdujg si¢ tu i biate kruki, i zakazane
ksiegi. Mozna si¢ do niej dosta¢ niepostrzezenie
przez niedomykajace si¢ okno nad chlewikiem. Kto$
przesuwal gwattownie pulpity w czesci skryptorium
nad kuchnig i szperat przy pétce z ksiazkami, na
ktérej brakuje tytutéw. To przez okno przy tej pétce
po krétkiej szamotaninie kogos$ wypchnieto.
Refektarz i kuchnia — moze komus sie trafi kietbaska
z ludzkim paznokciem?

Kaplica i krypta — pod jedng z ptyt nagrobnych znaj-
duje si¢ krypta, w ktérej drzemie pomiot chaosu.
Katakumby — ukryte wejscie do nich znajduje si¢

w jednej ze zrujnowanych wiez (Salvatore je zna)
albo w kuchennej piwnicy. Wsréd zawitych koryta-
rzy znajduje si¢ spizarnia z fragmentami ludzkich
zwlok i manufakturg kietbasek.




Przedmioty

Geheimnisse des Wurms — ksiega poswiecona Nur-
glowi, zetknigcie si¢ z tresciag powoduje fear 2 i na
dtuzsza mete moderate corruption. Moze powodo-
waé szaleristwo z cecha supernatural, chaos.

Bursztynowa Ksicga llustratora

Gniewomir ,triki” Trocki

Tlustrator to legendarny mistyk-egzorcysta, straznik
porzadku i réwnowagi starozytnego Starego Swiata
w czasach gdy bogowie, p6tbogowie, herosi i inne
nadnaturalne istoty, walczyty o wpltywy w swoich
domenach. Zadaniem Ilustratora bylo utrzymywanie
$wiata w réwnowadze, byt on polaczeniem cech isto-
ty boskiej i egzorcysty - jak Papa Midnite z komiksu
Hellblazer. Ilustrator stawal na drodze najwigkszych
poteg, nawet bog6w.

Moc egzorcyzmu Ilustratora zakleta jest w niezna-
nym dzi$ jezyku runicznym, a przede wszystkim

w rysunku zakletej istoty. Bursztyn, ktérym powlekat
swoje prace, stuzyl do utrzymania papirusu jak naj-
dtuzej w idealnym stanie. Zniszczenie pracy Ilustra-
tora przywraca do zycia zakleta istote.

Legenda o Bursztynowej Ksiedze Ilustratora pobu-
dzata kreatywno$¢ istot, zamieszkujacych wspétcze-
sny Stary Swiat. Bursztynowi czarodzieje, szamani,
wiedzmy i guslarze uwazaja, ze sa spadkobiercami
potegi Ilustratora. Najstynniejszym badaczem
starozytnego egzorcysty jest sam arcymag Kadon,
twérca Zwoju Spetania, najdoskonalszej ksiggi magii
napisanej przez czlowicka (WFB, Storm of Magic).
Solkan, Malal, Alluminas, Arianka, Matka Starej
wiary - béstwa, ktére na przestrzeni edycji, czy two-
rzenia kanonicznosci §wiata, zniknety z panteonu

- wszyscy oni trafili do Bursztynowej Ksiegi. Eowcy
czarownic Zywo interesujg si¢ informacjami na temat
Tlustratora i jego dziet, chcac przywréci¢ swietnosé
boga sprawiedliwosci.
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Nienasycenie — miecz, ktérego uzywat van Hel

w walce z nieumartymi. Moze bohaterowie przy-
jechali poszuka¢ o nim informacji w klasztornej
bibliotece? A moze sam miecz jest ukryty w $wia-

tynnej krypcie?

Tto

Libra Pandemic - wielka ksiega choréb Hadreda
(WFRP - The Thousand Thrones) zostata dokon-
czona, jako kompletna przybrata posta¢ kobiety, zna-
nej w Imperium jako Arcymedyczka Teobalda. To
najpotezniejszy demon Nurgla, zbierajacy kultystow
w imieniu Pana Zgnilizny pod przykrywka Wiel-
kiego Ambulatorium Nuln, najnowoczesniejszej
kliniki medycznej Starego Swiata. Dzigki przemia-
nie zyskata moc niesmiertelnosci i przenoszenia si¢
dowolna droga - jak choroby. Wydaje sig, ze jedyna
mozliwoscig na pokonanie jej, jest pradawna moc
rytuatu Ilustratora.

