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Wstep

Scenariusz jest oparty na systemie Warhammer Fantasy Roleplay, edycja druga. Przeznaczony dla
dwoch mistrzow gry oraz od czterech do o$miu graczy podzielonych na dwie oddzielne grupy.
Jedna druzyna to Awanturnicy, druga natomiast to Skaveny. Scenariusz zaprojektowany jest na
jedng dluzsza sesje (okoto 5 h) lub dwie standardowe (okoto 3h). Do tekstu gtéwnego dotaczone sa
gotowe postacie, jednak ich uzycie ma charakter opcjonalny. Ze wzgledu na wykorzystanie postaci

Skavenow warto jest wykorzysta¢ w czasie gry podrgcznik dodatkowy Dzieci Rogatego Szczura.
Streszczenie

Scenariusz oparty jest na udziale dwoch druzyn: ludzi oraz Skavendéw. Szczuroludzie kierowani wizja
Szarego Proroka przygotowuja si¢ do ataku majacego przynie$¢ im niewolnikoéw i wzgledy Rogatego
Szczura. Ich celem jest zbadanie drog inwazji, odkrycia potencjalnych sojusznikow oraz wywotanie
wasni wérod ludzi - mieszkancow Oberseert. Awanturnicy poczatkowo nie sg §wiadomi istnienia
niebezpieczenstwa czyhajacego w kanalach miasta. Zaangazowani w rywalizacj¢ miedzy kupcami, a

hrabiaem odliczaja dni do lokalnego $wigta i festynu. Z czasem odkrywajg czajace si¢ pod ziemig



zagrozenie. Od postgpowania obu druzyn zalezy los zar6wno Oberseert, jak i gniazda szczuréw

mieszczacego si¢ pod nim.
Postacie

Ponizej zamieszczono przykladowe postacie pozwalajace na szybkie rozpoczgcie scenariusza. Nic
jednak nie stoi na przeszkodzie w stworzeniu wiasnych postaci korzystajac z zasad zamieszczonych w
podreczniku gtownym oraz dodatku Dzieci Rogatego Szczura. W przypadku Skavenow wszystkie
profesj¢ poczatkowe, oprocz niewolnika, bgeda pasowaly do scenariusza. Natomiast w czesci
“ludzkiej” najlepiej sprawdza si¢ druzyny typowo miejskie - gotowe zardwno do intryg jak i
brudzenia sobie rgk. W scenariuszu sprawdza si¢ takze druzyny postaci o dluzszym stazu, nalezy
jednak pamigta¢ ze wazng czescig przygody jest rywalizacja co oznacza koniecznos¢ zbalansowania

sit oraz duze ryzyko u$miercenia BG przez inne postacie.
Druzyna awanturnikow

Podrozowaliécie ze sobg latami, jestescie dla siebie najblizszg rodzing. Zycie poza sztywng strukturg
spoteczng Imperium dawato si¢ wam wielokrotnie we znaki. Niepewne jutro, liczne rany oraz
przerazajacy wrogowie to codziennos¢ awanturnikow. Teraz jednak wydaje wam sig, ze karta si¢
odwrdcita. Przybyliscie do jednego z gniazd przemytnikéw - Oberseert. Za tydzien powinna tu
wptynaé barka z stodkimi winami z Talabeklandu ktdre kupili$cie po niskiej cenie. Jesli do tego czasu
zdobedziecie odpowiednie kontakty, ktore pozwolag wam unikngé cta na granicy z Marienburgiem,

bedziecie bogaci. Wszystko w waszych rekach.
Druzyna Skavenow

Postacie stanowia nieformalnych liderow niewielkiej grupy szczuroludzi (wraz z graczami za pomoca
podrecznika Dzieci Rogatego Szczura mozna wybrac jej cechy szczegodlne). Przybyliscie do gniazda
pod Oberseert w wyniku wojny z innym klanem, zdrady lub po prostu glodu. Dla Skavenow nie ma
jednak przesztosci. Pomimo trudnych warunkow myslicie jak zdoby¢ niewolnikow, oszukaé
sojusznikow 1 przeja¢ miejsce wylacznie dla siebie. Lojalnos¢ miedzy wami jest chwilowa, ale ze
wzgledu na trudne czasy musicie na sobie polega¢. Nastanie dzien, ze wszyscy zaptaca swoja krwig

za ponizenie, ktore musicie znosic.



Hans z Wolfenburga

Historia: Twoj ojciec byl weteranem armii Imperialnej - kaleka zyjacym ze §wigtynnej pomocy a
wieczorami po knajpach naciggajacym na kolejke opowiesciami o dawnych bitwach. Matka byla
stuzaca w domu bogatego arystokraty. Od najmtodszych lat ojciec przygotowywat si¢ do stuzby
wojskowej w wojskach najjasniejszego pana Elektora. Potem nadszedt zaciag, myslates ze w koncu
spetnily si¢ twoje marzenia o byciu prawdziwym obronca Imperium. Rzeczywistos¢ jednak pokazata
ci prawdziwe oblicze wojny. Inwazja chaosu zabrala marzenia, miasto rodzinne i samg rodzing. Jako
jeden z niewielu przezyles zgubg Wolfenburga. Wyjechale$ na potudnie. Od tego czasu zyjesz jako

wolny czlowiek zarabiajgc kusza oraz mieczem.

Mocne strony: Odkad pamigtasz twoje zycie wypetnione bylo walka i przygotowaniem do niej.
Potrafisz doskonale walczy¢ wrgcz, bronig jednorgczng i drzewcows. Strzelasz tez dobrze z kuszy.
Nauczyte$ sie tez dowodzi¢ ludzmi, chociaz zaden z ciebie strateg. Ze wzgledu na prostolinijnos¢ i
skromno$¢ wielu ludzi wydaje sie¢ ciebie lubi¢, a muskularne ciato jest obiektem westchnien ptci
przeciwnej.

Wiek: 24 lata; Wzrost: 173 cm

Profesja: Najemnik

Uzbrojenie: miecz, krotki ndz, kusza (10 bettow)

Zbroja: Hetm, tarcza, koszulka kolcza, skorzane nogawice, rekawice kolcze.

Wyposazenie: ekwipunek i ubrania podrdznicze, flaszka wodki, 12 ZK

WWUS K Odp Zr IntSWOgd  UmiejetnoSci:
43 40 29 34 38 33 36 41 Hazard (Int), Jezdziectwo (Zr), Czytanie i
pisanie - Reikspiel (Int), Leczenie (Int), (Int),
A Zyw S Wt Sz MagPO PP Plotkowanie (Ogd), Wiedza (Chaos) (Int),
2 13 4 3 4 0 0 2 Spostrzegawczo$¢ (Int), Unik (Zr), Wiedza -
Imperium (Int), Dowodzenie (Int) Zastraszanie
(K), Znajomo$¢ jezyka - Reikspiel (Int)

ZdolnoSci:

Blyskawiczne przetadowanie, Bron specjalna
(dwureczna), Morderczy atak, Odpornosé¢
psychiczna, Ogtuszenie, Rozbrojenie, Silny cios,
Szybkie wyciagniecie



Helga Ulster

Historia: Jeste$ corka bogatych chtopow ze Stirlandu. Wiecznie niespokojna i ciekawska, nie chciatas
spedzi¢ zycia jako pani domu posrod pol i lasow potudniowego Imperium. Pomimo spokojnego i w
miar¢ dostatniego zycia uciekta§ z niewielkim posagiem na dzien przed planowanym $lubem ze
spasionym miynarzem. Gdy dotarta§ do miasta czulas, ze §wiat stoi przed toba otworem. Szybko
jednak kanciarze i oprychy pozbawili ci¢ wszystkiego: pieniedzy, niewinnos$ci oraz resztek zaufania.
Nie ztamato ci¢ to jednak. Powoli zdobywatas konieczne umiegjetnosci, znajomosci oraz odpornos¢ az

udato ci si¢ rozepchac tokciami odrobing przestrzeni w ciasnym $wiatku lokalnych przemytnikow.

Mocne strony: Jako niezalezny przedsigbiorca musiatas nauczy¢ si¢ naprawde duzo. Znasz si¢ na
zwierzetach i prowadzeniu powozu. Poradzisz sobie na szlaku, gdy trzeba tukiem odstraszajgc
banitow 1 gobliny. Z konieczno$ci potrafisz szybko liczy¢ pieniadze, targowac si¢ oraz szacowac

warto$¢ towardw. Na pewno tez nie dasz sobie wejs$¢ na glowe ani zastraszy¢ byle komu.

Wiek: 31 lata; Wzrost: 160 cm

Profesja: Przemytnik

Uzbrojenie: néz, tuk (15 strzat)

Zbroja: kaftan kolczy, rekawice kolcze, skorzany czepiec,

Wyposazenie: ekwipunek i ubrania podrdznicze, ubranie dobrej jakosci 10 ZK,

WWUS K Odp Zr IntSWOgd  Umiejetnosci:
31 42 30 46 33 31 28 32 Charakteryzacja (Ogd), Etykieta (Ogd) Czytanie
i pisanie - Reikspiel (Int), Hazard (Int),
A Zyw S Wt Sz MagPO PP Plotkowanie (Ogd), Przekonywanie (Ogd),
1 12 3 3 4 0 0 2 Przeszukiwanie  (Int),  Wio$larstwo  (K),
Skradanie si¢ (Zr), Spostrzegawczo$¢ (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza - Imperium (Int),
Wspinaczka (K), Wycena (Int), Znajomos$¢
jezyka - Reikspiel (Int), Zwinne palce (Zr),
Jezdziectwo(Zr),

Zdolnosci:, Lotrzyk, Zylka handlowa, Szosty
zmysl, Ulicznik,



Erwin “Szrama” Hartmutsen,
Profesja: Ztodziej

Historia: Dziecko ulic Altdorfu. Wychowany na doliniarza przez gildie ztodziei. Udato mu si¢
przetrwac niezliczone pobicia przez straznikow, brutalne walki gangow, choroby i gtdéd. Po latach stat
si¢ szanowanym w $rodowisku specjalista od wltaman do bogatych domow. Popetnit jednak btad
wilamujac si¢ do siedziby kultystow. Ich gniew oraz straszliwe widoki jakie wtedy zobaczyt $cigaja

go do dzis.

Mocne strony: Staby ztodziej to martwy ztodziej. Ty zyjesz, wiec znasz swoj fach- zabezpieczenia i
putapki nie sg ci straszne. Podobnie jak wigksze wysokosci 1 gburowaci straznicy. Poniewaz zyle$ z
okradania ludzi z wyzszych sfer. Wiesz tez jak zachowa¢ si¢ wsrod wysoko postawionych. W

odpowiednim stroju na pewng wezma ci¢ za szlachcica.

Wiek: 21 lata; Wzrost: 170 cm

Profesja: Ztodziej

Uzbrojenie: miecz, kastet, n6z dobrej jakosci

Zbroja: ¢wiekowany kaftan, rekawice kolcze, skorzany czepiec,

Wyposazenie: ekwipunek i ubrania podrdznicze, ubranie dobrej jakosci 10 ZK,

WWUS K Odp Zr IntSWOgd  Umiejetnosci:
36 30 35 35 40 31 28 29 Charakteryzacja (Ogd), Etykieta (Ogd)), Hazard
(Int), Otwieranie zamkéw (Zr), Plotkowanie
A Zyw S Wt Sz MagPO PP (Ogd), Przekonywanie (Ogd), Przeszukiwanie
1 12 3 3 4 0 0 2 (Int), Skradanie si¢ (Zr), Spostrzegawczo$¢ (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza - Imperium (Int),
Wspinaczka (K),, Znajomos$¢ jezyka - Reikspiel
(Int), Zwinne palce (Zr), Jezdziectwo(Zr),

Zdolnosci:, Lotrzyk, Charyzmatyczny, Szosty
zmyst, Ulicznik, Wykrywanie putapek,



Shaarsh

Historia: Od chwili narodzin byle$ przeznaczony do wielkosci. Biata sier§¢ oraz nietypowy kolor
oczu zapewnity ci najlepsze jedzenie, troskliwych stuzacych i szans¢ na wejscie na szczyt drabiny
spoleczenstwa szczuroludzi. Oczywiscie bedac najsprytniejszym, najokrutniejszym i blogostawionym
przez Rogatego Szczura wykorzystywates to w pelni. Szybko ujawnit si¢ twoj talent do magii i
spiskow dlatego zostates osobistym uczniem jednego z Szarych Prorokéw. Niestety jedna nieudana
intryga twojego przetozonego skonczyla si¢ jego $miercig, a ciebie zmusita do ucieczki na obrzeza

pod-Imperium. Obecnie szukasz nauczyciela oraz kolejnej szansy na zdobycie wiadzy i potegi.

Mocne strony: W pracowni mistrza lezaly liczne ksiggi zrabowane ludziom a kilku niewolnikéw
wykorzystywanych byto do prostych prac. Dzigki temu rozumiesz staro§wiatowy oraz wiesz duzo
wigcej niz inni na temat funkcjonowania ludzi.Twodj czuly wech jest tez bardzo wrazliwy na
spaczenie. Niedtuga nauka czaro6w nie pozwolita na poznanie poteznych zaklgé, lecz masz kilka

sztuczek w rekawie.
Wiek: ? ; Wzrost: 155 cm

Profesja: Uczen Szarego Proroka
Uzbrojenie: kij, dtugi n6z
Zbroja: kaftan, ,

Wyposazenie: szare szaty, talizmany i symbole

WWUS K Odp Zr IntSWOgd  Umiejetnosci:
24 25 32 36 44 42 48 33 Czytanie i pisanie - queekish (Int), jezyk
tajekmemny  (magiczny), nauka (magia)
A Zyw S Wt Sz MagPO PP splatanie magi (Int), Otwieranie zamkow (Zr),
1 14 3 3 4 2 0 1 Plotkowanie (Ogd), Przekonywanie (Ogd),
wykrywanie magii (Int), Ukrywanie si¢ (Zr),
Wiedza - Imperium, Skaveny (Int), Wycena
(Int), Znajomos$¢ jezyka - Reikspiel, queekish
(Int), ,

ZdolnoSci:

btyskotliwo$¢, magia: powszechna (dwie),
magia prosta (spaczeniowa) dotyk mocy , zmyst
magii, zmyst spaczenia, widzenie w
ciemnosciach



Queeksha

Historia: Pomimo tego, Zze byla$ najmniejsza w miocie, szybko doceniono twoja zrgcznos$é oraz
okrucienstwo. W odrdéznieniu od wickszosci samic, nie skonczytas jako natoznica rodzaca
niekonczace si¢ zastepy plugastwa. Graniczaca z obsesja podto$¢ i nienawis¢ pozwolita ci uzyskac
status, pogardzanego i muszacego stale udowadnia¢ swoja warto$¢, ale jednak pelnoprawnego
wojownika. Nie mogac konkurowac¢ w bezposrednim starciu z silniejszymi czarnoszczurami, musiatas
nauczy¢ si¢ atakowaé z ukrycia i zdradziecko. Czekasz na moment kiedy bedzie mogta pokonac
wrogow swoich pobratymcow, dzigki czemu zdobedziesz ich szacunek. Potem zaczng si¢ ciebie bac

tak jak powinni.

Mocne strony: Nauczylas si¢ korzysta¢ ze $mierciono$nego arsenatu broni zasiggowych, trucizn oraz
zaskoczenia. Potrafisz tez bezszelestnie si¢ skrada¢ oraz wspina¢. Wrodzone okrucienstwo jest tez

dobra podstawa dla wyuczonych umiej¢tnosci przestuchiwania oraz torturowania.

Profesja: Postaniec nocy

Uzbrojenie: dtugi n6z, 3 gwiazdki do rzucania. proca
Zbroja: Skorzany hetm, kaftan kolczy
Wyposazenie: szaty, wytrychy, mate wnyki

WWUS K Odp Zr IntSWOgd  Umiejetnosci:, Otwieranie zamkow  (Zr),
44 35 32 32 41 32 29 20 Ptywanie (Zr) Tortury (K), Plotkowanie (Ogd),

Przekonywanie  (Ogd), Zastarszanie (K),

A Zyw S Wt Sz MagPO PP Ukrywanie si¢ +10 (Zr), Wspinaczka (zr), Unik

2 14 3 3 4 0 0 2 (Zr) Wiedza - Skaveny (Int), Znajomo$¢ jezyka -

queekish(Int), :

ZdolnoSci:
bardzo szybki, bron specjalna (rzucana, procg),
widzenie w ciemnosciach, grototaz



Yir-Aash

Historia: Twoj ngdzny zywot nie odbiegat zbytnio od réwnie ngdznych zywotdéw wspotbraci, chociaz

zawsze uwazates, ze nienawidzisz wszystkiego i wszystkich bardziej od innych. To doprowadzilo cie

do przekonania o swojej unikalnosci, oraz uswiadomito ci, ze stworzony jestes do wielkich czynow.

We wlasnych oczach widziates siebie jako sprawniejszego, silniejszego i przebieglejszego od innych,

wliczajac w to w swoich przetozonych - a wiara ta, poparta czynami, pomogta ci zdoby¢ ograniczony

respekt wsrod pobratymcow. Czy wlasnie nadszedt moment kiedy obwotaja cie wielkim wodzem?

Mocne strony: Do perfekcji opanowales wiedzg o zyciu spolecznym Skavenow. Intuicyjnie wiesz

kiedy si¢ podporzadkowaé, kiedy obraza¢ a kiedy zdradzi¢. Sprawia to Ze jesteS cenionym

podwladnym i skutecznym liderem. Oczywiscie mozesz tez swojg pozycje obroni¢ ktami i dtugim

nozem.

Profesja: Klanbrat

Uzbrojenie: dtugi noz, bicz, sieé, tarcza
Zbroja: Skorzany hetm, kaftan kolczy
Wyposazenie: szaty, kajdany

WW US K Odp Zr Int SWOgd
34 30 32 32 43 22 35 30

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 14 3 3 4 0 0 2

Umiejetno$ci:, , Plywanie (Zr) Tortury (K),
Plotkowanie (Ogd), Przekonywanie (Ogd),
Zastraszanie (K), Ukrywanie si¢ +10 (Zr),
Wspinaczka (zr), Unik (Zr) Wiedza - Skaveny
(Int), Znajomo$¢ jezyka - queekish(Int), ,

Zdolnosci:

intrygant, bron specjalna (unieruchamiajaca ),
widzenie w ciemno$ciach, silny cios grototaz,
zapasy



Miasto i gniazdo

Oberseert

Historia powstania oraz rozwoju Oberseert stanowi $wietng ilustracje historii Imperium. Wzniesiona
ponad trzy wieki temu wieza obronna stala si¢ siedzibg wyniesionego do stanu szlacheckiego za
zastugi wojenne przodka Jana Wessel-Steinmeiera. Umieszczenie jej na szerokim wzgdérzu nad
szeroko rozlang rzeka Reik miato zapewnia¢ kontrole nad nadanymi ziemiami oraz mozliwos¢ dalszej
rozbudowy do petnoprawnego zamku. Niestety okoliczne ziemie okazaly si¢ podmokle i dajgce marne
zbiory, co doprowadzilo do stagnacji i zubozenia rodu. Obecnie wlada on kilkoma niewielkimi
wioskami oraz leSnymi osadami weglarzy. Niezaleznie od wladzy szlacheckiej z inicjatywy
imperialnych urzgdnikow, nad samym brzegiem wzniesiona zostala mytnica Oberseert. W jej
sasiedztwie osiedlito si¢ kilku rzemies§lnikéw z Altdorfu korzystajacych z przywileju ptacenia podatku
samemu Imperatorowi oraz z pomini¢ciem chciwych cechéw i gildii. Prawdziwy rozwoj jednak
rozpoczat si¢ po uzyskaniu przez Marienburg niepodlegtosci. Ztote korony pochodzace z przemytu i
rzemiosta spowodowaty, ze nieliczne zabudowania szybko przeksztatcily sie w bogacace sig
miasteczko. Gardzacy do tej pory ,,mieszczanskim i krasnoludzkim zajgciem” cztonkowie rodu
Wessel-Steinmeiera zorientowali si¢, ze nie maja kontroli (i przychodéw z tym zwigzanych) nad
osada rozbudowujaca si¢ coraz blizej ich siedziby. Zrzeszonym w rad¢ cechowa kupcom i mistrzom
rzemie$lniczym, wladajacym de facto osada, zmiana nie byta jednak mile widziana. Po trwajgcym lata
sporze sadowym przed obliczem Imperatora zwycigzyta w wigkszosci ich racja. Szlachta uzyskata
jedynie tytut ,,Obroncéw i protektorow Oberseert” co doprowadzito do trwatej niezgody. Kolejnym
impulsem do rozwoju byly tragiczne ulewy latem 2449 roku. W ich wyniku osuncta si¢ ziemia
odstaniajgc cze$¢ starozytnej konstrukcji, na ktérej zbudowano Oberseert. Biale kamienne bloki,

mozolnie rozbierane, sg sprzedawane jako budulec patacow i1 §wiatyn w Altdorfie oraz Marienburgu.

Centrum zycia osady to niewielka przystan todzi ptaskodennych, targ oraz najstarsze zabudowania:
mytnica, zaklady rzemie$lnicze oraz domy drobnych handlarzy. Z targu wiedzie tez jedyna
brukowana ulica ktora po minigciu rozpadajgcej si¢ drewnianej palisady ( budowe¢ kamiennego muru
blokuja ktotnie natury finansowej) zmienia si¢ w szlak do Eihart. Na zachodzie od niej wznosi si¢
wzgorze zwienczone wieza rycerskg oraz kaplica Sigmara. Jego stoki, nazywane prze$miewczo
“wlo$ciami pana”, pokryte sg lichymi chatami nalezgcymi do chlopow i uciekinierow z péocy. We
wschodniej czes$ci miasteczka zbudowane sa magazyny, manufaktura beczek oraz kilka okazatych
siedzib kupcow i mistrzow cechéw. Za nimi rozcigga si¢ kamieniotom nalezacy do kupca Silvio

Salvatori.
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Swieto Mlodego Ksiezyca

Lokalne $§wieto Reiklandu. Odbywa si¢ podczas trzeciego nowiu po przesileniu letnim na pamiatke
rozgromienia przez Sigmara pierwszych wrogich hord nad Reikiem (w zaleznos$ci od wersji mowa o
goblinach, zwierzoludziach lub armiach Chaosu). Ze $wictem zwigzana jest legenda o Ksi¢zycu,
ktorych zachodzac w now przed decydujaca bitwa mial nie pokazywac si¢ przez wiele dni, az do
ostatecznego zwycigstwa armii Sigmara - wowczas to ukazal si¢ i zaswiecit rownie jasno jak Stonce
w dzief. Swicto trwa trzy dni, z czego najhuczniej obchodzone jest pierwszego, kiedy to na rynku
odbywa si¢ jarmark, za$ cale miasto strojone jest w kolorowe girlandy i wstegi, a jego ulicami
przepltywaja korowody tancerzy i sztukmistrzow. Charakterystycznym elementem sg obowiazkowe
stroje wyobrazajace stwory, ktore przywdziewaja wszyscy bawiacy si¢ na ulicach obywatele. Liczne
sa przedstawienia ludowe przedstawiajgce walki z potworami, wydarzenia historyczne lub po prostu
sprosne opowiastki z miejskiego folkloru. Samo $wigto, niezwykle popularne wsréd mieszkancow,
nie jest nazbyt entuzjastycznie odbierane przez Swiatynie¢ Sigmara z racji na jego rozwiazly charakter,

nawet mimo iz dawniej jego wielkim entuzjastg byt sam hrabia.

Lokacje

e Wieza rycerska “Gniew Sigmara”

Samodzielna budowla o czterech kondygnacjach, wzniesiona na planie czworoboku, zawierajaca

pomieszczenia mieszkalne i gospodarcze. Stanowi siedzibe rodu Wessel-Steinmeier, a jej religijna nazwa
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to pomyst aktualnego seniora. Ze wzgledu na osiadanie oraz osunigcia wzgorza jest ona lekko
przekrzywiona przez co nazywana jest czasem “kuska hrabiego”. Pierwsza kondygnacj¢ wypetniaja
kwatery nielicznej stuzby, kuchnia oraz magazyn. Druga kondygnacja do ktorej prowadza waskie
schody to jadalnia oraz pokdj audiencyjny. Na trzecim pictrze pokoje maja najblizsi
wspolpracownicy- zohlierze oraz ekonom. Ostatnia kondygnacja to pomieszczenia gtowy rodu. Na
dachu znajduje si¢ stanowisko wartownicze oraz zestaw reiklandzkiego systemu sygnalizacyjnego

czyli lustra i choragiewki sygnalizacyjne.

e Targ

Jedno z najwazniejszych miejsc w miescie, gdzie toczy si¢ zycie handlowe, towarzyskie i
rozrywkowe. Za dnia jest tu gwarno i ttoczno. Oprocz kramarzy i wszelkiej masci przekupek spotkac
tu mozna takze liczne patrole strazy oraz stanowigcych specyficzny miejski folklor hatasliwych
kaznodziejow finansowanych przez hrabiaa. Ci ostatni sg szczegdlnie wyczuleni na nieznajomych i
chetnie wprowadzg w tajniki jedynej stusznej wiary, a w razie potrzeb réwnie ochoczo doniosg na
nich najblizszemu patrolowi. Oprocz “legalnych”, na targu spotka¢ mozna tez “specjalne” kramy, na
ktorych na hasto kupi¢ mozna normalnie niedostepne przedmioty. W jednej z okalajacych targ od
potudnia kamienic znajduje si¢ takze wejscie do kanalow - dla niepoznaki zamaskowane jako sktad

wegla.
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e Przystan

Nad niewielkg przystanig unosi si¢ won stechtej wody, moczu i lichego alkoholu. Mimo zakazu mato
kto pracuje tu na trzezwo, a wielu flisakow sypia na miejscu w jednym z dwoch sypiacych si¢
czworakow lub na stercie siana na §wiezym powietrzu. Z racji przetaczajacych si¢ przez przystan i
okolice thumow jest to, poza targiem, dobre miejsce aby “znikngé”. W okolicznych zabudowaniach
kwitnie tez prostytucja, chociaz straz oficjalnie ja zwalcza (ale tylko jesli sprawy nie da si¢ jakos$

przykry¢, gdyz sama straz od tanich rozkoszy bynajmniej nie stroni).
e Mytnica

Jedno z najstarszych zabudowan w miasteczku i zarazem siedlisko korupcji na wszystkich szczeblach.
Pracujacy tu mytnicy utrzymuja szerokie kontakty i znajg swojg warto$¢: nie wystarcza im bynajmnie;j
liche wynagrodzenie, ktore utrzymuja, dlatego chetnie biora tapowki. Nie sg jednak lekkomyslni:
cechuje ich kompletny brak zaufania do obcych, a nawet do swoich jesli sprawa nie jest zatatwiona z
zachowaniem wszelkich $rodkow ostroznosci. Wyjatkiem jest gltowny Mytnik - Hammel - ktory jako
stary doswiadczony urzednik jest absolutnie nieprzekupny i dodatkowo wyczulony na tgarstwa i
proby manipulacji. Pozostali mytnicy beda bardzo uwazaé, aby o niczym si¢ nie dowiedzial, a w
przypadku gdy =zaistnieje $ladowa szansa na odkrycie przemytu wszystkiemu zaprzecza i sami

zadenuncjujg bohaterow do strrazy.
e Karczma “U starego mnicha”

Najstarsza i prawdopodobnie najbardziej znana karczma w miescie znajduje si¢ nieco na uboczu
centrum miasta. w niskim, krytym strzecha budynku o chylacych si¢ §cianach. Karczma stanowi baze
przemytnikow i oprocz swiadczenia zwyktych ustug szynkarskich jest tez miejscem obrotu trefnym
towarem. Przez lata kolejni dziatacze rady cechow prébowali jej wiascicielke -Rudolfing Baader,
neka¢ donosami i wszelkimi sztuczkami nieuczciwej konkurencji, jednakze nigdy nie udalo im sie¢
jednoznacznie wykaza¢ przed hrabia, ze karczma jest czym$ wigcej niz zwykla oberza, do tego o
“wysokim stopniu moralnosci”. W karczmie cz¢sto bywajg przedstawiciele strazy, ktdrzy sami robig
interesy z przemytnikami co dodatkowo chroni dziatalno$¢, natomiast sama wtascicielka regularnie
dotuje kaplice Sigmara i dziatalno$¢ jego kaptandéw, co zapewnia jej przychylnos¢ hrabiaa i samego

koSciota.
e Kaplica Sigmara

Jesli w skarbcu Oberseert kiedykolwiek zabraklo pieniedzy na jakiekolwiek wydatki, z pewno$cig nie
dotyczyto to kaplicy. Umiejscowiona na wzgorzu nieopodal wiezy hrabiaa juz z oddali 1$ni czysta

czerwienig i ztotem bogatych zdobien. Mimo, iz niewielka, jej jedyna wiezyca i choraggwie widoczne
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sg z daleka, a efekt poteguje otoczenie lichych chat ja otaczajacych. hrabia przeznaczyt stata czes$¢
budzetu na utrzymanie kaplicy i mnichéw, a w samym budynku znajduje si¢ osobne pomieszczenie
modlitewne przygotowane specjalnie dla niego. Dla ochrony kaplicy hrabia przeznaczyl specjalny,
10-osobowy oddziat strazy, stale stacjonujacy w jednej z pobliskich chat (w praktyce rzadko kiedy na

posterunku jest wigcej niz 2 - 3 0soby).
e Kamieniolom

W miejscu gdzie przed laty doszlo do osunigcia ziemi, ukazaly si¢ resztki zapomnianych
krasnoludzkich budowli niewiadomego przeznaczenia - prawdopodobnie zwigzane z kultem
zmartych. Miejsce szybko obrosto zlg slawg, szczegodlnie, ze kolejni robotnicy zaczgli mowié o
“zjawach” powodujacych osuwanie si¢ skat. Po trzecim $§miertelnym wypadku i sami kupcy nieco

stracili zainteresowanie kamieniotomem. Nadal pozostaje on jednak w uzyciu przez cech murarski..
e Podgrodzie

Tuz za starg palisada, przy szlaku do Eihart, wykwitly lepianki biedoty oraz wszelkiej masci
przyjezdnych, ktorzy nie majg szans na osiedlenie sie za murami. Zyjg oni z zebréw oraz drobnego
handlu, gtownie rekodzietem czy produktami odzwierzecymi (niektérzy hoduja w ograniczonym
zakresie kury, kroliki czy $§winie). Podgrodzie znane jest tez jako siedlisko ztodziei, stad patrole strazy
regularnie robig naloty, chociaz glownie dla rozrywki. Tu, pod jedng z lepianek (bedaca de facto

resztka murowanej piwnicy), znajduje si¢ wyjscie z kanatow.
Frakcje oraz istotne postacie

Pomimo tego ze Oberseert relatywnie niedawno zmienito si¢ z niewielkiej wioski w mate miasteczko
handlowe, mieszkancy podzieleni sg na rézne frakcje o sprzecznych interesach. Opisani zostali tutaj
jedynie najwazniejsi BNi oraz grupy zbrojnych podlegajace im. W razie potrzeby typowych
mieszkancOw mozna stworzy¢ uzywajac tabeli imion w podrgczniku oraz charakterystyk z

bestariusza.
Sigmarczycy

Czgs¢ mieszkancow to zagorzali wyznawcy Sigmara. Poczawszy od najnizszych warstw biedoty
mieszkajacej poza palisada do lokalnego arystokraty. O ich ilo$ci mozna przekona¢ si¢ podczas
pochodoéw oraz mszy. Jest to wielki, $mierdzacy ttum ktory bez zazenowania wspottworzg takze
drobni kupcy czy druzynowi hrabiego. Sigmarczycy czgsto zbierajg si¢ spontanicznie na placu

targowym modlac sie, publicznie wyszydzajg chciwych kupcow, a nawet pokutuja biczujac si¢ do
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krwii. Wbrew pozorom grupie tej brakuje wyraznego lidera - Jan Vogel Wessel-Steinmeier bardzo

czesto dziata pod wpltywem kaplana, a nawet wieszcza.

e Obronca Oberseert, hrabia Jan Vogel Wessel-Steinmeier

Tytularny wladca Oberseert, zastuzony rycerz Imperatora, weteran wielu star¢ i palacowych intryg.
Wiekowy juz, ale wciagz gorliwy wyznawca Sigmara, ktérego wiara z wiekiem zaczeta przeistaczaé
si¢ w fanatyzm. Rzadko ukazuje si¢ poddanym, zwykle na réznego rodzaju $wigtach religijnych.
Zwykle dnie spedza w kaplicy na modlitwach i rozmyslaniach. Mtodo$¢ spedzit w Altdorfie jako
oficer. Przejgwszy dziedziczng wiadze, lata temu zaprowadzil rzady twardej reki, w duzej mierze
oparte na prawie religijnym. Jednym z najmniej popularnych, chociaz gtownie w kregach kupieckich,
przejawow jego rzadow byto natozenie ogromnych cet na handel niebieskim szafranem, przyprawa o
duzej warto$ci rynkowej uzywang tak w wykwintnej kuchni jak i prywatnych gorzelniach. Nastepnie
natozyl dodatkowe optaty na handel alkoholem i farbowanymi tkaninami. Zyski postuzyly do
rozbudowy kaplicy, co miato uleczy¢ proznosc i zbytek. Na ustugi ksigcia jest zbrojna druzyna. W

teorii rOwniez zotnierze w mytnicy i straz cechowa, jednak w praktyce sa “w kieszeni” kupcow.

Wisrod wigkszosci obywateli cieszy si¢ nie tyle popularnoscia, co

wypracowanym latami rzagdéw szacunkiem.

e Ojciec Manferd Lieberbrock

Skupiony na sprawach wiary zakonnik opiekujacy si¢ kaplica.
Przez lata zyt w odizolowanym zakonie, gdzie prowadzit studia
nad zyciem Sigmara oraz jego $wigtymi czynami. Ma duzy
wplyw na hrabiego. Nie korzysta z niego jednak zbyt czgsto,
zwykle cytujac niejasne sentencje i unikajac otwartych deklaracji.
Nie posiada rowniez wielkiej charyzmy i stabo radzi sobie z
thumami. Gdy braknie mu argumentow lub sily przebicia
najczesciej powotuje si¢ na hrabiego i jego sile militarna,

przeciwnikow nazywajac heretykami.

e Wieszcz Sigmara

Znany po prostu jako “wieszcz”. Tajemnicza posta¢ wpisujaca si¢

w miejski folklor Oberseert. Znany obywatelom kaznodzieja i
4 bozy szaleniec skupiajacy wokét siebie grono zwolennikow i

uczniow. Popularne sa jego uliczne kazania, zawsze pelne
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prawdopodobnie na wizjach wywolywanych przez noszong pod obszerna, prostg szatg kawatek
spaczenia. Jego prawdziwe poglady i cele pozostaja nieznane. Nie cieszy si¢ sympatig ojca

Lieberbrocka, z racji iz ten uwaza go za bedacego “o krok od herezji”.

¢ Druzyna hrabiego

Grupa dwudziestu zolnierzy begdaca pod bezposrednimi rozkazami “Obroncy Oberseert”. To
doswiadczeni weterani, przez lata stuzacy swojemu panu. Podzielni na dwie grupy, pilnujg kaplicy
oraz wiezy rycerskiej. To jedyni zawodowi zolierze w okolicy, sa dobrze wyekwipowani oraz
gotowi do walki w trudnych warunkach. Ich dowddcg jest Alebrt "Czwarty" von Bausmer- ubogi
szlachcic majacy funkcje sierzanta. Jako ich charakterystyki moga postuzy¢ ,,Najmita” ze strony 245
podrecznika.

- Czerwoni bracia

Tuzin fanatycznych wyznawcow Sigmara, tworzacy grupe majacag wprowadzi¢ “poboznos¢ i
porzadek”. W jej sktad wchodza mlodzi mieszkancy prowizorycznych chat znajdujacych si¢ pod
miastem. Tam tez poza mszami i religijnymi celebracjami mozna ich spotka¢. Zwykle, poza
nielicznymi atakami na szukajacych zaczepki oprychéw lub kupcow, zachowuja sie spokojnie a nawet
pomagaja utrzymac porzadek. Uzbrojeni sg jedynie w proste patki, bicze oraz dtugie noze, brakuje im
tez wyszkolenia. Nie cofna si¢ jednak przed niczym, jesli wierza ze tego oczekuje od nich Sigmar.

Jako ich charakterystyki moga postuzy¢ ,,Zbir” ze strony 247 podrecznika.

Rada Cechow i Kupcow

Grupa intrygantéw i oportunistow dziatajaca w Oberseert w ramach rady cechowej i kupieckiej. Nie
ciesza si¢ sympatig hrabiego - i z wzajemno$cia. W gildii dziata wielu wptywowych i znanych
kupcéw mocno angazujacych si¢ w polityke, z ktorych najbardziej prominentnym jest Tileanczyk

Silvio. W kieszeni tej grupy znajduja si¢ mytnicy oraz straz cechowa

e Silvio Salvatori

Syn kupca Tileanskiego, pochodzi z rodziny zamieszkujacej Obertseert od kilku pokolen. Po objeciu
wladzy przez religijnego Jana knuje nieustanne intrygi majgce na celu poszerzenie wplywow i
pojemnosci swojej sakiewki. De facto nieformalny przywodca “legalnych”. Zalezy mu na zniesieniu
cet i ograniczeniu wplywoéw tak hrabiego, jak i duchowienstwa. Posiada on kilka todzi w dokach i
szereg kramow na targu, jednak jego najwazniejszym zrodlem dochodow jest wydobycie kamieni z

krasnoludzkich ruin.
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e Mytnicy oraz straz cechowa

Grupa chtopéw ktorym dano wiocznie i hetmy oraz nauczono tworzy¢ szereg. Maja odpowiadaé za
porzadek oraz bezpieczenstwo. W praktyce terroryzuja biedote oraz pija tanie wino w mytnicy. Cho¢
teoretycznie dowodzi nimi Wolfgang Ernst Meinhoff-Steinmeier w praktyce sg na ustugach cechu.
Jednym wyszkolonym zotnierzem jest szef strazy cechowej Albrecht Pycke. Jako ich charakterystyki

mogag postuzy¢ ,,Straznik miejski” ze strony 247 podrecznika.