Wstep

Radegunda Sowa, mistrzyni magii Ghur, przybyta
do zajazdu na rogatkach Altdorfu. Wyglada niemal
jak dziki zwierz, a $mierdzi znacznie gorzej. Nie-
wielka odleglos¢ od stolicy Imperium ostabia jej
moce. Od pétwiecza nie byta tak blisko cywilizacji.
Z racji wygladu, zapachu i braku obycia z ludzmi
jest przeganiana i traktowana jak zebrak. Jej prosby
o zwolanie poza miastem Rady Arcymagéw trakto-
wane sg jak zarty albo irytuja. Radegunda miata pod
swoja opieka kilka stron Bursztynowej Ksiegi, ktére
zostaly skradzione. Dla wig¢zionych w ksiedze istot
niebyt jest najwigksza kara, Radegunda wie, ze kazdy
uciekinier bedzie prébowat uwolnié¢ pozostatych.

Pod jej opieka byly karty z:
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Kroczacym - potezng istota podrézujaca migdzy
wymiarami. Mistrzem bram i podrézy. Kroczacy
miedzy $wiatami potrafi wej$¢ do domeny Morra,

a jego moc pozwala zabiera¢ ze soba nie tylko poje-
dyncze osoby, ale i cate miasta. Przenies¢ Altdorf do
domeny Chaosu, to dla Kroczacego jak splunagé.
Dzinem - mistrzem i twérca domeny Iluzji. Stare
zapiski skryb6w arabskich wigza zaginiecie Dzina
ze zniknieciem magii iluzji. To istota Zywiaca si¢
energia istot swiadomych i rozumnych. Pod iluzja
spetnionego zyczenia ofiara staje si¢ zrédtem mocy,
zamknieta w swoim umysle, ktory generuje atrak-
cyjne dla ofiary obrazy. Dzin to wladca marionetek
pograzonych w letargu.

Satyrem - istota, ktérej motto brzmi: niech $wiat za-
plonie ku mojej uciesze. Satyr to hedonista, demon
w swojej lubieznosci i checi zabawy przewyzszajacy
Slaanesha. Manipulant, patron podtych politykéw

i istot chorych z ambicji.

Tristarisem - bogiem biedy, nedzy i rozktadu.

W Kislevie znanym pod postacig kobiety jako Licho,
w Norsce przedstawianym jako Huldra, a w czasach
przed Sigmarem na terenie dzisiejszego Reiklandu,
jako Zebrak. Wszystko co ma wartos¢ musi zostac
poddane rozktadowi. Zycie wszelkich istot rozum-
nych, powinno toczy¢ si¢ wedtug zasad ascezy.

Czy druzyna uwierzy pétdzikiej kobiecie? Zadania
odnalezienia i skradzenia stron podjat si¢ Zakon
Switu z Nuln, ktéry stworzytem inspirujac sie
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nizarytami. Radegunda Sowa wystata za ztodzie-
jami swoich najlepszych tropicieli: borsuka, wrone,
szczura, bobra i niedzwiedzia. Dzigki chowaricom
wie, ze ztodzieje rozdzielili sie, kazdy z nich wziat po
jednej ze stron i réznymi drogami udaja si¢ do Nuln.
Jednego z nich mocno ranit niedzwiedz i szuka on
teraz pomocy w Altdorfie.