Przemytnicy

Sami siebie nazywajacy “tajng gildia” przemytnicy to grupa robigca interesy na przemycie dobr z i do
pobliskiego Marienburga. Dziataja w ukryciu, czgsto prowadzac jednoczesnie catkowicie legalne
dzialalno$ci gospodarcze. Zalezy im na zachowaniu w tajemnicy ich szlakéw handlowych

przebiegajacych przede wszystkim ciagnacymi si¢ pod Oberseert kanatami.
¢ Rudolfina Baader

Powszechnie znanym przedstawicielem przemytnikéw jest Rudolfina Baader, do ktorej nalezy jedna z
najbardziej znanych karczm w Oberseercie - “U starego mnicha”. Oficjalnie przeszta na legalne
dziatanie a liczne publiczne pokuty zwiodty skutecznie wtadze. W rzeczywistosci dalej jej kontakty i
zdolnosci organizacyjne kreca sie wokot “podziemnych” interesow. Jako jej charakterystyka moze

postuzy¢ ,,Szuler” ze strony 247 podregcznika.
e Urgrim “Gilder” Thormbrock

W dzien to szanowany krasnoludzki rzemie$lnik, prowadzacy duza kuznie oraz sklep. W nocy jest
prawa reka Rudolfiny i faktycznym organizatorem przerzutu towaréw kanatami. W mtodosci byt
krasnoludzkim gonicem dlatego z fatwos$cia porusza si¢ pod ziemig. Ma zatarg z Silvio Salvatori ze

wzgledu na to ze kamieniolom “nalezat do jego przodkow”.
e Skrytobéjca

Niegdys nosit ludzkie nazwisko, ale szczuroludzie przezwali go Sheerk i poprzednie miano popadto w
niepami¢¢. Mezczyzna w srednim wieku, rozchwiany emocjonalnie i nie w pelni wtadz umystowych.
Szczuroludzie napawajg go Igkiem i chorg fascynacja jednoczes$nie. Zwykle rozkojarzony, dziatajacy
w pospiechu i wystraszony, na podobienstwo swoich mocodawcoéw. Mozna go spotka¢ zaréwno
zebrzacego jak 1 trudnigcego si¢ prostymi i marnie ptatnymi pracami. Nierzadko spotykany w stanie

upojenia badz odurzenia. Znany strazy jako nieistotny i niegrozny bezimienny element.
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e Flisacy bez lodzi

Migjscowe oprychy na ustugach przemytnikow. Opryskliwi, mrukliwi i zwykle pijani. Stanowia
podstawe sit przemytnikéw. Mozna ich spotkac¢ na bazarze jak i w kanatach. Jako ich charakterystyki

moga postuzy¢ ,,Zbir” ze strony 247 podrecznika.
Niezalezni mieszkancy
e Dziedzic Wolfgang Ernst Meinhoff-Steinmeier

Spadkobierca hrabiego i jego jedyny syn. Wychowany bez

matki, zmarlej w tajemniczych okolicznosciach. Plotka
moéwi, ze naprawde pochodzi z nieprawego toza i jego
prawdziwa matka byla kislevska chlopka. Stara sie
sprawowa¢ wtadze w miejsce pochlonietego modlitwami
ojca- do jego najwazniejszych funkcji jest kierowanie
mytnicg oraz strazg cechowa. W praktyce czgsto ulega
wpltywom doradcow, na ktore jest bardzo podatny.

Dodatkowo jest statym bywalcem (podobno zadluzonym

na setki ztotych koron) karczmy Rudolfiny Baadera co dla
wielu jest znakiem jego cichego przyzwolenia na sprawy przemytu. Wszystkie wptywowe frakcje
miejskie (kupcy, duchowienstwo, straz) upatruja w jego rzadach okazji do rozszerzenia swoich
wplywow po $mierci hrabiaa. Oczekuje si¢ od niego takze ztagodzenia przez niego religijnych praw
ojca, na co szczegodlnie liczy srodowisko kupieckie. Jednakze, poki hrabia pozostaje u wladzy, jego
wplywy sg ograniczone. Wbrew rodzinnej tradycji zamieszkal w bogatej kamienicy zamiast w wiezy

rycerskiej, lecz najlatwiej spotka¢ go “U starego mnicha”.
e Medyk Fanriel Halli z Marienburga

Eltka bedaca jedynym lekarzem w okolicy (oprocz wyrwizeba z kuzni krasnoludzkiej oraz kaptana
Manfreda zalecajacego glownie modlitwy i pokutg) jest sola w oku wszystkich poboznych
mieszkancow  Oberseert. Na jej szczgscie wsrod rodzin kupieckich ma wielu dluznikow
zawdzieczajacych jej zdrowie swoje oraz rodziny. Mieszka w duzej kamienicy w sasiedztwie

dziedzica.
Kanaly pod Oberseert

Starozytna konstrukcja krasnoludzka bedaca pozostaloscig po zburzonej wieki temu twierdzy oraz

systemu dostarczania wody do innych osiedli. Posiadajg liczne wejscia, chociaz do dzi§ wigkszo$¢
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zostata z. Kanatami mozna dostaé si¢ z podgrodzia do samego centrum miasta, a niektdre korytarze
posiadaja wyjscia az w otaczajacych miasto lasach. Przemytnicy uzytkuja (a takze konserwuja i
czesciowo rozbudowuja) glownie gorne poziomy i by¢ moze nie do konca zdaja sobie sprawe, ze
chodniki labiryntu schodza o wiele glgbiej pod miasto. Na jednym z dolnych poziomoéw znajduje si¢

gniazdo Skavenow.

Poruszanie si¢ po kanalach

Kanaly kiedy$ stanowily skomplikowany system dostarczania $wiezej wody w glab starozytnego
krasnoludzkiego imperium. Dlatego pomimo znacznej odleglosci od morza, niewielkie wahania
poziomu wody Reik powoduja okresowe zalewanie kanatéw. Powoduje to ze eksploracja kanatow

musi by¢ ostrozna i dobrze zaplanowana. Mozliwe sg trzy poziomy wody:

19



Niski- catkowity odptyw nastepuje w $rodku nocy, jednak zwykle godzine po zmroku woda siega juz

ledwie do kostek.

Sredni- woda cofa si¢ lub naptywa. Zaczyna si¢ zwykle o $wicie, i gwattownie narasta - do potudnia
kanaty sa niemal zalane. Walka oraz poruszanie si¢ w tych warunkach jest niebezpieczne oznacza

modyfikator -20.

Wysoki - kanaty przez wigkszo$¢ dnia sa napetnione. Zdatnych do uzytku pozostaje tylko kilka

gornych chodnikéw, jedna sg one wowczas zupehnie odcigte.Poruszanie si¢ wymaga ptywania.
Lokacje:
¢ Krasnoludzkie grobowce.

Osunigcie w kamieniotomie spowodowato powstanie kolejnego wejscia do kanalow - wiasnie przez
komorg grobowcow. Jest to kilka obszernych komnat wypetnionych statuami krasnoludzkich
bohaterow, czesciowo zawalonych i raczej niebezpiecznych - tatwo o zawalenie stropu i $mier¢ lub
uwiezienie pod gruzami. Wyjscie jest jednakze obszerne i trudne do obrony - tak z jednej, jak i

drugiej strony.
e Podziemne jezioro.

Dawno temu prawdopodobnie uzywane jako rezerwuar wodny, obecnie raczej zapomniane. Wedle
przemytnikow jest w nim “co$ dziwnego” i owa obecno$¢ wyczuja takze Skaveny. Jednym i drugim
brak jednak dowodoéw. Zbiornik zamieszkuje blizej nicokreslona istota, ktéra moze objawic sig
graczom jako cien pod powierzchnig - a w skrajnym przypadku jako macka probujaca wciggnac
posta¢ w czarng ton. Potwor pozostanie jednak nieuchwytny. W razie potrzeby uzyj charakterystyki
koralawca jaskiniowego na str. 125 podrecznika. ,,Dzieci rogatego szczura” Jezioro lezy niemal
doktadnie pod geograficznym centrum miasta i prowadzi do niego tylko jedna $ciezka. Jezioro

polaczone jest z niektorymi chodnikami systemem zapomnianych rur umozliwiajacych drenaz wody

w przypadku przyplywu.
e Tunel z czerwona ple$nia.

Dzigki tunelowi mozna szybko dosta¢ si¢ na powierzchni¢ (wyj$cie w budynku gospodarczym przy
kaplicy - tatwy dostep do dzwonnicy i do wiezy Sigmara). Problemem sg liczne odcinki pokryte
czerwong plesnig w stopniu wrecz uniemozliwiajgcym przej$cie. Bohaterowie musze znalez¢ sposob
na oczyszczenie korytarza - inne Skaveny raczej nie podejma sie przeprawy ta droga nawet po jej

oczyszczeniu.
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o Kryjowka Sheerka.

W naturalnej grocie odchodzacej od jednego z kanaléw ma swoje legowisko Sheerk. Jest to w istocie
$mietnisko pelne rozrzuconych w nietadzie przedmiotow - od ksiazek, przez potamane meble, po
rytualne zlote kielichy. W centralnym punkcie znajduje si¢ siennik oraz solidna skrzynia, w ktorej
Sheerk trzyma swoje skarby. Juz przed wejsciem zastonietym bruda kotara daje si¢ wyczué¢ smrod
zgnilizny - Sheerk sam zyje jak szczur, a na resztkach pokarmu pokrywajacych podtoge $miato

ucztujg setki much i larw.
Spotkanie w kanalach

Zetknigcie si¢ dwoch grup w kanalach rozpoczyna si¢ od przeciwstawnego testu spostrzegawczosci
w zaleznosci od warunkow postacie mogg si¢ zobaczy¢ czy jedynie ustysze¢. Modyfikatory zalezne sa
od zachowania (duza grupa, glto$ne rozmowy, zatozona zbroja -10; walka, bieg -20) uzycia silnych
zrodet swiatta (-10). W przypadku gdy obie grupy nie zdaty testu niemal wpadaja na siebie. Gdy tylko
jedna strona zdala moze ona zdecydowac¢ czy oddali¢ si¢ czy podejs¢ niezauwazona. W przypadku
gdy obie zdadza test liczba sukceséw okresla jak szybko udato im si¢ ustysze¢ druga grupe. Sukces w
teScie pozwala tez okreslic w przyblizeniu wielko$¢ grupy oraz gatunek (ludzie, zwierzgta,

szczuroludzie).

Tropienie w kanatach jesli zapewni si¢ odpowiednie warunki (dla ludzi brak o$wietlenia oznacza -10
do testu, $redni poziom wody oznacza -20 do testu) ze wzgledu na ograniczong liczbe drog oraz

warstwe blota jest fatwe (+10 do testu).

Podrozujac przez gorne czescei kanatow co 1k3 godzin mozna spotkac patrol przemytnikow. Bedzie to
1k4+1 zbirow. W dolnej czesci, blisko gniazda co 1k3 godzin mozna spotka¢ patrol Skavendw.
Bedzie to 1k3 klanbraci dowodzonych przez czarnoszczura. W razie potrzeby uzyj charakterystyki z
dodatku: Przyktadowe Skaveny z podrecznika ,,Dzieci rogatego szczura” W podziemiach mozna tez

spotka¢ innych przedstawicieli fauny pod-Imperium.
Shgaakh-Kneeqgsh

Potaczone z innymi czgéciami pod-Imperium jedynie niebezpiecznymi oraz czgsciowo zalanymi
tunelami stanowi peryferium Skavenskiego terytorium. Nazwa skavenskiego gniazda ttumaczy si¢ w
ich jezyku na “Spaczeniowe leze”. Niegdy$ nalezato do wodnego klanu Skeelit jednak zostato
porzucone po wyczerpaniu niewielkich zt6z spaczenia. Obecnie rozcigga si¢ na przestrzeni kilku
chodnikéw i zajmowane jest przez dwa mniejsze odtamy jednego z mtodych, skavenskich klanow.
Przepemione, cuchngce komnaty sa zbyt ciasne dla dwodch frakcji, ktore nieustannie rywalizujg o

wladze, zasoby i przestrzen zyciowa.
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Lokacje
e Grota Szarego Proroka.

Na co dzien niedostgpna dla “zwyktych” klanbraci, grota proroka pela jest kadzi z tajemniczymi
miksturami, Klatek z dziwnymi szczurami-mutantami oraz pojemnikoOw ze spaczeniem. Pod
obwieszong sztandarami $ciang wznosi si¢ tron ozdobiony czaszkami i ludzkimi trofeami, za$ na
srodku komnaty znajduje si¢ solidny stot, ktory w catosci pokrywaja zwoje, mapy i alchemiczne
artefakty i narzedzia. Jako przyciskow do papieru Prorok uzywa obcigzonych ludzkich czaszek, a

sama komnata petna jest §wiadczacych o nienawisci do ludzkosci symboli i przedmiotow.
e Kilan-gniazdo klanu Sleekit.

Widziane ludzkimi oczami przypomina chaos ciasnych komor wybitych w skale, rachitycznych
szatlasow i1 widocznych wszedzie sztandarow klanowych. Kolejne komory potaczone sa ze soba
ciasnymi korytarzami prowokujacymi zatory, a co za tym idzie konflikty. Mniejsze komory potaczone
sa z centralng, w ktorej znajduje si¢ oltarz ofiarny z namalowanym na skale kilkumetrowym

wizerunkiem Rogatego Szczura.

- Pisk-jamy oraz wylegarnie. Brudne, ciasne komory chaotycznie porozdzielane gnijagcymi

szmatami, w ktorych gniezdzg si¢ szczurze naloznice i ich pomiot.

- Jama niewolnikow. Dom dla - jak na razie - kilkudziesigciu obdartych i wymizerowanych
ludzi, w wigkszosci dawnych obywateli Oberseert. Porwani w réznych okresach na
przestrzeni ostatnich lat, uznani najczeSciej za utopionych w nurcie rzeki lub potajemnie
emigrujgcych z miasta. Zastraszeni, brudni i pozbawieni woli walki zyja sttoczeni w jednej z
jam.

- Tunele. Liczne tunele tacza gniazdo z poszczegdlnymi chodnikami podziemi lub
powierzchnig. Zwykle sa one niskie, waskie i dostosowane do potrzeb Skavenow; kilka tuneli

transportowych jest szerszych (zmie$ci si¢ w nich troje ludzi idacych obok siebie).

Wazni BNi
e Prorok Kratskittar

Najstarszy z mieszkancow podziemi. Zwykle przyodziany w czarna, pokrytg magicznymi symbolami
szatg, o bialej siersci. Reszta skavenow instynktownie milnie i usuwa mu si¢ z drogi, gdy przechadza

si¢ po gniezdzie. Zawsze otoczony wianuszkiem wiernych stug stanowigcych zarazem jego -
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fanatycznie oddang - ochrong. Jego charyzma powoduje, ze samo jego slowo jest prawem, przed

ztamaniem ktérego drza skaveny.
e Zaklinacz Skeerlin klanu Sleekit

Ambitny przywoddca drugiej z frakcji zamieszkujacej gniazdo. Kaze tytulowac¢ si¢ zaklinaczem i
ubrany jest w kolorowe tachmany przyozdobione dziwacznymi amuletami. Wprawne oko rozpozna
wérod ozdob elementy ludzkich odznaczen wojskowych oraz insygniow duchownych. W razie

potrzeby uzyj charakterystyki Zaklinacza ze strony 146 z podrecznika ,,Dzieci rogatego szczura
e Czarnoszczur Skarghak klanu Sleekit

Budzacy groze swoja wielka postura przywddca wojownikow. Pozbawiony wyobrazni i sklonny
rozwigzywaé wszelkie problemy przemoca, budzi respekt wsrod innych szczurow. W razie potrzeby

uzyj charakterystyki Czarnoszczura ze strony 142 z podrecznika ,,Dzieci rogatego szczura

e Wodny szczur Ksabak

Szalony inzynier wyrzucony z klanu Skryre. Jego urazona duma moze by¢ tatwo wykorzystana dla
potrzeb graczy, jesli tylko docenig jego pomysty i ich wartos¢ dla rasy szczuroludzi. W razie potrzeby

uzyj charakterystyki Inzyniera spaczenia ze strony 143 z podrecznika ,,Dzieci rogatego szczura
Porady dla MG

Fabula rozgrywana jednocze$nie przez dwie druzyny to wyzwanie, szczegoélnie dla mistrzow gry.
Ponizej znajduje si¢ kilka porad wobec krytycznych aspektow tego typu rozgrywki. Wiegcej porad

ogblnych mozna znalez¢ w artykule Joanny Szaleniec “Prowadzenie w tandemie” (Portal nr 10).
Przygotowanie do gry

Kazdy z Mg powinien zapozna¢ si¢ doktadnie z catoscig przygody. Do gry bedzie potrzeba wigce;j
miejsca. Co najmniej dwa oddzielne pomieszczenia, z czego jedno musi pomiesci¢ wszystkich
uczestnikow. Warto tez mie¢ miejsce na spotkania obydwu Mg aby na spokojnie uzgodnic¢ przebieg
sesji. Poniewaz scenariusz jest rozbudowany najlepiej jest mie¢ postacie gotowe przed sesja. Moze
wydawac si¢ to oczywiste ale warto przypomnie¢: kazda druzyna musi mie¢ zestaw kostek oraz

podrecznik.

Pomimo tego iz histori¢ obydwu druzyn beda przeplataé si¢ w trakcie gry a final jest wspolny to
jednak na poczatku nalezy unika¢ informowania graczy o naturze innych postaci graczy. Jesli

preferencje graczy co do tego co chca robié¢ na sesji sg znane to przydziat do poszczego6lnych druzyn
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moze odby¢ si¢ na tej podstawie. Awanturnicy zwlaszcza na poczatku beda duzo negocjowaé i
rozmawiaé, prowadzi¢ S$ledztwo. Natomiast Skaveny w wiekszym stopniu bedg eksplorowac
podziemia oraz prowadzi¢ akcje “szpiegowskie”. Innym kryterium moze by¢ sktonno$¢ do grania
ztymi postaciami. Dla dobrej zabawy szczuroludzmi istotne jest tez chocby pobiezna znajomo$¢
specyfiki ich spoteczenstwa, sposobu moéwienia czy mentalno$é- bardzo rekomendowane jest

zapoznanie si¢ z rozdzialem o graniu Skavenami z dodatku Dzieci Rogatego Szczura.
Jednos¢ zdarzen i czasu

Jesli podczas gry korzystacie z komputera lub telefonu aby puszcza¢ muzyke fajnie jest uzy¢ jakiegos
programu do szybkiej komunikacji pomigdzy MG. Dobra praktyka jest tez spotykanie si¢ co jaki$
czas i skorelowanie tego z przebiegiem czasu w grze np. co godzing co odpowiada mniej wigcej dobie
w Starym Swiecie. Jednym ze sposob na unikniecie jaki§ paradoksow jest po prostu pytanie graczy o
plany ich postaci. Pozwoli to na wstepny ustalenie czy postacie majg szans¢ na siebie wpas¢ albo

jakie zmiany w $wiecie gry moga nastgpi¢ (np. $mier¢ istotnego dla obu BNa).

Doktadna kontrola czasu jest tez istotna rywalizacji pomigdzy druzynami. Zwlaszcza w przypadku
druzyny awanturnikoOw sesja moze przypominaé probe gaszenia wielu pozaréw- $ledztwo, spory
spoteczne i polityczne. Mg powinien w miar¢ mozliwosci kontrolowa¢ uptyw czasu- tak aby graczom

wydawalo si¢ Ze jest go za mato na wszystkie problemy.
Czasem razem, czasem o0sobno

Jedna z interesujacych mechanizmow jakie mozna wykorzysta¢ jest czasowe granie dwoch Mg z
jedna druzyng. Mozna do tego celu wykorzysta¢ moment gdy gracze dyskutujg na temat dalszych
dziatan lub dokonuja wigkszych zakupow czy innych przygotowan. Druzyny beda tez graly “razem”

podczas finatu.