Trop w Altdorife

W jednej z lecznic stolicy doszto do tragedii. Nieswia-
dome sytuacji siostry Shallyi przyjely ztodzieja z Za-
konu Switu i ratujg mu zycie. Podczas zabiegu zostata
zniszczona praca Ilustratora, ktéra wigzita Dzina. Po
latach przebywania w niebycie musi odzyskac sity.
Pod ptaszczem iluzji spetnia zyczenia nie tylko sidstr,
ale i pacjentéw, tworzac z przybytku miejsce rekonwa-
lescencji. Ludzie leza na tozach pograzeni w letargu,
aw ich glowach tworzone sg obrazy spetniajace ich
najskrytsze marzenia. Dzin korzysta z ich energii wi-
talnej, do odzyskania mocy, a jego kolejnym krokiem

bedzie uwolnienie niedawnych wspétwiezniow.
Zakorticzenie

Arcymedyczka Teobalda czeka w Nuln na Mistrza
Zakonu Switu, ktéry ma jej dostarczy¢ starozyt-

ne prace. Zawarta na nich wiedza moze zniszczy¢
abominacje Nurgla. Jest to tez okazja na uwolnienie
Kroczacego i otworzenie przejscia miedzy domena
zepsucia a klinika Teobaldy.
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Mlyn

Ewa ,,Senmara” Markowska

Osada Krzywy Rég lezy na uboczu, z jednej strony
las, z drugiej pagérek, na ktérym stoi drewniany
mtyn z wiatrakiem. Ludzie sa tu ubodzy, ale jedzenia
nie brakuje i - jak pamietaja bohaterowie - nigdy nie
brakowato. Mtyn zawsze chodzit, podatki nie byty
dotkliwe, zawierucha wojenna omijata wioske. Pan
okolicznych wtosci zarzadza pobliskim miastecz-
kiem Goldberg, jest stary i czas spgdza na polowa-
niach.

Osada zyje cyklem pér roku, jej religijnym opieku-
nem jest kaptan Taala, stary Gniewomir, uzalezniony
od ziélek i stabo kontaktujacy, ktéry mieszka w glebi
lasu. Odprawia rytualy pod debem, trzeba mu
przypominac o wszystkim i styszy tylko to, co chce.
Nie lubi ludzi, ktérych nie zna i ukrywa sie przed
przybyszami.

Nasi bohaterowie wracaja do rodzinnej wsi po wié-
czedze po $wiecie, zeby przeja¢ mtyn, ktéry odzie-
dziczyli po swych ojcach. Wtasnie skoniczyla si¢
wojna, bohaterowie majg troche pieniedzy i nadzieje
na odpoczynek w rodzinnej wsi, a prowadzenie mly-
na nie wydaje si¢ by¢ zbyt skomplikowane. Jest to
typowy wiatrak, trzypoziomowy, na poczatek moga
zamieszka¢ na dole, gdzie sg trzy skapo urzadzone
izby. Takze na dole znajduje si¢ kuchnia, tu mozna
gotowaé, z duchéwka (mozna w niej piec chleb,
placki itp.) Boczne wejscie umozliwia wyjscie na
zewnatrz, uwaga: jest to wyjscie doktadnie miedzy
ramionami wiatraka - nie jest bezpieczne, gdy wia-
trak pracuje. Drugie wyjscie prowadzi po schodach
na srodkowy poziom.

Na srodkowym poziomie jest mechanizm do miele-
nia ziarna, podjazd z zewnatrz prowadzi do rampy
zatadunkowej. Tu odbywa si¢ caly proces mielenia,
tadowania do workéw i zatadunku.

Na najwyzszym pietrze jest mechanizm, podest - tu
mozna dotrze¢ takze z zewnatrz, wspinajac si¢ po
drabinie, przez okno.

Sprzymierzer’lcy z dawnych lat

Wybér przyjaciela - daj kazdemu z graczy dwie
karty, niech wybierze jednego z przyjaciét/sprzy-
mierzenicéw. Po zapoznaniu si¢ z karta moze opo-
wiedzie¢ jej tres¢ innym graczom. Kazda ,para”

przyjaciét jest rozwinigciem fabuty, jesli gracz
zechce kontynuowa¢ znajomos$¢. Opisane na kartach
wydarzenia mialy miejsce przed wyruszeniem BG
w $wiat.