Skorzysta¢ z obecno$ci dwoch Mg mozna na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest podzial na
“narratora” oraz “mechanika”. Jest to szczegolnie przydatne w czasie walki z kilkoma przeciwnikami:
jeden Mg prowadzi narracj¢ podczas gdy drugi odpowiada za wykonywanie testow, kontrolowanie
zywotno$ci itd. Drugim elementem jest odgrywanie dluzszych dialogow BNoOow w dwie osoby.
Pozwala to naturalniej odegra¢ wszelkiego rodzaju dyskusje i spory (chociazby w radzie cechow czy

pomiedzy przywodcami szczuroludzi).
Smieré, przemyt i §wieto

Scenariusz, w cze¢$ci dla awanturnikéw, rozpoczyna si¢ od niewinnej prowokacji wymierzonej we

wiadze. Niestety zadanie, ktérego podejmuja si¢ postacie umieszcza je na liscie podejrzanych o
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zabdjstwo dziedzica. Jednoczesnie moredrstwo prowadzi to do eskalacji napigcia w miescie. Rola MG
jest tutaj ukazanie miasta jako zywego, niebezpiecznego organizmu. Postacie graczy stuza jako
jezyczek u wagi - mogac pchna¢ zwasnione frakcje do walki albo zatagodzi¢ konflikty. Druga czes¢
scenariusza rozpoczyna si¢ w momencie odkrycia, ze za zabdjstwem kryjg si¢ istoty z podziemi.
Dalsze §ledztwo to zabawa w kotka i myszke z druzyng Skavendéw. Postacie staraja si¢ zdoby¢
dowody na ich udzial w zabdjstwie a nawet samo ih istnienie. Ostatnig czg$¢ rozpoczyna si¢ w
momencie gdy BG zrozumiejg ze na Oberseert planowana jest inwazja. W zalezno$ci od poczynan ich
oraz druzyny Skavenow scenariusz konczy si¢ napascig z zaskoczenia i masakra ludzi badz odparciem

ataku z podziemi.
Warstwa pierwsza: Gdy Smier¢ nadchodzi jedni placza, a inni licza monety

W pierwsze] czesci scenariusza postacie wprowadzone sa w zalezno$ci polityczne w Oberseert,
zapoznaja si¢ najwazniejszymi postaciami. Lawirujac pomiedzy frakcjami beda staraty si¢ zarobic i
zdoby¢ sojusznikéw albo przynajmniej unikna¢ stosu lub trucizny. Podstawa konfliktu sa tarcia na
linii mieszczanie - hrabia. Siggajg one co najmniej 100 lat wstecz, kiedy to w wyniku decyzji sadow
imperialnych wladza zostala niejasno podzielona na sprawy wojskowe oraz cywilne. Aktualna gtowa
rodu szlacheckiego stara si¢ wprowadzi¢ poprawki do prawa oparte na twardej interpretacji religijnej.
Coraz bardziej restrykcyjne przepisy spowodowatyby wedtug kupcow ostabienie relacji handlowych
oraz wzmocnienie wplywow na rzecz kaptana i arystokraty. Dlatego Rada Cechéw i Kupcow
postanowit skierowa¢ uwage Jana Vogla na sprawy swego syna. Proba prowokacji zlecona postaciom
graczy niefortunnie zbiega si¢ z zabojstwem dziedzica (chociaz nie on byl celem). Wywotuje to
brutalne $ledztwo oraz wzajemne oskarzenia frakcji trwajace az do wydarzeh w Swieto Mlodego
Ksiezyca. Postacie poczatkowo moga zosta¢ uznane za podejrzanych lub szpiegéw Przemytnikow. Z
czasem zostang wplatane w intrygi oraz konflikty spoteczne. Wydarzenia tej warstwy maja stanowic
tto wplywajace na inne. Zamieszki mogg znaczgco utrudni¢ przygotowania do walki ze Skavenami a
wyniki ich $ledztwa wplynaé¢ na to oficjalne. Opisane w kolejnych sekcjach wydarzenia beda
przebiega¢ z udzialem postaci, co ma wptyng¢ na uspokojenie konfliktow i zwrocenie uwagi na
prawdziwego przeciwnika. Jesli postacie je zignoruja spowoduje to eskalacje az do zamieszek w nocy

Swigta.
Zawiazanie scenariusza

W przypadku druzyny dotaczonej do scenariusza postacie przybywaja do miasta oczekujac na towary
ptynace rzekg towary. Celem postaci jest dotarcie z tadunkiem do Marienburga, najlepiej bez kontroli
celnej. Dlatego tez szukaja odpowiednich kontaktow z kupcami. Jednak wcze$niej musieli wykonaé z
pozoru tatwe zadanie. W przypadku “wlasnych” druzyn trafi¢ do Oberseert moga w wyniku

zatamania pogody, gdy ptyng rzeka Reik lub podrozuja konno. Moga przyciagnaé je tu nielegalne
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interesy lub zwykly przypadek. Ich nadejscie nie zostanie niezauwazone (a jesli to zaawansowane
postacie to wyprzedzac je moze odpowiednia reputacja). Roéwniez w tym przypadku zlecona zostanie
im podtozenie dziedzicowi kilku kompromitujacych przedmiotow. Agenci cechu mogli tez naja¢ ich
w innym miejscu, wszak interesy maja na trasie od Nuln do Marienburga. Jest to dosy¢ szybkie
zawigzanie akcji (po kwadransie $cigaja i/lub sa §cigani). Dzieki czemu postacie od razu stajg si¢
strong konfliktu. Pozwala to na uniknigcie sytuacji w ktorej awanturnicy nieSwiadomie marnujg czas

w karczmach i na targu podczas gdy “podziemna” druzyna juz realizuje swoje cele.

W przypadku gdy grasz w wariancie z jednym MG i nie chcesz stawia¢ postaci od razu w trudnej
sytuacji mozna poming¢ sekcje “Z pozoru latwe zadanie”. Gracze maja wtedy czas na spokojne
zapoznanie si¢ z miasteczkiem. Poczatkowo mogg zosta¢ zaangazowani w nielegalny handel czy
eksploracje podziemi. W $ledztwo druzyna zostaje wiaczona po smierci dziedzica za posrednictwem

kaptana (jesli maja dobrg reputacje) lub przemytnikow.
Tlo

Na poczatku scenariusza istotne jest tez dokladniejsze przedstawienie Oberseert. Opisane powyzej
informacje np. historia miasta, opis zblizajacego si¢ Swigta oraz frakcje i waznych postaci powinno
trafi¢ do graczy. Oczywiscie podczas spedzania czasu w karczmie postacie moga si¢ dowiedzie¢
wielu rzeczy. Takze Silvio Salvatori moze przy okazji zlecenia powiedzie¢ “jak si¢ sprawy maja”.
Warto przy tym pokaza¢ rozne punkty widzenia- dla kupcéw dzieki duzej niezaleznosci od
arystokratow miasteczko rozwija sig¢, dla prostych mieszkancow kupcy mieszkaja w patacach podczas
gdy nie ma pienigdzy na nowg palisade itd. Ponizej kilka losowych plotek:
- Dziedzica uwiodla ta elfka felczerka, dlatego odwrdcit si¢ od Sigmara (fatsz)
- W kamieniolomie rozbiera si¢ krasnoludzkq budowle, niektore plyty sq z runami (prawda)
- Krasnolud tylko udaje porzgdnego, w nocy schodzi do kanatow (prawda) i sklada ofiary
plugawym bostwom (falsz)
- Rudolfina miata romans z ojcem Wolfganga, to ona jest jego matkq, a wyglgda na mtodg bo
Jjest czarodziejkq (falsz)
- Miasteczko nie ma statego szczurotapa bo sig przemytnicy bali, ze nie bedzie jak towaru do

miasta wozi¢ (prawda)
Z pozoru latwe zadanie

Scenariusz rozpoczyna si¢ w wygodnym kantorze Silvio Salvatori. Niedzwiedzia postura Tileanczyka
wyglada komicznie w polaczeniu z obcistym, bogato zdobionym kupieckim kaftanem. Bawigc si¢
sygnetem wyjasnia czego oczekuje od druzyny w zamian za skontaktowanie postaci z przemytnikami

(lub inng przystuge/pieniadze w przypadku wlasnych BG).
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Zadaniem postaci jest doprowadzenie do tego aby ucierpiala jego reputacja. Jest to sprawa
wymagajaca fantazji, dlatego kupiec powierza jg postaciom graczy a nie prostym oprychom. Jedynym
haczykiem jest szybko$¢ wykonania- musi by¢ to dzi§ wieczorem. Zgodnie ze zwyczajem rodzina
Wessel-Steinmeier oraz jej studzy kazdy dzien zaczynajg od dtugiej modlitwy w kaplicy. Szczeg6lnie
modlitwa pod koniec tygodnia jest uroczysta oraz sumiennie przestrzegana. Poniewaz modlitwa
zaczyna si¢ o wschodzie stonca, do kamienicy przybywaja zaufani studzy grafa majgcy obudzi¢ i
wprowadzi¢ w religijny nastrdj dziedzica (co oznacza zwykle orzezwienie zimng woda i wybranie
odpowiednio skromnego stroju). Dobrze wigc aby byt rano kompletnie pijany a po miescie krazylty
plotki o kolejnej burdzie. Inng mozliwoscia jest by domu znajdowaty si¢ dowody na korzystanie z
panien lekkiego obyczajow a podarowana przez ojca ksigga Sigmara zalana winem i z powyrywanymi
stronami. Wszystko to przekazali by wierni sludzy a mi¢dzy dziedzicem a seniorem rodu z pewnoscig
wybucht kolejny konflikt. Silvio Salvatori liczy tez na absencje arystokraty na kolejnej radzie

miejskiej.

W ramach przygotowan BG dostaja kilka butelek ulubionej estalijskiej brandy dziedzica, kolorowe
szarfy noszone przez sprzedajace si¢ dziewki (obowiazek ich noszenia wprowadzil senior rodu
Wessel-Steinmeier) oraz doktadny opis wygladu dziedzica i jego stabosci, jego kamienicy oraz
dzialania stuzby. Jesli gracze nie beda mieli pomyslu na przeprowadzenie “akcji” moze on
zasugerowac kilka mozliwosci. Jesli postacie przejdg pomys$lny przeciwstawny test targowania kupiec

moze dorzuci¢ im 3k6 ZK na gltowe.

Wieczor Wolfgang Meinhoff-Steinmeier jak zwykle spedza w karczmie, w otoczeniu wpatrzonych w
niego synow kupcoéw oraz najtadniejszych kelnerek krecacych sie w nadziei na kilka monet ekstra.
Dziedzic jest glosny, ciggle w centrum uwagi. Co jednak moze wydawac¢ si¢ znakiem czasu, ubiera si¢
on i zachowuje raczej jak bogaty mieszczanin niz rycerz. Jesli postacie nie wejda w interakcje z nim
w karczmie, upije si¢ lekko 1 wroci do domu troche po pétnocy. W kamienicy jest tylko jeden stuzacy,
$pigcy w matym pokoju na strychu. Na korzys¢ BG dziata fakt Ze jest on lekko gluchy. Tej nocy nie
pojawig si¢ na ulicach straznicy- $ciggnigci dobrze platng fuchg przez Silvio Salvatori do

kamieniotomow.

Oczywiscie gracze zapewne wpadng na jaki§ nadzwyczajny plan, jednak ponizej wymieniono kilka

najbardziej oczywistych rozwigzan:

- Upicie. Pomimo tego ze dziedzic ma dosy¢ liberalne poglady oraz jest znudzony obecnym
towarzystwem, nie oznacza jednak Ze licho ubrane chamy moga po prostu przysigsc¢ si¢ do jego
stolika. Konieczny bedzie udany test plotkowania. Latwy gdy beda wygladaé na kogo$§ z wyzszych
sfer lub nietypowo (czarodzieje, artysci), przecigtny dla bogatszych mieszczan lub zohierzy, trudny w

pozostalych przypadkéow (a nawet bardzo trudny dla kaptanéw lub osob zwigzanych z religia
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Sigmara- Wolfgang podejrzewa¢ bedzie ze bedg stugami ojca). Modyfikator +10 moze by¢ przyznany
w przypadku wykorzystania estalijskiej brandy oraz jakiego$ szczegélnie sprytnego wejScia w
konwersacje (sztuczki magicznej, sprytnej zagadki itd.). Kolejng trudnoscig jest upicie miodego
szlachcica- jest on $wiadomy ze bladym $witem musi stawi¢ si¢ w kaplicy. Zeby go do tego
przekona¢ niezbedny jest przeciwstawny test ogltady ( z modyfikatorem -10) oraz opanowania.
Przewage (modyfikator +10) moze zapewni¢ jaka$ fantazyjna zabawa lub zaprawienie napojow
ciezszymi trunkami. W przypadku porazki BG szlachcic na lekko migkkich nogach ale sam powlecze
si¢ do domu. W przeciwnym przypadku zaleje si¢ w trupa i zasnie w jakim$ dziwnym miejscu (np. na

ramionach jednej z postaci).

- Uwiedzenie. Postacie plci zenskiej mogg probowac tez uwies¢ Wolfganga i zaciaggnaé do swojego
pokoju lub gdzie$s na siano. Spowodowanie zeby porzucit mysl o powrocie do siebie to trudny test
ogtady Dodatkowe modyfikatory beda zaleze¢ od jego upicia (+10) oraz okolicznosci (jesli stale

przyglada mu si¢ kilku Bg wygladajacych na oprychoéw bedzie raczej podejrzewal probe porwania)

-Wlamanie. Dostepu do domu bronig zamki w drzwiach dosy¢ dobrej jakoséci (-10 do testu
otwierania zamkow) oraz drewniane okiennice. Postacie majace dostep do tomow i innych narzedzi
moga probowaé tez wedrze¢ si¢ sila co oznacza przecigtny test krzepy. Duzo trudniejsze jest
zachowanie przy tym ciszy ( test zreczno$ci). Podobny test nalezy wykona¢ gdy Bg dokonuja
potencjalnie hatasliwych manipulacji wewnatrz domu. W przypadku gdy domownicy si¢ zbudzg maja
oni tylko kilkanascie sekund na ucieczke. Wolfgang zejdzie na dot z nabitym pistoletem, chociaz

raczej bedzie liczyt na wystraszenie intruzow niz walke.
Mord na dziedzicu

To z czego postacie jeszcze nie zdajg sobie sprawy to fakt ze na dziedzica poluje zabdjca. Pierwotnie
Sheerk miat za zadanie zamordowac jego ojca. Jednak ze wzgledu na postgpujace szalenstwo oraz
trudno$ci w komunikacji pomi¢dzy gatunkami zaatakowal on nie tego Meinhoff-Steinmeiera co
trzeba. Dalsze wydarzenia tej nocy $cisle zaleza od dziatania Bg, chociaz do zabojstwa dojdzie w ten
czy inny sposob (gdyby postacie podjely naprawde nadzwyczajne Srodki bezpieczenstwa np.
uzywajac poteznej magii dojdzie co najmniej do proby ataku co oznacza ze eskalacja konfliktow w
miescie bedzie tagodniejsza). By¢ moze po upiciu dziedzica lub pozostawieniu w jego domu kilku
obcigzajacych go przedmiotdw postacie wrocg do swoich pokojow w karczmie i spokojnie pojda
spa¢. Wtedy obudzg ich dopiero dzwonigce trwoznie dzwony. Jesli jednak Bg beda kreci¢ sie w
poblizu kamienicy np. czekajac na przybycie stug rano lub nie beda odstgpowa¢ Wolfganga o krok

maja szans¢ zobaczy¢ zabodjce a nawet go ztapac.
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Jesli bedzie taka mozliwo$¢ Sheerk bedzie czekal az Wolfgang wroci do domu i zasnie. Po
wykonaniu zlecenia podczas wychodzenia przez okno zabdjca narobi minimalng ilo$¢ hatasu.
Oznacza to sporny test na ukrywania sie¢ oraz spostrzegawczosci. Bg maja w nim dodatni
modyfikator +10 w przypadku gdy koncentrujg si¢ kamienicy nie na otoczeniu np. nastuchujac
odglosow z ulicy dziedzica, +20 gdy widza w ciemnosciach. Drugg kwestig jest spostrzezenie postaci

w czasie poscigu. Jesli akcja rozgrywata si¢ pod domem to swiadkiem jest elfka, Fanriel Hall.

W przypadku gdy ofiara uparcie bedzie trzymata si¢ miejsc publicznych zaatakuje gdy tylko oddali
si¢ za potrzeba lub wejdzie w jaki$ ciemniejszy zaulek. Wolfgang byt bez szans, nie zdazy nawet
krzykna¢ gdy zabdjca poderznie mu gardto jednym czystym cieciem. Jesli scena odbywa si¢ ciagle w
karczmie, Wolfgang zdazy jeszcze wréci¢ przed sSmiercig. Trzymajac sie za bluzgajace krwig gardto
upadnie w drzwiach. W przypadku szwendania si¢ po ulicach morderstwo bedzie wygladato niemal
jak zwykle potrgcenie przez przechodnia. Ewentualny poScig nie bedzie tatwy, Shreek jest
doskonatym zabojca i ma przygotowang tras¢ prowadzaca do kanatow. W chwili gdy rzuci si¢ do
ucieczki postacie mogg probowac zaatakowaé go bronig dystansowa jesli majg do tego mozliwosci
(np. nabity pistolet, n6z do rzucania w rgkawie) lub ruszy¢ w pogon. Zabdjca sprawnie przeskakuje
pomigdzy wozami oraz pigtrzacymi sie¢ stosami odpadkow. Gdy nadarzy si¢ taka okazja postara sig
odskoczy¢ od poscigu wykorzystujac doskonate zdolnosci wspinaczki. Wynik okresla poscigu okresla
przeciwstawny test zrecznosci. Poniewaz Shreek ma przewage znajomosci trasy oraz kilka-
kilkanascie metrow przewagi nad postaci otrzymuje modyfikator +20 do rzutu. W przypadku
wygranej postaciom udaje si¢ go dopas¢ - bedzie walczyt az do spadku zywotnosci do 0, wtedy podda
si¢. W przypadku przegranego testu ucieka postaciom, wregcz zapada si¢ pod ziemig. Jesli jednak test

byt udany (ale zgromadzili mniej sukces6w niz Shreek) udaje im si¢ spostrzec ze ucieka do kanatow.
Krotka zaloba
Muzyka: Shunsuke Kida - The Nexus (Demon's Souls Soundtrack)

Miasteczko budzi do zycia przerazliwe bicie w dzwony oraz krzyki zrozpaczonego ojca. Po
znalezieniu ciata (zapewne przez stuzacych ktorzy przybywaja do domu aby sprawdzi¢ Wolfganga na
modlitwy) zostanie ono przeniesione do kaplicy i zbadane pobieznie przez kaptana. To w jaki sposob
postacie zostang wlaczone w $ledztwo zalezy od tego czy daly si¢ zauwazy¢ w poblizu dziedzica w
dniu zabojstwa. Smieré dziedzica naruszyla delikatna réwnowage pomiedzy frakcjami - postacie

graczy stang si¢ wigc jednym z narzedzi w tarciach pomiedzy nimi.
e Przestluchanie

Postacie mogg by¢ w réznym stopniu podejrzewane o udzial w zabojstwie. Nawet w przypadku gdy

majg dobre alibi np. w czasie zabojstwa siedzialty w gtownej sali karczmy na oczach wielu osob, beda

29



przestuchane. Jedynie w przypadku cichego wtamania nie zostang przeprowadzone przez cztonkow
druzyny do wiezy rycerskiej. Przestuchanie prowadzi ojciec zamordowanego- pozornie bez emocji
bedzie wypytywal ich o cel wizyty, zarobki oraz wydarzenia feralnej nocy. W migdzyczasie bedzie sig
starat testowa¢ postacie podwazajac ich zeznania czy rozkazujac stuzacym wnie$¢ narzedzi do
pietnowania i torturowania. Najstabsza psychicznie posta¢ (najnizsze SW) posta¢ powinna wykonac
test Sily woli - porazka oznacza Ze jej zeznania zaczng si¢ “sypac” jesli klamata. Niezaleznie od

stopnia przewinien postacie unikng kary.

Po wydajacym si¢ trwa¢ wiecznos$¢ przestuchaniu obronca Oberseert zdecyduje ze bardziej przydadza
si¢ do prowadzonego §ledztwa i porachunkow z innymi frakcjami. Odbierze on od nich uroczysta
przysiege dotozenia wszelkich staran w rozwigzaniu §ledztwa. Po czym pozwala dziata¢ dajac dostep

do ciata czy innych informacji.

W przypadku gdy przyznaja si¢ do wykonywania zlecenia Silvio zostang zmuszeni pod przysi¢ga do
szpiegowania go dla Wessel-Steinmeiera. Przyznanie si¢ do wspotpracy z Silvio spowoduje to
pogorszenie relacji z kupcami (o przebiegu §ledztwa dowiedza si¢ od jednego ze stug) cho¢ nie dadza

po sobie tego poznac.
e Wiazaca umowa

Jesli postacie nie narobily halasu, to wezwie ich do siebie Silvio. Bedzie poczatkowo wsciekty
przypuszczajac ze to postacie zamordowaty dziedzica po jakiej$ wpadce. Wyjasnienia Bg uspokoja go
troche lecz w dalszym ciggu wskazywat Ze jest to sytuacja niebezpieczna dla nich, dla niego oraz
interesow catej rady cechow. W koncu stwierdzil Zze najlepszym rozwigzaniem jest wyjasnienie

zagadki morderstwa w czym majg pomdc postacie graczy, wcigz zwigzane wezesniejsza umowa.
Pomiedzy frakcjami

Postacie graczy w czasie sesji znajdg si¢ w sytuacji gdzie kazda frakcja oraz istotne postacie oczekuja
od nich lojalno$ci, donoszenia na pozostate, a czasem nawet pomocy w dziataniach przeciwko innym.
Poniewaz kazda z nich moze powaznie utrudni¢ zycie BG a walka pomigdzy nimi ostabia catg osade,
zmusza to postacie do lawirowania mi¢dzy nimi. Aby uczyni¢ relacj¢ tatwiejsza do kontrolowania
ponizej znajduje si¢ podziat na kilka poziomow. Test Inteligencji pozwoli w czasie gry oceni¢ jak
dane dziatanie moze mie¢ wptyw na wzajemng relacje. Na poczatku rozgrywki postacie zaczynajg z
poziomem neutralnym wobec wszystkich frakcji. Polepszenie relacji nastgpuje gdy postacie wykaza
w zleconych zadaniach np. §ledztwie. W przypadku konfliktu aktywne opowiedzenie si¢ po jednej ze
stron oznacza spadek o poziom wobec jednej i wzrost o jeden poziom wobec drugiej.

- Sojusz. Postacie graczy maja modyfikator +20 do testow Oglady w czasie kontaktow z

przedstawicielami. Dodatkowo mogg liczy¢ na znaczng pomoc materialng, otwarte poparcie
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swoim autorytetem na forum publicznym. W razie potrzeby moga zapewni¢ 1k3 shuzgcych,
pomniejszych cztonkéw lub zbrojnych danej frakeji.

- Szacunek. Postacie graczy maja modyfikator +10 do testow Oglady w czasie kontaktow z
przedstawicielami. Dodatkowo mogg liczy¢ na nieduza pomoc materialng dla swoich dziatan.

- Neutralny. Postacie sa obojetne dla przedstawicieli danej frakcji. Bg moga by¢ nieznani lub
ich dziatania majg mieszany wydzwick.

- Nieche¢. Postacie graczy majg modyfikator -10 do testow Oglady w czasie kontaktow z
przedstawicielami. Jesli nie bedzie to otwarcie sprzeczne z interesem frakcji stowa postaci
graczy b¢da podwazane, ich decyzje krytykowane.

- Wrogos¢. Postacie graczy majg modyfikator -20 do testow Oglady w czasie kontaktow z
przedstawicielami. Postacie graczy musza si¢ liczy¢ z nieduzymi utrudnieniami od danej
frakcji, otwartg niechecig i sabotowaniem pomystow.

- Otwarta wrogos¢. Postacie graczy maja modyfikator -30 do testow Oglady w czasie
kontaktow z przedstawicielami. Spotkanie z przedstawicielem frakcji oznacza konfrontacje
stowna lub fizyczna. Frakcja nie poprze Zadnej inicjatywy postaci chyba ze bedzie to

niezbedne do jej przetrwania.
Sledztwo Zakonu Pochodni

Pierwsze wyniki $ledztwa, ogloszone publicznie w potudnie, moga by¢ dwojakie. W zaleznosci od
tego jak do zleconego zadania przystapily postacie graczy oraz czy zabdjca zostat ztapany, przyczyna

$mierci moze by¢:
e Spisek kultystow chaosu

Swiadczyé o tym moze bezsprzecznie zniszczenie $wietej ksiegi lub dowody na korzystanie z panien
lekkich obyczajow (co jest dowodem na manipulacje samego Slaanesha). Takze w przypadku
ztapania Shreeka zostanie on uznany za mutanta i kultyste, co oczywiscie potwierdzi na torturach.
Oczywiscie odpowiednia informacja zostata wystana takze do Zakonu Oczyszczajgcego Plomienia ale

minie wiele dni zanim przedstawiciel tej budzacej groze instytucji dotrze do Oberseert.
e Morderstwo wrogéw Imperium

Jesli nie bedzie absolutnie zadnych dowodoéw na zaangazowanie mrocznych sit mordercami obwotani
zostang buntownicy, wrogowie samego Imperatora itd. Pomimo tego Zze zadne oskarzenia wobec
konkretnych oso6b nie zostang wypowiedziane podejrzewany jest miejski patrycjat- zarowno ten

legalny jak i przemytnicy.
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Poczatkowo liczba dowoddéw dowodow i poszlak nie bedzie duza, ich dostgpnos¢ dla postaci
graczy bedzie tez zaleze¢ od tego w jakich relacjach sg z kaptanem oraz kupcami. Na szczescie dla
nich nawet w przypadku gdy zabrna w §lepa uliczke beda mogli jeszcze mie¢ szanse¢ na ztapanie
Shreeka (jesli dostanie on kolejne zlecenie, badz eksplorujac podziemia). Ponizej kilka watkow ktore

moga by¢ przydatne w pierwszej czesci sledztwa:

o Miejsce zbrodni

Ogledziny miejsca wlamania nie wykaza duzych $ladow. Zamek zostal otwarty przy pomocy
wytrycha z duzag wprawa lub za pomoca klucza. Zabojca nie zostawil prawie zadnych §ladow- dopiero
udany test spostrzegawczosci pozwoli dostrzec niewielkie slady nietypowego, czerwonawego blota.
Spotka¢ je mozna w kanatach na co postacie powinny wpas¢ dopiero pdzniej. W przypadku
ponownego, dokladniejszego przeszukiwania drogi ucieczki Shreeka postacie moga odnalez¢ kilka

kropel krwii prowadzacych do kanatow.
e Cialo

Nawet w przypadku ataku “w biegu” dziedzic zostatl zabity jednym precyzyjnym cigciem w szyje.
Udany test Int wskaze jako narzedzie bardzo ostry n6z. Wskazuje to na dzieto zabdjcy a nie pijanych

rzezimieszkow.

e Sygnet

Jesli Sheerk bedzie mial okazj¢ (od razu lub zakradajac si¢ nastgpnej nocy do kaplicy) to ukradnie tez
sygnet rodowy nalezacy do dziedzica jako dowdd wykonania zadania. Jego brak zostanie zauwazony
przez Jana Meinhoff-Steinmeiera (posiada on podobny). Powinno to zasugerowaé graczom ze maja
do czynienia z zabdjstwem na zlecenie, z podobnym wnioskiem moze jednak wyjs¢ w razie czego

ktéry$ z bohaterow niezaleznym.

e Zabdjstwa w Oberseert

Poniewaz w osadzie prowadzone sg niebezpieczne interesy nie jest to pierwszy raz gdy kto$ zginat lub
zostal powaznie ranny, chociaz dopiero teraz jest to wysoko postawiona osoba. Do powszechnie
znanych wypadkow bedzie nalezata $mier¢ jednego z mytnikow poprzedniego roku. Odnalezienie
swiadkow pozwoli na poznanie szczegotow- ofiara zostata znaleziona w zamknigtym pokoju na

pigtrze z jedng rang na szyi. Podobno zadata za duzych tapowek.
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Wolni kupcy

Istniejgce dowody powinny szybko przekonaé postacie graczy ze §mier¢ Wolfgang Ernst Meinhoff-
Steinmeiera jest wynikiem zabdjstwa na zlecenie. Znalezienie potencjalnych mocodawcow nie jest
jednak oczywiste. Pierwszym wskazaniem Jana Vogla jest Silvio Salvatori - bedacy najwazniejsza
postacia w miescie jego $mierci, a fakt ze wynajat postacie jako przynet i zastong jedynie podkresla
jego przebiegltosé. Silvio Salvatori uwaza Zze mordercg jest gtowa rodu Meinhoff-Steinmeier - fanatyk
chcacy si¢ pozby¢ syna ktéry nie speinia jego oczekiwan. Wszyscy jednak sa zgodni ze dobrym
posrednikiem przy wynajeciu byliby przemytnicy. Niestety dotarcie do wazniejszych z nich nie jest
takie tatwe. Najnizszy poziom - oprychy oraz kanciarze sg znani kazdemu, Silvio oraz Jan Vogel
moze wskazac tez kilku podejrzanych kupcow. Niektorzy podejrzewaja ze Rudolfina (ale ona sama
nie jest podejrzewana) wie ktory ze stalych bywalcow trudni si¢ nielegalnym handlem. Ponizej

znajduje sie analiza najbardziej prawdopodobnych mozliwosci:
o Sila

Same lub namawiajac Jana Vogla do uzycia zotnierzy (ewentualnie skorzysta¢ z pospolitego ruszenia
Sigmarytow) postacie moga szuka¢ winnych metoda sitowa. Zaczynajgc od zwyklych oprychow i
przeszukujac magazyny mogg wydoby¢ informacj¢ o szefach przemytnikoéw. Oznacza to szybkie
skonczenie we wrogich stosunkach z przemytnikami, ktorzy w nastgpnych dniach z pewnoscig

odpowiedza przemoca. Dodatkowo spowoduje to plage szabrownictwa i samosagdow.
e Szukajgc zajecia

Jesli wykorzystane sa dolagczone do scenariusza postacie maja one dobrze uzasadniony powdd
szukania kontaktow z przemytnikami. Oczywiscie przemytnicy beda ostrozni w takich kontaktach ale

jesli wykaza sig sprytem to kto$ moze im kaza¢ pogada¢ z karczmarka.

Gdy postacie “dotra” do Urgrima lub Rudolfiny ci zdecydowanie zaprzeczaja aby mieli co$
wspolnego z zabdjstwem (oskarzajac o to postacie graczy). Wiedza jednak (tzn. korzystali z jego
ustug ale przyznaja si¢ do tego dopiero na cigzkich torturach) ze kiedys$ dziatal w miescie zabojca. Z
ich wiedzy wynika Ze oszalal i zamieszkat w kanatach. Opis jego oraz metod dziatania jest zgodny z

tym co mogli zobaczy¢ bohaterowie graczy.
Rada Oberseert

Odbywajaca si¢ cyklicznie rada zbierajaca najwazniejsze osoby w miescie (wszyscy sa oficjalnie lub
nieoficjalnie w najwazniejszych frakcjach) wypada dwa dni po $mierci dziedzica. Ze wzgledu na

zatobe rodzinnng przebiega tym razem bez “Obroncy Oberseert™. Oczywiscie tematem sg dalsze
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dzialania i spekulacje na temat $mierci dziedzica. Jesli postacie dadzg po sobie poznaé ze “cos
wiedzg” beda oficjalnie zaproszone oraz przepytywane. W trakcie spotkania wybuchnie ktotnia,
frakcje przemytnikow (“wolnych”) i kupcéw (“legalnych”) zaczna si¢ wzajemnie oskarza¢ o
przekupstwo, nielegalny handel oraz spanie z podla elfkg. W tym i kolejnych spotkaniach rysuje sig¢
kilka sporow istotnych dla scenariusza:

- Kamieniolomy

Spor Silvio Salvatori oraz Urgrima Thormbrocka zaczyna si¢ od wymiany zdan w radzie cechowej i
szybko zaostrza. Prawdziwym powodem jest trwajacy od dtuzszego czasu konflikt ze wzgledu na
kamieniolom, do czego po chwili znowu powrdca. Przed kilkoma miesigcami Urgrim Thormbrock
odkryt ze aktualnie wydobywane czeSci to komnata grobowa przeznaczona dla budowniczych
starozytnej konstrukcji. Domaga si¢ on wstrzymania prac, zwrocenia plyt nagrobnych na miejsce oraz
zmiang miejsc wydobycia. Silvio Salvatori zgadza si¢ pod warunkiem ze krasnolud optaci procedure,
dodajac ze krasnoludy nalezaty do innego plemienia niz wigc Urgrim cigzko mu begdzie zarobi¢ na ich

krewnych. Zmienia to dyskusj¢ w obrzucanie si¢ wyzwiskami.

Postacie moga potrzebowaé wsparcia obydwu postaci- niezbedna jest wigec ostrozna dyplomacja.
Dowodzacy podziemnymi dziataniami przemytnikow Urgrima Thormbrock posiada czeSciowa mapa
kanaléw. Ich uzycie pozwala na latwiejsza nawigacj¢ (+20) w podziemiach. Przekonanie go aby
odlozyt na razie swoje zadania bgdzie prawie niemozliwe. Wymaga to wygrania przeciwstawnego
testu Ogd z modyfikatorem z -30. Polepszy¢ pozycje postaci moze przeproszenie krasnoluda przez

kupca (+10) czy nalezyty pochowek wczesniej znalezionych kosci (+10).

Silvio jest duzo bardziej ugodowy, przekonanie go wymaga wygrania przeciwstawnego testu Ogd.
Rezygnacja z czesci wymagan lub zapowiedz pomocy krasnoluda przy eksploracji budowli oznacza
ulatwienie testu (+10 kazdy). Niepowodzenie w negocjacjach moze spowodowac pogorszenie relacji,

zwlaszcza je$li postaci wyraznie i publicznie opowiedziaty si¢ po jednej ze stron.

Co istotne jesli prace wydobywcze nie zostang zatrzymane po dwoch dniach odstonigte zostanie
kolejne wyjscie z kanalow. Poniewaz spowodowane zostato to zawaleniem si¢ sufitu sporej komnaty
nie jest mozliwe szybkie zamknigcie przejscia.

- Trefny transport

Ze wzgledu na panujace napigcie nielegalny handel zostal wstrzymany. Wszyscy sg nerwowi itd. w
sktadach Silvio czeka ukryty towar. Poniewaz postacie sg “od niego” to wlasnie im moze przypasé¢
wyniesienie go. Kolejny element gierki kupcow, jesli postacie si¢ poskarza Silvio dojdzie do eskalacji

konfliktow i ewentualnego pogorszenia relacji miedzy Bg a przemytnikami.
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Eskalacja konfliktow

Wybuchy niepokojow i przemocy beda czeste w nastepnych dniach. Jesli postacie nie beda w stanie
rozwiaza¢ $ledztwa lub beda napuszczac na siebie frakcje dla swojej korzysci osada moze zmienic¢ sie

w pole bitwy. Ponizej znajduje si¢ kilka zapalnych punktow:
Sprawiedliwo$¢ ludowa

Kolejne stopnie samosadow organizowanych przez dobrych Sigmarytow. Nasilajg si¢ jesli bedzie
wigcej zabojstw, morderca nie zostanie ztapany albo jesli wskaze on istnienie tajnych mocodawcow.

- Dzien 1: Odbedzie si¢ pogrzeb ktory przyciggnie niespodziewanie thumy gotowe rozszarpac
kazdego, na kogo padnie cien podejrzenia;

- Dzien 2: Thum zlapie na targu “kogo$ podejrzanego”, prawdopodobnie bedzie to kto$ z
podgrodzia lub przyjezdny - interweniuje straz;

- Dzien 3: Podpalenie - najpewniej dom elfki lub ktéregos z kupcoéw, sprawcy nieznani;

- Dzien 4: Samosad: podjudzany przez kaptanow tlhum, ktérego straz nie jest w stanie
zatrzyma¢é wywola zamieszki - odbgdzie si¢ lincz na kilku przypadkowych osobach, by¢
moze tumult rozleje si¢ na podgrodzie. Straz zatagodzi sytuacje dopiero po kilku godzinach.
By¢ moze sami straznicy zaaranzuja zlapanie podejrzanego (czy bohaterowie podpadli?),

zeby uspokoi¢ cizbe.

Sprawiedliwo$¢ panstwowa

Straz dostanie do zrozumienia, ze ma “dotozy¢ staran”, aby znalez¢ winowajce¢. Na poczatku mogg to
by¢ proby faktycznego $ledztwa, ale z biegiem czasu strazy wystarczy “ktokolwiek”, byleby tylko

przetozeni dali im spokoj, a thum si¢ uspokoi.
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Dzien 1: Straznicy bedg nieco bardziej podejrzliwi w stosunku do “obcych”, szczegdlnie
jawnych innowiercow i oczywiscie postaci graczy. Niesprowokowani nie podejma jednak
zadnych dziatan;

Dzien 2: Straz chcac unikna¢ zbednego rozlewu krwii przez tlum (a co za tym idzie
dodatkowej roboty) podwoi patrole w centrum miasta (gtéwnie targ i okolice §wiatyni i
wiezy). Gracze pod obserwacja;

Dzien 3: Straz oprécz szuka¢ mordercy zacznie szukac takze winnych podpalenia (premia dla
patrolu, ktory si¢ wykaze) - zaowocuje to wzmozonymi patrolami w dzien i wieczorem w
wigkszo$ci miasta, targ, przystan i okolice Swiatyni oraz wiezy bedzie do tej pory pod statym,
bardzo $cistym nadzorem. W tym momencie na graczy moze juz pas¢ realne podejrzenie;
Dzien 4: W obliczu mozliwosci eskalacji zamieszek straz poddaje nadzorowi cate miasto za
dnia i nocy, ptong ogniska w strategicznych punktach, wieza, przystan, swiatynia i targ sa
miejscem stacjonowania znacznych sil, natomiast do strazy dotaczaja liczni ochotnicy
uzbrojeni w prowizoryczng bron i wyczuleni na kazdy przejaw podejrzenia. Spotkanie patrolu

np. nocg przez postaci graczy na pewno spowoduje wszczecie alarmu “dla swietego spokoju”.

Kupcy i przemytnicy

Podobnie jak w przypadku dziatan Sigmarytow moze dojs¢ do kolejnych zdarzen.

Dzien 1: Ludzie przemytnikéw szukajac chcac oddali¢ wing od siebie przestuchuja za mocno
straznika cechowego.

Dzien 3: W odpowiedzi straz ztapie jednego z oprychow i utnie mu dton.

Dzien 4: Koniec koncow moga zaptonag¢ dom kupca, straznicy cechowi beda prowadzi¢ walki

uliczne z ,flisakami bez todzi”.

Warstwa druga: Sledztwo prowadzi pod ziemie

Druga czgs$¢ scenariusza rozpoczyna si¢ w momencie gdy postacie graczy zdadza sobie sprawe ze za

zabodjstwem dziedzica stoi zabdjca ukrywajacy si¢ w kanatach. Postacie mogg trafi¢ tutaj fizycznie

tropigc Sheerka lub dowiadujgc si¢ o jego istnieniu od przemytnikow. Jego odnalezienie (lub jedynie

kryjowki z ciatem) powinno wskaza¢ ze w sprawach miasta maczajg palce mroczne sity. Ich natura

bedzie zapewne oczywista dla graczy, jednak postacie oraz spoteczno$¢ mogg poszukiwaé dowodow.

Od tego momentu dzialania obydwu druzyn zaczynajg si¢ intensywniej krzyzowac- niektore postacie

niezalezne i przedmioty sg kluczowe dla ludzi i skavenow. Takze wyprawy do kanatéw zaczynaja

przebiegac bardziej celowo. Oznacza to dla obu mistrzow gry koniecznos¢ dobrego kontrolowania gry

1 wymiany informacji aby nie doszlto do paradoksow np. jedna druzyna rozmawiajgca wieczorem Zz

postacia ktéra druga zabita rano.
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Podczas prowadzenia $ledztwa nie nalezy zapominaé o wcigz postepujacych wydarzeniach z
pierwszej warstwy scenariusza. Postacie moga potrzebowac informacji (jak mapa kanatéw wykonana
przez Urgrima Thormbrocka) czy dodatkowego ekwipunku. Jednym z kluczowych wyzwan jest

zarzadzanie czasem i zasobami.
Kryjéwka zabdjcy

Znajduje si¢ w rzadko uzywanej, gornej czesci kanatow. Jej znalezienie to raczej kwestia czasu (okoto
1k4 godzin - ilo$¢ sukcesOw w teScie tropienia). Wczesniej postacie mogg si¢ natkngé na
przemytnikow (co jesli nie majg z nimi dobrych stosunkoéw zakonczy si¢ walka) lub Skaveny. Jesli
wczesniej nie zostal zabity nadejscie postaci zaskakuje go catkowicie. Znajduje si¢ akurat w fazie
glebszego szalenstwa wigc nie begdzie stawial oporu, jednak jes§li postacie go zaatakujg bedzie si¢

bronit.