Swiatek legalny i niclegalny

Sottys Sinobrody - jego jedyna cérka Blanka uciekta
z nieakceptowanym przez rodzicéw absztyfikantem,
dogonites uciekinieréw w chwili, gdy panna przeko-
nywala sie, ze chtopak chciat jg tylko wykorzystac.
Odprowadzites Blanke do ojca i zapobiegtes skan-
dalowi.

Ojciec wesprze ci¢ w publicznej dyspucie, pozyczy
kase, da nocleg, przystanie na legalne interesy. Jesli
uzyjesz szantazu, ugnie sig¢, ale po tym nic juz u nie-
go nie osiggniesz

Albo:




Ciebie schwytali, ale twojemu koledze udato si¢
uciec. Nie wydale$ go podczas kilkudniowej odsiad-
ki w ciemnicy. Dla niego bytby to wyrok §mierci,

bo jest synem herszta rozbdjniczej bandy. Ojciec,
Heimlich Krwawy pomoze ci w nielegalnych dziata-
niach, o ile zniesiesz niewybredne Zarty jego chtop-
céw. Ale jesli to bedzie np. rozbéj, zabierze wszystkie
pieniadze, spali za soba mosty, widzac przewage
strazy, zniknie itp.

Rzeczy tajemne

Ukochana kuzynka Dobrochna, ktéra zostata
kaptanka Shallyi. Dorastaliscie razem, pomogtes jej
w dostaniu si¢ na nauki. Dziewczyna jest kaptan-

ka w pobliskim Goldbergu (dzieni drogi), kochaja

ja wszyscy zebracy w miasteczku - przeniosg list,
beda dla ciebie §ledzi¢ kogos itp. Ona sama zna si¢
na leczeniu, pomoze w kazdym zboznym dziele

i zatrudni calg druzyn¢ w kuchni przy jadtodajni dla
biedakéw

Albo:

Czerwona Ote - na bagnach pét dnia drogi stad
mieszka w rozpadajacym si¢ domu razem z pokazna
gromadka kuzynéw i dzieci. Byta przyjacictka twojej
matki, ale obie nie afiszowaty si¢ z tym. Z uwagi na
starg znajomos¢ traktuje cie jak swoje dziecko, prze-
czyta zakazane pisma, nakresli znaki, zatruje krew
twojego wroga. Kraza pogloski, ze podaza za Slaane-
shem a jej dzieci to efekty szalonych orgii.

Stara milos¢ nie rdzewieje (pte¢ wybierz dowolnie)
Jest elfem (elfka) o imieniu Triandelinion - dawno
pogodzil/a si¢ z tym, ze go/jej nie kochasz, ale woli
by¢ przyjacielem niz nic nie znaczy¢ w twoim zyciu.
Mieszka w wiezy na pograniczu bagien, ma za sobg
wiele lat poswigconych naukom i podrézom i pewnie
przezyje jeszcze wigeej. Dojrzaty/a ale weigz atrak-
cyjny/a czarodziej/ka, dawal/a ci lekcje historii i nie
tylko, ma ksiegi z wszystkimi historiami wojen, zbiera
ryciny, mapy i listy kochankéw, uzalezniony/a od
palonych natogowo ziét, egzaltowany/a, mity/a i roz-
rywkowy/a. Nie utrzymuje kontaktéw towarzyskich
z wioska, nie przekonasz go/jej do brudnej roboty, ale
mozna si¢ u niego/niej niezle zabawié.

Albo:

Dziecko lasu, tylko ty wiesz, jak bardzo zielona krew
w nim ptynie. We wsi pojawia si¢ sporadycznie,

u starej matki, ktéra ma do ciebie zal, ze nie zostates,
bo wtedy bylibyscie razem i moze ona doczekataby
si¢ wnukéw. Twéj przyjaciel jest silny jak niedzwiedz,
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sprytny jak lis i spostrzegawczy jak jastrzab. Mozesz
liczy¢ na jej/jego we wszystkich akcjach w terenie.

Wstep

Noc, ledwo oswietlana blaskiem gwiazd, ledwo wi-
da¢ na tle nieba niski pagérek, na ktérym stoi mtyn.
W oknie, ledwo widocznym migdzy skrzydtami pali
sie $wieca i migocze, raz po raz zastaniana przez
poruszajace si¢ bezgtosnie ramiona.