Zapytany o cokolwiek opowie im o blizej niesprecyzowanych przemawiajacych do niego “wielkich
szczurach, ktore nadchodzg”. Sposob jego wyrazania si¢ przypomina mowe Skavenow (mowi szybko,
niesktadnie, raczej pojedynczymi wyrazami, ktére dla wzmocnienia emfazy czesto powtarza po
sobie). Mozna bylo by to zignorowac, ale w jego kryjowce znajduje si¢ kilka dowodow mogacych
potwierdzi¢ te stowa. Pierwszym z nich jest néz skavenskiej produkcji. Jest on prymitywnie
wykonany i zawiera trojkatny symbol oraz kilka dziwnych run. Rozpoznanie ich wymaga udanego
testu wiedzy (chaos). Na ziemi mozliwe ze beda znajdowac sie §lady Skavenskich tap (niektére moze
nawet catkiem $wiezg). Sheerk moze tez w dalszym ciggu posiada¢ sygnet skradziony trupowi

dziedzica.

Decyzja o tym co dalej poczyni¢ z Sheerkiem nalezy do graczy. Jednak nie powinna by¢ to decyzja
fatwa. To o czym moze ich powiadomi¢ nieswiadomie na poczatku spotkania to podstawowa
znajomos$¢ jezyka szczuroludzi. Jest tez catkiem dobrze zaznajomiony z uktadem kanatow (+10 do
testow nawigacji z jego towarzystwem). W koncu tez jest doskonatym zabojca - chociaz jego stan jest
chwiejny i moze sie w koncu obrocié przeciw swoim zleceniodawcom. Z drugiej strony jednak jego
sprowadzenie przed oblicze sprawiedliwosci (zwlaszcza przy przytlaczajacych dowodach) uspokoi

sytuacje w miescie oraz poprawi relacj¢ postaci z grafem (i by¢ moze Silvio).

Po wizycie w kryjowce postacie powinny nabra¢ pewnosci stojg mroczne sily. Podjecie Sledztwa
moze wynikaé z troski o wlasng skore lub awanturniczego przekonania o koniecznosci walki ze ztem.
Raczej nie nalezy obawiac¢ sie, ze kwestia Sledztwa zostanie zignorowana lub uznana za btgdny trop w
czasie gry. Gracze zdajac sobie sprawe ze w pokoju obok druga druzyna “cos$ knuje” - zwykle jest to

wystarczajacy bodziec do wnikliwych poszukiwan.
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Wieszcz

Stanowi kluczowa posta¢ we frakcji Sigmarytow. Pomimo tego iz nie ma zadnego formalnego
zwigzku z kosciolem Sigmara jest szanowany oraz wystuchiwany przez zwyktych chlopéw jak i

kaptanow.

Wizje zaglady. Jesli postacie zignoruja ta posta¢ zacznie ona odbieraé rdzne wizje sprzgzone z
objawieniami jakich doznat Szary Prorok. Niegdy$ proste oraz budujace kazania zaczng by¢ metne i
wypelione dziwacznymi wizjami. Zache¢ca takze do ‘“pozostawienia wszystkiego Bogom”,
samoumartwiania si¢ i biczowania. W koncu zaczng przesladowaé go obrazy plagi szczuréw
zalewajacej miasto pod ptongcym na zielono czarnym ksi¢zycem. Jedna z nich przedstawiac tez
bedzie robactwo gniezdzace si¢ pod miastem. Jego zachowanie ma dwojakie skutki. Z jednej strony
moze by¢ dodatkowym dowodem na obecno§¢ Skavenow (zwlaszcza dla frakcji Sigmarytow) i
inspiracjg dla postaci. Z drugiej jednak zapowiadaja nieuchronny upadek, siejagc marazm i defetyzm

co oslabia morale mieszkancow.

Leczenie... W ciaggu kilku dni jego stan psychiczny gwattownie zacznie si¢ pogarsza¢. Jedyne co
moze mu pomoc to odciecie od spaczenia (jednak nie nastagpi to dobrowolnie). Dostgpu do niego w
dzien bedzie bronita Czerwona straz. Szczegdlny sprzeciw bedzie budzilo umieszczenie go pod
opiekg elfki- dobrzy Sigmaryci bgdg przekonani Ze rzuca na niego urok. Po udanym tescie leczenia

lub porzadnym odpoczynku begdzie w stanie kontynuowaé swoja stuzbe.

lub proces. Umieszczona pod ubraniem grudka moze zostaé rozpoznana jako spaczen za pomoca
udanego testu wiedzy (tajemna lub chaos). W miejscu w ktorym dotyka ona ciata wida¢ wyrazne
wybroczyny oraz obrzmienie zyl. W potaczeniu z niepokojacymi wizjami kwalifikuje go to do

brutalnego przestuchania oraz stosu, jesli tylko dowiedza si¢ o tym kaptan lub graf.
Istnienie Skavenow [w ramce]

Dla wigkszo$ci mieszkancoOw starego $wiata istnienie pod-Imperium to jedynie bajka. Dlatego
zgromadzenie przekonywujacych dowod nie bedzie tatwe. Pomdc im moze niefrasobliwos¢ druzyny
Skavenow. Kilka stopni:

- Slabe dowody. Zeznania szalenca, pijaka lub niepelne relacje BG - np., ze widzieli §lady
duzych szczurzych stop. Takze niewielkie dowody materialne, jak kawatki siersci czy znaki
na $§cianach.

- Mocne dowody Naoczne relacje osob wiarygodnych, wigksze dowody materialne (np.
pozostawiony ekwipunek [moégl naleze¢ do goblina], duzy kawat ciata lub martwy Skaven

(ale mogacy by¢ mutantem, a nie inteligentna istota, Slady stop w miejscach publicznych.
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- Niepodwazalne. Zeznania kaptana lub szlachcica przekonanego o tym co widziat, Skaven

przechadzajacy si¢ w dzien po targu, ztapany zywcem Skaven w pelnym rynsztunku.
Co mowig pisma?

Jedna z metod na potwierdzenie istnienia Skavenéw moze by¢ réwniez potwierdzenie w archiwach
oraz pismach wielkich uczonych. W miescie znajduja si¢ dwa wigksze zbiory. Jedna biblioteczka
znajduje si¢ w kaplicy Sigmara, drugi wigkszy zbior to archiwa rady cechowej znajdujace si¢ w domu
Silvio. Aby z nich skorzysta¢ nalezy nalezy by¢ w dobrych stosunkach z dang frakcja oraz miec
1k6+2 godzin na przegladanie zapiskow i najstarszych ksigg. Kazdy sukces w teScie Int ( z
modyfikatorem +10 jesli ma si¢ dostep do obu zbioré6w) pozwala na znalezienie jednej z ponizszych
informacji:
- Szczuroludzie inacze] nazywani Skavenami istniejg naprawdg, to nikczemne istoty
madrzejsze niz zwykli zwierzoludzie. Ich pojawienie si¢ zostato opisane w kronice Magnusa

Poboznego.

- Symbolem Skavenow jest trojkat skierowany wierzchotkiem ku dotowi. Oznaczajg one swoje

terytorium tym znakiem.

- Ztowrogi bog Rogaty Szczur jest czczony przez wszystkich szczuroludzi, ale roéwniez ludzie

ofiaruja mu swoja stuzbe i ofiary.

Jesli gracze nie sa zaznajomieni z podre¢cznikiem Dzieci Rogatego Boga mozna rowniez przekaza¢ im
zawarte tam dtuzsze fabularyzowane opisy. Zdobyte w ksiggach informacje moga pomoc przekonad

kaptana oraz kupcow np. poréwnujac znalezione symbole do tych opisanych w ksiedze.
Polowanie w kanalach i na powierzchni

Skaveny prowadzone przez graczy lub BNi mogg si¢ pojawi¢ w kanatach. Napotka¢ mogg je
przemytnicy (w zaleznosci od relacji z ta frakcja, Bg moga si¢ o tym dowiedzie¢ lub nie).
Przemytnicy nie beda ryzykowac starcia, podobnie zreszta jak Skaveny. Ze wzgledu na stabe
o$wietlenie nie b¢dg mogli podac zbyt wielu szczegotow widzianych istot. Ich relacja ze wzgledu na
specyficzng pozycje spoteczng nie przekonana nikogo. Postacie mogg roéwniez na wilasng rgke

probowac urzadzi¢ zasadzke¢ na szczuroludzi w kanatach lub chronigc kluczowe osoby w miescie.

Inng mozliwoscig jest tez wpadka druzyny Skavendéw na powierzchni (ale niewskazane jest ulatwienie
dziatania awanturnikom przez odgornie narzucong spektakularna wpadke bohaterow niezaleznych).

Wtedy duzo tatwiej spolecznosci przyjdzie uwierzy¢ ze co$ “pod ziemia” na nich czyha.
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Warstwa trzecia: Przygotowania wojenne

Jest to ostatnia cze$¢ scenariusza przed wielkim finatem. Rozpoczyna si¢ ona w momencie nabrania
pewnosci przez postacie graczy, ze Oberseert czeka niebawem inwazja Skavenow. Przebieg tej czgsci
jest zdeterminowany przez wynik $ledztwa jak i nastroje panujace w miescie. W przypadku gdy
postacie zlekcewaza przeciwnikow np. sadzac ze szukaja jedynie jakiegos$ artefaktu, nie nalezy ich
odgornie naprowadzac. Do czasu $wicta beda mieli czym si¢ zajmowac- intrygi, konflikty spoteczne
itd. Dopiero nadejscie szczuroludzi u§wiadomi ich ze popehili btad. Z drugiej strony wczesne (do 3
dnia) przekonanie wtadz miasta o nadchodzacej inwazji pozwoli na zdobycie przewagi w postaci

sprowadzonych do osady positkow.
Trzeba pozna¢ wroga!

W celu poznania skali zagrozenia konieczne moze si¢ okazaé zejScie do najglebszych podziemi i
znalezieniu miejsca z ktérego szczuroludzie nadchodza. Ocena ich sit oraz ewentualne porwanie
jednego zywcem. W przypadku gdy postacie beda w stanie udowodni¢ obecnos¢ szczuroludzi pomyst
ten zostanie obmys$lony wséréd wladz miasteczka. Postacie graczy moga takze wyj$¢ z podobnym
pomystem, zwlaszcza jesli zebrane przez nich dowody sa niewystarczajace na potwierdzenie

niebezpieczenstwa dla catej osady.

ZejScie ponizej uczeszczanych przez przemytnikow czgsci tuneli jest powazniejsza wyprawa. Brad
trzeba pod uwage zalewanie korytarzy (dlatego najlepiej wyruszy¢ jeszcze wczesnym wieczorem),
konieczno$¢ dtugotrwatego oswietlania sobie drogi 1 wiele trudnosci jakie moga nastapi¢ po drodze.
W przypadku gdy pomyst ten wyszedl od postaci niezaleznych, lub tez Bg maja dobre relacje z nimi
do druzyny moze dotaczy¢ jaki§ bohater niezalezny. Powinno to by¢ wsparcie w dziedzinie w ktorej
postacie sg stabsze np. jesli brakuje w niej wojownikow moze do nich dotaczy¢ czlonek druzyny
grafa Wessel-Steinmeier. Dokladny opis lokacji oraz zagrozen jakie mozna napotka¢ po drodze

opisany jest w czesci “Kanaly pod Oberseert” oraz “Shqaakh-Kneeqsh”.
Mowa wojenna

Kluczowe dla bezpieczenstwa miasta jest przekonanie Jana Wessel-Steinmeier ze zagrozenie jest
prawdziwe. Po spotkanie rozkaze zabi¢ w dzwony i zwota¢ wszystkich mieszkancow na targu. W
towarzystwie kaptana, Zolnierzy oraz postaci graczy nadjedzie na plac. W pelnym pancerzu, ze
sztandarem rodu oraz zbrojng §witg zrobi na prostych ludziach niemate wrazenie. Gdy znajdzie si¢ na
srodku placu poprosi Manferda Lieberbrocka o wygloszenie modlitwy. Po niej wyglosi krotkie

przemowienie:
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Pobozni mieszkancy Oberseert! Nastatl dzien proby, w ktorym Sigmar chce widzie¢ was zjednoczonych
i bogobojnych w obliczu nowej plagi. Nasza spolecznos¢ przetrwala juz gtod i szarancze, wojne i
najazdy, a nawet - za pozwoleniem Sigmara - zalew samego Chaosu. Dzis, niczym robactwo
gniezdzgce si¢ w glebi z pozoru zdrowego jabtka, dowiadujemy sie o zgniliznie toczqgcej nasz dom w
samym jego sercu. Zaufane zrodla donoszq nam o potwornych szczuroludziach, ktorzy szykujq sie na
inwazje na naszq spokojng gromade: nie jest to jednak wrog z zewngqtrz, a z wewnqgtrz. Krasnoludzkie
podziemia, na gruzach ktorych zbudowano Oberseert na chwale Sigmara, petne sq odrazajgcych
plugastw, ktore czekajg na odpowiedni moment, by zaatakowac. Dzis wiec kazdy z nas musi byc¢
zotnierzem i zwalczyé przede wszystkim swoj wiasny strach i niewiare: tak, ci zwierzoludzie istniejqg, i
zqdni sq naszej krwi. A krew nasza, stodkq jak zwyciestwo, przelejemy jesli taka jest wola Sigmara,
aby uzyznita te ziemig¢ i dala wzrosng jeszcze wspanialszym plonom Miotodzierzcy. Kujcie wigc
lemiesze na miecze, bo jeszcze tego ksigzyca przyjdzie nam bronic¢ naszych domow przez plugastwem.

1, Sigmar mi swiadkiem, odniesiemy wielki triumf. Chwata Sigmarowi!

Po czym wskaz na postacie tytulujac ich prawdziwymi wojownikami wiary Sigmara oraz Imperium.
Postacie graczy maja teraz swoje 5 minut na przedstawienie zagrozenia wszystkim mieszkancom

Oberseert.

Wptyw jakie ogloszenie zagrozenia i cala teatralne niemal otoczenie bedzie mialo na ttumy zalezy od
wyniku testu przekonywania (chociaz mozna ewentualnie testowa¢ Ogd z wykorzystaniem
umiejetnosci zastraszanie jesli skupili si¢ na straszeniu). Poziom trudno$ci zalezy od zebranych
dowodow (Stabe -10, Mocne +10, Niepodwazalne +20) oraz relacji z frakcja Sigmarycka bedaca
najliczniej reprezentowang na placu (od -20 do +10). Pomoc postaciom moze tez Wieszcz,

potwierdzajacy zagrozenie swoimi wizjami (+10).
¢ Niepowodzenie

Porazka w teScie oznacza ze ttum nie dat si¢ przekonac¢ - kto$ krzyknie Ze to tylko bujda nastawiona
na nowe podatki i regulacje, kto$ zarzuci postaciom pijackie zwidy. Zdenerwowani zolnierze rusza
uspokoi¢ co glosniejszych krzykaczy co tylko pogorszy sytuacje. W ruch pdjda zgnite warzywa, a
sptoszony kon jednego z druzynnikéw o mato co nie stratuje ludzi. Wsciekly graf, ledwo zostaje
przekonany przez zakonnika zeby nie uzywac sity. Powrot do wiezy nastgpuje w akompaniamencie

krzykow oraz gwizdow.
e Sukces

Przemowa robi na ttumie odpowiednie wrazenie. Okrzyki nienawisci wobec podtych szczuroludzi
mieszaja si¢ z modlitwami do Sigmara o zmitowanie. Ktory$ z kupcow oglosi nagrode pensa za

szczura a srebrnego szylinga za okaz wigkszy niz jego pies. Sigmaryci rozpoczng skandowanie
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“Chwalq Sigmarowi! Smier¢ mutantom! Smier¢ zwierzoludziom!”. Orszak zolnierzy Wessel-

Steinmeier wroci do wiezy w nastrojach bojowych.
Narada

Poprawne ostrzezenie mieszkancow i nastawienie ich bylo tylko poczatkiem przygotowan. Duzo
wazniejsze jest doktadne ustalenie przygotowan do obrony z najwazniejszymi postaciami w

poszczegblnych frakcjach. Na doktadny termin ataku mogg wpas¢ postacie graczy lub kaptan:

“Jesli sq napetnione ztowieszczq wolg bogow chaosu i szczurzym sprytem bedq chcialy zaatakowaé
kiedy bedziemy najstabsi. Nocq, gdy ksigzyc bedzie ciemny a ich plugawe postacie skryje mrok. W noc
gdy bedziemy swigtowacé zwyciestwo Sigmara Krola! To juz niebawem. Trzeba si¢ przygotowac.

Odrzucic roznice i zebra¢ pod jednym sztandarem!”

Przebieg narady wojennej zalezy od sytuacji politycznej- w przypadku otwartego konfliktu pomimo
pojawienia si¢ przedstawicieli oraz zapewnien beda one si¢ raczej skupialy na zapewnieniu sobie
bezpieczenstwa. Na sklad ostatniej rady moga mie¢ tez zabdjstwa dokonane przez szczuroludzi oraz

inne akcje sabotazowe.

Graf- pod jego wodza znajduja si¢ gtéwne sity: straz cechowa oraz jego druzyna. Rozkaze on
trzymac caty dzien i noc warte przy wyjsciach z kanalu. Powaznym ostabieniem pierwszej linii bedzie
jego decyzja o pozostawieniu w §wigtyni czesci zotierzy. Wyperswadowa¢ mu moze to jedynie

ojciec Manferd Lieberbrock.

Przemytnicy- jesli konflikty pomiedzy nimi a innymi frakcjami doprowadzity do otwartej wrogosci
nie beda oni wspiera¢ wysitkow wojennych. Sa bardzo cennym sojusznikiem. Moga oni zapewnic¢
kluczowe informacje na temat ukrytych wyj$¢ z kanaldw, bez czego szczuroludzie beda mieli
przewage zaskoczenia. Pomimo tego ze “filsacy bez todzi” to bardziej oprychy niz zotnierze, moga
oni pehni¢ straz w glebszych kanatach, zapewniajac wczesne ostrzezenie przed zblizajacg si¢ armig

Skavenow.

Sigmaryci- jesli Wieszcz wcigz zyje a prosci ludzie nie sg catkowicie pochtonigci odnajdywaniem
wiedzm oraz mutantéw istnieje mozliwo$¢ zmiany prostego thumu w przydatne narzedzie. Oprocz
wspomagania zohierzy jedzeniem oraz dobrym stowem Czerwoni bracia moga shuzy¢ jako sily

patrolowe.

Kupcy- Gdy nagonka na kupcow przybralg duze rozmiary ci zamiast stawi¢ sie na narad¢ uciekng. W
przypadku gdy kupcy beda bali si¢ bardziej o swoje Zycie niz o swoje zarobki moga okazaé si¢

przydatni. Pomimo tego ze kilku ochroniarzy to nie wystarczajaca sita bojowa kupcy moga miec
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udzial w obronie miasta. Po pierwsze otwierajg swoje magazyny rozdajgc bron przygotowang na
sprzedaz do Eihart. Drugim asem w rgkawie jest spory zapas oliwy. Znajac opowiesci wojenne z
dalekiej Estalii i korzystajac z opiséw w ksiegach Myrmiidi kupiec Silvio Silviatotori pomoze

zbudowaé w jednym z wejs¢ zapalajacg putapke

Posilki - gdy tylko pojawia si¢ dowody na pelna inwazje za pomoca lustra (o ile nie zostato
zniszczone) poprosi najblizszy posterunek wojsk imperialnych o positki. Jesli alarm zostal wezwany
co najmniej na dwa dni przed inwazja na pomoc Oberseert zdgzy przyby¢ oddziat jazdy rajtarskiej.