Jest cicho, tak cicho, ze stycha¢ gtosny oddech kogos,
kto biegnie lesna $ciezka. Jeszcze go nie widad, jesz-
cze nie wybiegt z ciemnego lasu. Na razie stycha¢
sapanie, Swist powietrza na granicy krzyku i trzask
pojedynczych gatazek. W koricu wybiega na iake,
ktéra, lekko si¢ wznoszac, otacza mtyn i kieruje ku
szczytowi pagérka. Postad stania si¢ na nogach, gdy
pokonuje potowe odlegtosci migdzy krawedzia lasu
a miynem oglada si¢ za siebie. Zostawia za sobg
wyrazne $lady, ciemne pasmo wéréd traw pokrytych
srebrng rosa.

Posta¢ krzyczy cicho, moze to jest czyjes imie, moze
imi¢ boga lub demona. Ten okrzyk wydaje si¢ by¢
ostatnim wezwaniem o pomoc. Potyka si¢, ale za
chwile rusza w kierunku mtyna i znika w wejsciu
miedzy poruszajacymi si¢ skrzydtami wiatraka.

Akcja:

Bohaterowie wracaja do rodzinnej wioski po kil-
ku latach wedréwki. W miedzyczasie dowiedzieli
sig, ze ich ojcowie umarli (okolicznosci catkowicie
naturalne: woédka, serce nie wytrzymato, stabowi-
ty byl), w spadku zostawili mtyn. BG sa jedynymi
spadkobiercami, jako dzieciaki troche pomagali
przy robocie, wiec jakby co - wiedza jak pracowa¢d
i wystarczy dwoch, zeby mtyn dziatal. Daj im czas
na wsigkniecie w spoteczno$¢, odwiedzenie starych
znajomych, itp.

Dozynki

Zbiory, mtyn wraca do pracy, bohaterowie znaja si¢
na rzeczy, jesli potrzeba, kto§ im pomaga. Wioska
obchodzi swigto zakoriczenia zbioréw. Wieczorem
nastepnego dnia pod mtynem zjawia si¢ nieznajomy
prowadzacy woéz zaprzegnigty w dwa woty, na wozie
znajdujg si¢ wypelnione worki, ale przybysz nie chce,
by bohaterowie si¢ nimi zajeli. Przedstawia si¢ jako
Zmiwdj, powotujac si¢ na umowe z ojcami bohate-
6w, prosi o udostegpnienie mtyna na cata noc. Przy
wozie kreci si¢ kundel, nieduzy pies, ktéry patrzy




na kazdego ztym wzrokiem, nie lubi si¢ spoufalac.
Reaguje tylko na imi¢ Pan Niszczyciel Zmij.
Bohaterowie przypominajg sobie, ze rzeczywiscie
byta taka tradycja, ktérej ojcowie bardzo mocno sie
trzymali - raz w roku zjawiat si¢ kupiec z dalekiego
miasta, ptacit za udostepnienie mtyna na cata noc,
melt zboze wyhodowane przez rolnikéw z dalekich
krain oraz piekt z nich placki w piecu chlebowym.
Przybysz moze sporo zaptaci¢ za ustugg.

BG mogga si¢ sprzeciwié, po awanturze lub nieudane;j
prébie przekupstwa, gos¢ odjedzie. Moga sprébowac
podejrzeé, co robi (nie jest zbyt podejrzliwy, ale pies
bedzie wiciekle ujadat) lub zostawi¢ go w spokoju.
Przed switem tajemniczy przybysz odjedzie. W wor-
kach przywiézt zmurszate kosci ludzkie potamane na
kawatki (medyk lub grabarz moze si¢ zorientowac)

z ktérych po zmieleniu na make upiekt chleb.