Poprawi to wyraznie morale oraz zwickszy sit¢ bojowa ludzi.
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Nadchodzg dzieci Rogatego Szczura

Druzyna Skavenow od poczatku jest swiadoma o jaka stawke toczy si¢ rozgrywka. Scenariusz
rozpoczyna si¢ od wyjawienia wizji szarego proroka nakazujacej zaatakowac ludzka osad¢ nad nimi.
Termin jest niedaleki ale wizja nie pozostawia ztudzen- trzeba sprébowac. Postaci graczy maja
wyznaczone kilka celow takich jak: znalezienie dogodnych uj$¢ z kanatow, zdobycie informacji o
obroncach czy likwidacja przywodcoéw. Jednakze maja wolng rgke w sposobie ich realizacji. Pierwsza
czes¢ scenariusza dotyczy dzialan BG poza gniazdem. Oprdcz niebezpieczenstw w kanatach oraz na
powierzchni, ich plany moze pokrzyzowaé tez druzyna awanturnikdéw prowadzaca ‘“na gorze”
$ledztwo. Druga cze$¢ scenariusza dotyczy wspolpracy (lub rywalizacji) z innymi Skavenami. Dzigki
kombinacji przyshug, grozb i klfamstw BG moga zdoby¢ sojusznikoOw oraz magiczne przedmioty,
ktére pomoga im pokona¢ ludzi. Scenariusz ma wielki final podczas najblizszego nowiu gdy

dodchodzi do ataku. Moze to by¢ dzien wielkiego zwycigstwa badz sromotnej kleski Skavendw.
Warstwa pierwsza: Inwazja na Oberseert

Poniewaz droga z gniazda na powierzchni¢ jest najezona niebezpieczenstwami szczuroludzie nie
mieli do tej pory powaznych okazji aby zaszkodzi¢ mieszkancom Oberseert. Kilka oséb zaginionych
w kanalach nie wzbudzilo niczyich podejrzen. Jednak pod wplywem spaczeniowej wizji
zamieszkujacy gniazdo szary prorok uznat ze czas na niespodziewany atak. Postacie graczy, majace

wysoka pozycje w spolecznosci, zostaja wytypowane do przeprowadzenia zwiadu oraz aktow

dywersji.
Przepowiednia Czarnego Slonca

Scenariusz rozpoczyna si¢ gdy korzystajac ze swojego niekwestionowanego autorytetu stary Szarych
Prorok zbiera w najwigkszej z jam mieszkancow gniazda. Rozsiewajac hipnotycznie cuchnace pizmo
opisuje swoja wizje. Szczurze hordy opanowujace ludzki bastion nad nimi. Wybrana rasa, zbierajaca
niewolnikow i bogactwa, zatykajace gnijagce sztandary na jego wiezach pod strasznym S$wiattem
czarnego stonca. Jego wschdd utozsamiany jest z trzecim nowiem po letnim przesileniu, po ktérym
nasta¢ ma catkowita ciemno$¢, a szczuroludzie zatriumfowaé, zdobywajac tym samym stawe i
szczegdlne wzgledy Rogatego Szczura. Podniecone Skaveny piszcza i potrzasaja bronia, gryza si¢
nawzajem. Obietnice potegi potaczone z dzialaniem pizma prorokow powoduja, ze szczuroludzie
gotowi Sa porzuci¢ na chwile swoje niesnaski. Rozpoczyna si¢ ostrzenie dlugich nozy i

przygotowanie prostych pancerzy.

Tymczasem studzy proroka Kratskittara zapraszaja BG do jego groty. Po drodze mijajg si¢ z

drzacym z dumy zaklinaczem klanu Slekkit. Dla postaci jest to pierwsza wizyta w grocie. Zaatakuje
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ich mnogos$¢ egzotycznych zapachow, bogactwo dziwnych artefaktow, zwojow 1 klatek z
niezwyklymi okazami zmutowanych szczuréw. Siedzacy na szczurzym tronie (gesto przyozdobionym
ludzkimi czaszkami), w otoczeniu skulonych stug oraz gryzacego dymu z kadzielnic, szary prorok

wyjasni postaciom graczy jaka rolg im przydzielit.

Juz-juz niedtugo, moi wierni bracia, czarne sztandary Rogatego Szczura zatopocq na pokracznych
wiezach czlowieckich miast! Nasza najwigksza-wigksza rasa zapanuje-zapanuje pod czarnym
stonicem, a Rogaty Szczur pozre wszystkich, ktorzy niepodporzqdkujq si¢ naszej rasie! Ciemnos¢, bol i
triumf! Zaprawde zwycigstwo-zwycigstwo jest w zasiggu noza, pojdzcie wiec i siejcie zaraze-zaraze
srod pokrak z powierzchni, a Rogaty Szczur nagrodzi-nagrodzi nas wszystkich wielkoscig i stodkg
spaczeniq zwyciestwa-zwyciestwa! Lecz dzien triumfu-triumfu jeszcze czeka na wzejscie czarnego
stonca-stonca! Idzcie tedy i sprawcie, aby gdy nastanie jego swit wszystko bylo gotowe-gotowe na
triumf Rogatego Szczura! Znajdzcie czltowieka-szczura i przyniescie kamien pychy, jako dowod, zZe
mimo swej nedzny jest wierny nam, panom Swiata. Jesli splamit nasz sztandar dajcie mu jedng-

ostatniq szanse!

Udany prosty test wiedzy o Skavenach pozwala zrozumie¢ postaciom ze bardzo podobne zadania oraz
obietnice zostaty ztozone Skeerlinowi. To typowa praktyka Skavenow majaca zmusi¢ podwatdnych
do rywalizacji. Jesli gracze nie wykazuja wlasnej inicjatywy w opracowaniu planéw dywersyjnych
nastepnych dniach Szary prorok bedzie ich wzywatl jeszcze kilkukrotnie oczekujac sprawozdan a
takze powierzajac im kolejne zlecenia. Poniewaz podroz w zajmuje kilka godzin postacie planowac

wykonanie kilku zadan za jednym zamachem.
Pizmo prorokéw

Rzadko spotykana wydzielina tworzaca si¢ na sierSci szarych prorokow po uzyskaniu niektorych
spaczeniowych wizji. Pomaga w mobilizacji spoteczno$ci do szczegdlnie istotnych celow. Potrafi sie
utrzymywaé przez wiele dni az do osiagniecia zaktadanych celow. Pod jej wptywem Skaveny sa w
stanie porzuci¢ na chwile spiski oraz tchorzliwe zachowanie - niemalze widzac caty czas opisywane w
wizji wydarzenia. Oznacza to modyfikator +10 do Sity Woli oraz Ogtady w testach zwigzanych ze

wspotpracg w ramach opisanego celu.
Zaplaci¢ lub dzgnaé-zabié

Szary prorok jeszcze przed ogloszeniem wizji wykonat pierwszy ruch zlecajgc jednemu ze swoich
agentow zabicie “waznego-bogatego czlowieka”. Celem mial by¢ senior rodu Wessel-Steinmeier.
Shreek jednak zrozumial wszystko opacznie i zamordowal dziedzica. Dowodem na wykonanie

zadania mial by¢ charakterystyczny pierscien rodowy a zaplata kilkanascie tanich kamieni
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szlachetnych (bezwartosciowych dla Skavenow, a zadanych przez zabojcg raczej z przyzwyczajenia

niz potrzeby).

Postacie graczy maja za zadanie dotrze¢ do kryjowki Shreeka w kanatach i sprawdzi¢ wykonanie
zadania. W przypadku gdyby wszystko odbyto si¢ po mysli Skavenéw maja mu zaptaci¢. Jesli jednak
zdradzil on swoich mocodawcoéw ma zgingé. Szary prorok moze tez nagrodzi¢ dodatkowo Bg
przejeciem pierscienia- thumaczac ze jest on “potezny-magiczny” (co jest nieprawda ale brzmi dobrze

w ustach Szarego proroka).

Trudnos$cia w tym zadaniu jest odnalezienie ukrytej kryjowki i przeprawa przez starozytne kanaty.
Wigcej na temat poszczegolnych zagrozen, spotkan w tej lokacji mozna znalezé w podrozdziale
“Kanaty pod Obeersert”. Bedzie to zapewne pierwsza podroz blizej §wiata ludzi wigc warto skupi¢ sie
doktadnym opisaniu réznych lokacji, etapow. Na widok postaci (jesli nie ztapaly go wczesnigj
postacie podskoczy podniecony i machajac r¢kami opisywaé chaotycznie przebieg zlecenia. Gdy
wszystko poszto po jego mys$li w nocy zacznie przeszukiwaé kupki porozrzucanych wszedzie Smieci.
Nastepnie niemal z nabozng czcig wreczy postaciom zdobyty sygnet. Udany test spostrzegawczosci

pozwoli rozpoznacé ze jest podobny, ale réozni si¢ od opisu podanego im przez proroka.

Istotna decyzja dla graczy bedzie zdecydowanie co dalej z zabdjca. Jesli postacie nie zabija go to
zgodnie ze stowami Kratskittara mogg mu zleci¢ kolejne zadania. Jednak aby do tego doszto musza
mie¢ wigksze rozeznanie w sprawach miasta. Shreek ma bowiem duze trudno$ci w samodzielnym

podejmowaniu decyzji i bez doktadnego opisu nie identyfikuje celu.
Wyskoczymy z wiele-szybko dziur

Jednym z Kkluczowych elementow inwazji bedzie zaskoczenie. Na razie jednak Skaveny wiedza
jedynie o jednym, niezbyt dogodnym uj$ciu kanatléw na powierzchnie¢ w miescie- na przystani, w
starym spichlerzu. Ciasna zabudowa, mnogo$¢ towardow i skrzyn oraz ogdlny batagan pozwalaja w
miare tatwo poweszy¢, ale przejscie do centrum miasta bedzie bardzo utrudnione. Takze ich mapy
kanatow sa dosy¢ niedoktadne, co dodatkowo komplikuje spraweg. Kolejnym kluczowym zadaniem
dla postaci graczy bedzie wiec wyszukanie nowych drég poruszania si¢ oraz ujs¢ z kanatow.

- Kamieniolom : DuzZe przejscie otwierajace si¢ jedynie w wypadku prac robotnikoéw. Jest to
niebezpieczne przejécie wokot ktorego w dzien i w nocy kreci si¢ duzo ludzi. Jednak tatwo si¢
ukry¢ w okolicy.

- Karczma: Ukryte, duze przejscie w piwnicy karczmy. Zwykle kreci sie tutaj kilku
przemytnikdw wnoszacych i znoszacych towary. Trudno tutaj si¢ ukry¢.

- Targ: Duze przejscie do ktorego sptywaja nieczystos$ci z miasta. Zawsze kreci si¢ tutaj duzo

ludzi i strazy. Umozliwia ono jednak dogodne podstuchiwanie ludzi.
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- Stajnia przy wiezy Sigmara: Duze przejscie, zablokowane ruchoma (nie jest zamknigta)

krata. Konie sa w stanie wykry¢ Skaveny dlatego uzywanie go moze by¢ ryzykowne.

- Las za miastem: Wyjscie znane juz Skavenom. Nie jest przydatne do ich aktualnych planéw
bowiem wychodzi za
- Przystan: Nieduze przejscie w stary, rozpadajacym si¢ spichlerz na uboczu.Okolica jest

opuszczona i ulatwia ukrywanie si¢.

- Podgrodzie: Nie jest przydatne do ich aktualnych planéw bowiem wychodzi za palisada.

Nieduze oraz odstonigte. Umozliwia ono jednak dogodne podstuchiwanie ludzi samemu

bedac ukrytym.-

Wyszukiwanie kolejnych wyj$¢ wymaga powolnego przeszukiwania kanalow- wiele ujs¢ jest
pozamykane lub stanowi §lepe uliczki zbudowane w znanym tylko krasnoludom celach. Odkrycie

kolejnego wyjscia oznacza 1k3 godziny przeszukiwania.
Zabi¢ waznych ludziakow

Skaveny wiedzg ze ludzie sg stabi bo nie rozpiera ich ambicja oraz zadze. Bez swoich przywodcow
szybko wpadna w poploch i panike, a wowczas sam widok wielkiego szczura moze ich obezwtladnic.
Pierwszym problemem jest wybranie celow. Dla skavenow nie nie jest tatwe okreslenie kto jest
liderem danej grupy. Doktadne wskazanie profesji postaci czy jej znaczenia wymaga udanego testu
wiedzy (Imperium). Bez tego Skaveny beda przenosily swoje wzorce np. oficerowie strazy
wyrdznia¢ beda sie¢ pewnoscig siebie i mocnym glosem, oraz czerwong peleryng ale podobnie
wyrdznieni zostang duzi opoje z karczmy wydzierajacy si¢ na cate miasteczko. Do przywodcow
naleze¢ moga takze wystrojeni kupcy, natomiast wérdéd zwyklej cizby beda to ci, ktérzy sa w danej

chwili najgtosniejsi i gromadza wokot siebie reszte.

Drugg przeszkoda jest koniecznos¢ wyjscia na powierzchnie. Skaveny czuja si¢ dosy¢ swobodnie
nawet w ptytkich podziemiach jednak ulice miasta powinny im si¢ wydawaé obce i niebezpieczne. Bg
przed wyjsciem muszg przejs¢ test Sity Woli. Niepowodzenie oznacza ze Sakven bedzie zlgkniony (-
10 do kolejnych testow SW i Int) i gotowy wszystko porzuci¢ aby wroci¢ do kanatow. Warto zachecié
graczy do odgrywania réwniez tchorzliwej czesci swoich postaci- dtugie przekomarzanie sie kto ma

1$¢ pierwszy, zgrywanie twardziela ktory nagle ma inny plan itd. moze rodzi¢ dobra zabawe na sesji.
Szczuroludzie w mieScie

Wyjscie na ulice miasteczka nie powinny by¢ podejmowane fatwo. Skavenom cigzko si¢ nawiguje w

ludzkich osadach, liczne nieznane zapachy draznig je. Uktad ulic nie jest dla nich tak naturalny jak
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podziemne korytarze, do tego caly czas ryzykuja wykrycie - nigdy nie wiadomo skad wyjdzie patrol
czy zwykly przechodzien. Na otwartej przestrzeni tatwo tez straci¢ orientacje i poczucie kierunku,

stad pomocne bedzie korzystanie z wcze$niej upatrzonych punktéw orientacyjnych.

Test ukrywania si¢ powinno si¢ wykonywa¢ co 1k10 minut. Jego trudno$¢ zalezy od warunkow
pogodowych (-20 w dzien, +10 w nocy albo we mgle) oraz ilosci ludzi (-20 dla okolic targu, -10 dla
czesciej uczeszezanych uliczek).W przypadku spotkania moze to by¢ typowy przedstawiciel danej
dzielnicy lub losowa osoba (K10: 1-2 dziecko, 5- 6 kobieta, 7-8 nicuzbrojony m¢zczyzna, 9- oprych
lub straznik, 10- osoba z wyzszych sfer). W przypadku spostrzezenia postacie majg ostatnig szanse
rzuci¢ si¢ do panicznej ucieczki zanim zostang catkowicie rozpoznane- przeciwstawny test Zr okresli
czy im si¢ to udato. Test SW okresla nastawienie spotkanych- w przypadku porazki rzucg si¢ do

ucieczki, sukces to proba przyjrzeniu si¢ Skavenom lub walka z nimi.

Proba walki nie bedzie tatwa, wzywani glosnymi krzykami co 1k6 rund na miejsce powinny przybiec
positki dla ludzi. W pierwszej fali beda to zwykli mieszkancy w kolejnych straznicy cechowi lub

zotnierze grafa.
Zniszczy¢ blyska-wzywacza

Jesli postacie graczy beda juz sprawne w poruszaniu si¢ po miescie, moga zaczaé tez rozumieé
strukture jego spoteczenstwa i zdolnosci obronnej. Dzigki temu poznaja strategiczne punkty, ktorych
zniszczenie moze przechyli¢ szalg zwycigstwa na ich korzysc.
- Lustro sygnalowe: znajduje si¢ na szczycie wiezy. Za jego posrednictwem do miasta mozna
wezwac positki z pobliskiego garnizonu.
- Dzwon: w $wiatyni znajduje si¢ dzwon, ktory bije w przypadku zagrozenia, alarmujgc tym
samym ludno$¢.
- Ognie strazy: straz posiada kilka ognisk sygnatowych, ktorych ptomien oznacza gotowosé
danego punktu. Wymordowanie zalogi przy jednoczesnym niepdouszczeniu moze uspic
czujno$¢ strazy. Punkty strategiczne: rogatki, Swiatynia, targ. W pozZniejszym okresie ognisk

bedzie przybywaé wraz ze wzmozeniem aktywnosci strazy.
Zwodzié¢-zwodzié

Jesli druzyna Awanturnikow wczesnie wpadnie na trop Skavendéw i zostanie to dostrzezone (np.
poprzez wprowadzenie posterunkow w kanatach lub poprzez podstuchanie postaci) moga one stara¢
si¢ przeprowadzi¢ kilka dziatan pozorujacych. Rowniez postacie niezalezne mogg postaciom
zasugerowac takie dziatania. Skuteczne uzycie takiego zabiegu obniza o jeden sile dowoddéw na

istnienie Skavenow.
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e Gobliny

Jedno z wejs$¢ do kanatow znajduje si¢ za lasem. Pomimo nieduzej odleglosci od osady spotyka si¢
tam przedstawicieli nieduze plemienia goblinow “Czarnych szczgk”. Jest to zagrozenie znane dla
ludzi i uwazane za niezbyt grozne dla catego miasta (Obronca Oberseert poluje na nie czasami dla
rozgrywki). Jesli w poblize wyjscia do kanatow udatoby sie podrzuci¢ zywego lub chociaz ciato to dla
wielu byloby to wystarczajace wyjasnienie zagadki podziemnych istot. Oczywiscie odnalezienie i
ztapanie (albo przehandlowanie kilku od szefa plemienia) bedzie wymagato skutecznego tropienia.
Jak dogadac¢ si¢ z goblinami i gdzie je znalez¢ wie Szary prorok znajacy si¢ (cho¢ pogardza nim) z

szamanem plemienia.
e Kulty$ci Chaosu

W posiadaniu Skavenow jest wiele symboli oraz przedmiotéw plugawych i kojarzacych sie z
chaosem. Gdyby u kogo$ (zwlaszcza nielubianego kupca) znaleziono takie dowody oddania
mrocznym bogom to ludzie nie szukaliby dalej. A wszelkie zaprzeczenia i niewiedza ofiary jeszcze
bardziej utwierdzaly by w rozlegtosci spisku. Pierwszym problemem jest uprawdopodobnienie
dowodoéw w oczach ludzi- wymagany jest do tego udany test Wiedzy (Imperium). Drugg trudnos$cia

jest podtozenie takich dowodow.
Warstwa druga: Jak szczur szczurowi...

Pomimo wspotpracy calej spotecznosci Skavenow, czes¢ z liderow weigz liczy na wymiang przystug
oraz stawia swoje warunki (dzigki takiej postawie znalezli si¢ na szczycie). Niniejsza czgsé
scenariusza krgcaca sie wokot spolecznosci gniazda i1 najwazniejszych szczurzych BNow.
Bohaterowie graczy moga uzyska¢ sojusznikdw czy magiczne artefakty, ktore pomoga zniszczy¢

Oberseert.
W poszukiwaniu spaczenia

Zaklinacz Skeerlin ma dla postaci dosy¢ ciekawa oferte, ktora zlozy gdy postacie bedg dosyé
swobodnie porusza¢ si¢ pomi¢dzy gniazdem a kanatami. W zamian za zdobycie dla niego kawatka
spaczenia moze on uzyczy¢ postaciom przydatny przedmiot. Jest nim amulet nazywany Catunem
Zaktamania, pozwala on latwiej 1 bezpieczniej infiltrowaé ludzkie osiedla. Spaczen nie jest tatwo

dostepna substancja lecz postacie majg pewne mozliwosci:
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e Wieszcz.