LOWY
Dwa, trzy dni pézniej, gdy jesienny deszcz zmyje
slady két wozu przybysza, do wioski przyjedzie tow-
ca czarownic Pan Judas Berg z tuzinem zbrojnych.
Scigaja kultyste, ktéry jest podobny do opisanego
wezesniej przybysza. Jesli gracze zostawili wizyte
przybysza w tajemnicy, mieszkaricy wsi nic nie beda
mieli do powiedzenia. Lowca znajdzie slady w mty-
nie, bedzie prébowat oskarzy¢ bohateréw o wspét-
udzial w morderczym spisku i wykorzystywaniu ciat
zmartych do szerzenia Chaosu.

Jesli BG przegnali przybysza lub zechcg zdradzi¢
jego wizyte, fowca zawezwie ich do §ledzenia wozu
z ko$¢émi (nie dadzg rady go odszukad, o ile im nie
pomoze Dziecko lasu). Jesli go znajdg - ludzie towcy
pochwyca przybysza, starego cztowieka pokryte-

go symbolami Morra, kaptana o imieniu Zmiwdj,

o ile bohaterowie nie zareaguja, zamecza na §mier¢

i porzucg ciato nie zyskawszy odpowiedzi, po co byt
mu chleb ze zmielonych kosci. Obchodzito ich tylko
zabicie kultysty - zostang
w wiosce, swietujac zwy-
cigstwo. Jesli wpadnie im

w oko Ote, réwniez zrobig
samosad.

W pozbyciu si¢ fowcéw po-
moze Dobrochna - kaptan-
ki Shalyi nie znosza ich,

bo dziataja na pograniczu

POCZTOWKI Z IMPERIUM

prawa i niosg wigcej zniszczenia niz pomocy. Jesli
BG poprosza ja o pomoc, przyjedzie, a jej przyjaciele
mocno im utrudnig fowcom Zycie.

Jesli bohaterowie pozwolili na wypieczenie chleba,
ukryli ten fakt i fowca si¢ o tym dowie, muszg sig li-
czy¢ z konieczno$cia ucieczki z osady (Heimlich lub
Ote moze im poméce w ukryciu), jesli beda cheieli
rozwiktaé tajemnice, przyda si¢ znajomos¢ z Ote lub
Triandelinion.

Dluga droga przez las

Widzicie waszych ojcéw, stoja przy piecu, wyciagaja
z niego bochenki chleba i ktadg na stole. W oknie
stoi zapalona §wieca, wlasciwie ogarek, dopala si¢.
Za drzwiami stycha¢ szuranie stép, ktos, najwy-
razniej bezgranicznie zme¢czony dociera do drzwi

i otwiera je. W progu stoi postac i wyciaga reke.

= Daji. mi.szepee

Jeden z obecnych podaje mu kawatek chleba.

- Wedréwka przez las jest trudna - méwi - posil sie
i ruszaj swoja droga.

Nie wszyscy mieszkaricy wsi, ktérzy ruszyli z bo-
haterami na wojne, wrécili szczesliwie. Jesli BG nie
pozwola na wypieczenie chleba, za kilka tygodni,
podczas jednej z ulew jesiennych, na trakcie prowa-
dzacym do wsi pojawia si¢ zmarli w czasie wojen-
nej zawieruchy bohaterowie, powtéczace nogami,
proszacy o chleb zombie.

Ojcowie bohateréw, ich dziadowie i pradziadowie
zarzadzali mtynem. Raz w roku przybywat kaptan
Morra, ktéry przywozit worki z ko§émi, mett je na
make i wypiekat chleb. Byt to chleb dajacy sit¢ na
przejscie poza §wiat zywych do krainy zmartych,
przez puszczg i bezdroza. Jak méwi jedna z legend
w ksiegach zebranych przez Triandelinion, kazdy
ma do przejscia wtasng droge. Bohaterowie, kt6-
rzy zgineli w czasie wojny, w sposéb gwattowny

i okrutny, nie zawsze maja sile, by odejs¢, czasem
chcg zosta¢ wsréd zywych,
sia¢ zamet i §mier¢. Obda-
rowani kawatkiem chleba
z kosci umartych, kieruja si¢
na wilasciwg $ciezke, przez
puszczg, do krainy umar-

tych, by nigdy nie powrécié.
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