Zbiegiem okolicznosci spaczen jest w posiadaniu ludzkiego Wieszcza, osoby raczej stabej fizycznie, a
do tego coraz bardziej ulegajacej wptywowi kamienia. Postacie graczy moga wyczué spaczen w
osadzie uzywajac magii lub majac czuty wech. Jego odnalezienie moze by¢ jednak trudne, zwlaszcza
w dzien. Wieszcz bowiem zwykle przemawia w thumie na targu. W nocy bedzie to fatwiejsze bowiem
odpoczywa zwykle w jednej z wielu chat nalezagcych do poboznego ludu, ktory chetnie udziela mu
schronienia liczac na taske Sigmara. Znalezienie takiej chaty lub Wieszcza udajacego si¢ samotnie na
spoczynek moze nastrgcza¢ trudnosci, gdyz zwykle otacza go wianuszek wiernych, czesto

koczujacych nawet przed chata, do ktorej udat si¢ na nocleg.
e Czarnoszczur Skarghak.

Postepujacy rozrost ciatla oraz agresja tego Skavena wigze si¢ z wplywem kawalka spaczenia
umieszczonego w hetmie. Czarnoszczur chwali si¢ tym na lewo i prawo wigc zdobycie informacji o
spaczeniu nie bedzie trudne. Trudniejsze bedzie jej zdobycie. Skarghak jest poteznym wojownikiem,
stluzacy jako dowodca strazy gniazda. Aktualnie pod wptywem Szarego Proroka panuje rozejm w

gniezdzie, wigc proba jego zabojstwa powinna by¢ przeprowadzona bez swiadkow.
Calun Zaklamania

Amulet pozwalajacy na tymczasowe zamaskowanie wygladu uzytkownika. Przypomina niewielkie
lusterko osadzone w kostnej ramie opalizujacej fioletowym blaskiem. Zwierciadto odbija wszystko
poza uzytkownikiem i uaktywnia si¢ po skropieniu go kropla jego krwi. Wowczas pokazuje
uzytkownika takim, jaki wyglad chce przybra¢ w oczach otoczenia. W przypadku ludzi mogg to by¢
formy tak dowolne, jak pozwala na to wyobraznia. Jednakze w przypadku skavenoéw zwykle jest to
pospolita i pozbawiona wyrazu przecigtna forma ludzka. Calun utrzymuje si¢ tak diugo, jak

uzytkownik potrafi zachowac skupienie, ale nie dtuzej niz kilkadziesiat minut.
Wewnetrzni wrogowie

Sprawne wykonanie zadan zleconych przez postacie graczy nie jest mile widziane przez inne “wazne”
Skaveny. Najwazniejszym konkurentem jest Zaklinacz Skeerlin i w miar¢ postgpow postaci bedzie si¢

starat rowniez wykaza¢. W koncu jednak zdecyduje si¢ na zaszkodzenie postaciom.
e Kradziez sprzetu
Nieduza uszczypliwo$¢, moggca si¢ przerodzi¢ w powazne klopoty gdy postacie beda w kanatach.

Do kradziezy wystane zostang Skaveny stojace w najnizej w hierarchii.
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¢ Misja klanbraci

Jesli postacie wroca z misji na powierzchni Skeerlin stwierdzi ze jego klanbracia moga rowniez
podota¢ takiej misji. Sprawy jednak potocza si¢ zle dla wybranych przez zaklinacza. Postacie graczy
mogg natkng¢ si¢ na nich w kanatach begdac przed wykonaniem jakiego$ zadania. Cztery zagubione,
glodne i ranne szczury zaczng popiskiwac rados$nie na widok postaci graczy. Wybor postepowania nie
jest tatwy - z jednej strony opozniaja postacie i moga utrudni¢ wykonanie zadania (ich obecno$¢
oznacza modyfikator -10 do testow ukrycia). Jednak z drugiej pozostawienie ich moze narazi¢ caty

plan inwazji.
e Gniew czarnoszczura

Opisywana powyzej wymiana amuletu na spaczen jest tez elementem intrygi. Gdyby postacie
zdecydowaly si¢ na kradziez spaczenia od Skarghaka to zostanie on o tym poinformowany.
Pozbawiony wyobrazni stwor bedzie dazyl do bezposredniej konfrontacji. Przypedzi do postaci
graczy, zazada oddania blysku-mocy. Jesli nie uda im si¢ przemowi¢ mu do rozsadku (trudny test
przemawiania) zaatakuje. Kwestig otwartg jest jak jego $mier¢ bedzie miata konsekwencje dla graczy

iich pozycji w §rodowisku szczurow.
e Naslanie zabo6jcow

W przypadku, gdy graczom szlo bedzie “za dobrze”, Skeerlin moze zdecydowaé si¢ na wyslanie
zabdjcow, ktérzy cicho i niepostrzezenie zlikwiduja bohaterow. Zleceniodawca bedzie chciatl aby
wygladato to na wypadek, przy czym biorgc pod uwage charakter Skavendéw raczej nie ma tu mowy o
finezji. Zabdjcy w liczbie dwoch sprobuja postaci uwiezi¢ w jednym z zalewanych chodnikow w

podziemiach, a gdy to si¢ nie uda sprébuja ich po prostu skrytobodjczo zabi¢, po czym pozby¢ si¢ ciat.
Podziemne jezioro

Najszybsza droga na powierzchni¢ prowadzi przez zalane komnaty, w dodatku na dnie maja si¢
znalez¢ zatopione bogactwa. Obecnie jednak nawet proba przeptynigcia skonczy¢ si¢ moze Smiercia.
Jednak jeden z Skavendéw, wygnaniec z klanu szczurzych inzynierow twierdzi ze wie jak temu
zaradzi¢. Trzeba jedynie wyprobowac zlozone przez szalonego wynalazce aparaty do nurkowania i
odnalez¢ znajdujaca si¢ pod wodg kamienng klape blokujacg ujscie wody. Pierwszg trudno$cig bedzie
psujacy sie sprzet (na 1k10 wynik 9-10). Drugim jest potwor zamieszkujacy podziemne jezioro.

Skuteczne rozwigzanie problemu inzynieryjnego znacznie podnosi oceng inzyniera w oczach innych
Skavenow. W nagrode dostarczy on swoim wspotplemiencom kilka swoich wynalazkéw podczas

inwazji.
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Final: Inwazja na Oberseert

Ostatnia cze$¢ scenariusza, rozpoczyna si¢ od ataku o potnocy w §wieto Mlodego Ksiezyca. Jesli
wyniki §ledztwa nie beda przekonywujace co do realnosci zagrozenia wynikiem bedzie porazka
mieszkancéw miasta a awanturnicy moga jedynie ograniczy¢ jej skale i probowa¢ zachowa¢ wlasne
zycie. Najbardziej prawdopodobnym wynikiem jest jednak regularna bitwa- 0 jej wyniku zadecyduje
wiele drobnych czynnikow. W przypadku jakiego$ spektakularnego wielokrotnego niepowodzenia

Skavenow i wyjatkowej skutecznosci ludzi moze doj$¢ do wyprzedzajacego ataku w kanatach.
Spotkanie druzyn

W czasie inwazji, sesja powinna rozgrywac si¢ w jednym pomieszczeniu. Zwlaszcza poczatek-
kontrast znudzonych straznikow cechowych narzekajacy na brak alkoholu oraz mas szczuroludzi

maszerujacych w podnieceniu i zadzy krwii.

Perspektywa z jakiej prowadzona jest gra powinna si¢ zmienia¢ co chwile- raz pokazujac dzielnych
wojownikow Imperium walczacych z potworami a raz niezwyci¢zonych wladcow podziemi
niszczacych stabych, bladych ludzi. W kluczowym momencie bitwy moze powinno doj$¢ do
spotkania obu druzyn - najlepiej przy okazji walki o jaki§ kluczowy punkt (wejscie do kanatow,
$wiatynia). Poprowadzi¢ najlepiej to tak, aby obie druzyny dopiero po chwili przy rzuceniu kostkami

zorientowaty sig, ze walczg ze soba.
Druzyna Skavenow: Marsz
Muzyka: Negura Bunget - Norilor

Jesli postacie wypelnia pomyslnie wszystkie sprawunki, w dzien Swieta Mtodego Ksiezyca prorok
wyda rozkaz do ataku. Wymarsz poprzedni opetancza celebracja, w czasie ktorej szczuroludzie
wpadng w zwierzece podniecenie. Zebrani w glownej komorze gniazda, wystuchajg po raz ostatni
mowy proroka, ktory obieca im ostateczny triumf nad ludzkg rasg jeszcze tej nocy. Wszystko to w
oparach kadzielnic i przy akompaniamencie szalenczego rytmu bebnow. Szczury beda piszczed,
pobrzgkiwac bronig, wznosi¢ okrzyki w zniecierpliwieniu. Niektorym grupom zostang przydzielone

konkretne rozkazy, ale gtownym celem bedzie “mordowac-zarzyna¢ cztowiekow!”

Na czele armii inwazyjnej ruszy kilku zabojcow w kapturach skrywajacych ich pyski - maja oni
“przygotowac grunt” poprzez zabijanie przede wszystkim uzbrojonych ludzi, a wigc straznikéw. Gdy
rozpierzchng si¢ po miescie, po chwili do ataku ruszy reszta, w thum si¢ juz nie tyle wtapiajac, co nan
nacierajac. Jesli gracze zastuza si¢ swoimi dokonaniami, moga znalez¢ si¢ w jednym z frontowych

oddziatow (walka o wyjscie z kanatu) lub zabojcow (walka o likwidacje czujek w kanatach).

52



Emocje zdajg sie siegac¢ ekstazy, gdy z pyska pogrgzonego w tranmsie Proroka padajq wreszcie
upragnione stowa: “wzeszto czarne stonce!” Cizba sttoczonych szczurzych Zotnierzy porywa was,
plyniecie wraz z umem w oparach spaczeniowych kadzielnic, az do gtownego korytarza. Czujecie,
Jjak bicie bebnow przenika wasze ciata, wasze noze i miecze skomlg o ludzkq krew, a dookola blyskajg
setki slepi blyszczqcych w furii. Mijacie komory, chodniki i korytarze, ale w myslach juz mordujecie i
zdaje sig, ze same wasze mysli sq jak zatrute sztylety. Dzialacie instynktownie, w ekstatycznym
milczeniu podqgzacie na gore. I wreszcie jest: widzicie chore swiatlo czarnego stonca zalewajgce
niebo odrazajqcq czernig; a gdzies pod nim majaczy symbol ludzkiej pychy i waszego upokorzenia:
wieza waznego-silnego czlowieka. Dzis pi¢ bedziecie ludzkq krew z czerepéw waszych ofiar i nic nie

stanie na drodze triumfu Rogatego Szczura.
Druzyna awanturnikéw: Oczekiwanie

Postacie graczy moga w zaleznosci od zdolno$ci, mogg znalez¢ dla siebie rozng rolg w ostatnich
chwilach przed inwazja. W miescie panuje napi¢ta atmosfera. Czas dtuzy sig, kazda chwila pozornego
spokoju przerywana jest nerwowym nastuchiwaniem. Kilka prawdopodobnych mozliwosci
przebywania postaci:

- W kanalach: ich znajomo$¢ podziemi jest wigksza niz wigkszo$ci ludzi, zwlaszcza jesli
przemytnicy udajg ze nigdy nie mieli nic wspdlnego z kanatami. Postacie maja szanse ostrzec
innych- jesli tylko zdotaja uciec przed postanymi przodem zabojcami.

- Na posterunkach: wszystkie znane wyjscia z kanatéw sa pod ciaglym nadzorem. Straznicy
cechowi trzymaja pod bron. Kierujace takim posterunkiem postacie wiedza ze stanowia
pierwsza lini¢ obrony - kluczowe jest zatrzymanie szczuroludzi zanim si¢ rozpetzng.

- Przy dowddcy: szczuroludzie moga wyj$¢ z wielu dziur. Rozproszenie wszystkich sit ludzi
spowodowato by Zze begda za stabi. Po zlokalizowaniu miejsca przedarcia si¢ Skavenow ma
nastgpi¢ kontratak. W typowym dla wojsk Imperium stylu- konno, wykorzystujac impet oraz
doskonate umiejetnosci. Dlatego cze$¢ druzyny stacjonuje weigz w wiezy czekajac na ogniska

alarmowe.

Bitwa o Oberseert

Stawka: Niedopuszczenie aby sity Skavenow zniszczyty miasto

Muzyka: Dark Ages - Rats!

Sity 1 mozliwos$ci obu stron sg wyrownane. Ludzie mimo pewnego sceptycyzmu dobrze pilnujg wejsé
kanatow, wszyscy mezczyzni maja jakas bron pod reka a dzieci oraz starcy bedg schowani w kaplicy

oraz wiezy rycerskiej. Jedynie nieliczni nie dali si¢ przekona¢ ze Swigtowanie teraz nie jest wskazane.
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Ilo$cig alkoholu 1 okrzykami na cze$¢ Sigmara nadrabiajg swoja liczebnosé. Tymczasem pod ich
stopami ostatnie oddzialy zajmuja swoje pozycje. Duszace pizmo wojny wypelnia powierzchnie.
Szczekaja zeby z podniecenia a na ogonach bujaja si¢ ostrza. Nadszedt czas testu dzieci Sigmara oraz

Rogatego szczura.

W pierwszej chwili zdawalo sie, zZe to pewnie grupa garbarzy z podgrodzia, ktora juz kiedys wstawita
sig realistycznymi przebraniami zwierzoludzi. Ale juz po chwili blysnely noze, a na targowy bruk
bryzneta krew. Ktos krzykngl, ale jego glos zgingl posrod spiewow, muzyki i gwaru. Za chwile
krzykow byt juz caly chor. Muzykanci umilkli. Straz bezskutecznie probowata przedrzeé si¢ przez
tuszcze. Jeden ze straganow nagle wybucht ogniem, a spanikowany tum zaczqgt chaotyczne ruchy we
wszystkich kierunkach. Nie bylo jednak dokqd ucickac. Szczurzy zabojcy bezlitosnie cieli ciata

zatrutymi ostrzami, a mordowani nawet nie wiedzieli kto ich zabija.

Nagle zabrzmialg trgbka kawaleryjska. Wysoki czysty dzwigk przebijajqcy sie nawet przez krzyki
rannych, przywrocit rozum spanikowanym oraz wiare przerazonym. Kostka brukowa blysneta iskrami

spod kopyt koni bojowych. Klin jazdy rungl na wroga, miazdzgc migkkie szczurze ciata...
Przebieg bitwy

Punkt kulminacyjny scenariusza wynika z wypadkowej dziatania obu druzyn. Dla latwiejszego
opanowania przebiegu bitwy podzielony zostal na trzy etapy. Postacie graczy beda staraty sie
wykonac¢ swoja czgs$¢ planu- bronigc danego przejscia czy atakujac jakas wazna posta¢ w szeregach

wroga.

Ilo$¢ bezposrednich walk jakie tocza postacie nie moze by¢ duza poniewaz spowalnia to gre i moze
losowo ostabi¢ druzyne przed starciem z druga.

1) Walka o wejscia do kanalow

Ludzie licza na to ze uda si¢ utrzyma¢ wiekszo$¢ przejs$¢, zmuszajac wtéczniami oraz gradem bettow
szczuroludzi do pozostania w kanatach i1 szukania trudniejszych drog wyjscia. Zwycigstwo Skavendw
W tej czesci oznacza rozpelznigcie si¢ w sposob niekontrolowany - ludzie bedg musieli podzieli¢ sity.
Remis oznacza ze walka wcigz trwa i postacie graczy moga probowac zaatakowac/obroni¢ inny

punkt. Obie druzyny beda miaty swoj cel: zapewne zdobycie jakiego$ przyczotka.

Zdobycie przewagi w tej cze$ci ktorejs ze stron bitwy okresla wyzsza suma:

Skaveny: +1 za zabicie dowddcy strazy, +1 za kazdy wskazane wejécie na terenie miasta +2 za atak z
zaskoczenia (brak/likwidacja strazy w kanatach), +1k3 za udane dziatanie druzyny skavendéw

Ludzie: +2 za udang mowe wojenng,+1 za zabicie Czarnoszczura +1 za kazdg frakcje ktora dotaczyta

do przygotowan wojennych, +1k3 za udane dziatanie druzyny awanturnikow.
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Poczatek

Walka objawia si¢ jako rozrastajace si¢ ognisko paniki: kto$§ ginie w thumie, nikt nie wie co si¢ dzieje,
a wszystko zaglusza gwar i muzyka. Bohaterom, ktorzy zorientuja si¢ co si¢ dzieje, rzucaj ktody pod
nogi: niech zaczepiaja ich rozweselone dziewoje, niech staja im na drodze pijani mieszczanie
szukajacy “problemu”, a do tego niech dojda klopoty ze straza, utrudniajacg im robot¢ i bynajmnigj
nie zamierzajagca im da¢ wiary. Niech skaveny bedg trudne do zauwazenia w kolorowym,
zamaskowanym tlumie blokujacym wszystkie uliczki. Niech ich natarczywos¢ przy probach
zainteresowania problemem straznikow spowoduje probe ich aresztowania. Nie bedzie tatwo

ograniczy¢ straty, kiedy nikt nie wierzy w istnienie wroga.
Walka w dzwonnicy

Jedyna szansg na ograniczenie strat dla ludzi jest szybki alarm. Co oznacza bicie dzwonu w kaplicy -
o ile nie zostal on wczesniej uszkodzony. Epizod moze by¢ okazja do spotkania si¢ obu druzyn -
jednej probujacej dzwon zniszczyc¢, drugiej starajacej si¢ temu zapobiec.

2) Walka w mieScie

Gloéwna cze$¢ bitwy. Ludzie po otrzasnigciu si¢ z szoku i przekonaniu ze Skaveny réwniez krwawia
beda kontratatakowaé uzywajac jazdy oraz broni strzeleckiej. W przypadku gdy ludzie wygraja walki
w miescie Skaveny wycofaja si¢ zanim zostang zdziesiatkowane. Jes$li jednak obrona zalamig sig
wybuchnie panika. Jesli Skaveny wygraja ta czes¢ walki beda mogly sie czué zwyciezcami. Remis
oznacza ze walka wcigz trwa i postacie graczy moga probowac zabi¢ jakas kluczowa postac lub siebie
nawzajem. Skaveny liczg na zebranie niewolnikow, podpalenie drewnianych zabudowan.

Zdobycie przewagi w tej czesci ktorejs ze stron bitwy okresla wyzsza suma:

+2 strona ktora wygrata poprzednia czes¢.

Skaveny: +2 za zabicie Grafa, +1 za uzycie maszyn Skavenskiego inzyniera, +1k3 za udane dziatanie
druzyny skavenow, + 1 za interwencje

Ludzie: +2 za sprowadzenie positkow, +1 za interwencje Sigmara, +2 za zabicie Szarego proroka,

+1k3 za udane dziatanie druzyny awanturnikow.
Graf wkracza do walki

W przypadku, gdy przetamanie pierwszej linii dojdzie skutku, w pewnym momencie do walki
obronnej wlgcza si¢ graf ze swoja druzyng. Bohaterska szarza wpada w klgbowisko ktow i ogonow.
Szybko staje si¢ on celem ataku szczuroludzi. Jego pojawienie si¢ powoduje wzrost morale

walczgcych, jednakze jego $mier¢ przyczyni si¢ do jego drastycznego spadku.
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Szary prorok

W kluczowym momencie walki Szary Prorok wzniesiony przez swoich gwardzistow ponad thum.
Uzywa poteznej magii w celu unicestwienia catych oddzialdéw wroga. Samo jego pojawienie si¢ nad
glowami klanbraci spowoduje gwattowny wzrost ich morale. Gdyby jednak zginatl szczuroludzie

zaczeli by znow walczy¢ miedzy soba.
Interwencja Sigmara lub Szarego szczura

Jesli wieszcz przezyt do tego momentu jego glos przebija si¢ ponad walczacych. Gdy postaciom udato
si¢ go uratowac od szalenstwa jego stowa wzywaja Sigmara a on sam trzyma prosty miot kowalski.
Nagle podczas ataku na dorodnego czarnoszczura miot rozbtyskuje on co jest symbolem

btogostawienstwa. W serca ludzi wlewa si¢ nadzieja i walczg zaciekle;.

Jesli jednak spaczen opanowal go zamiast tego stycha¢ nawotywanie do ucieczki i ukorzenia si¢ przed
wybrancami Rogatego Szczura. Zolnierze na widok tego cofaja si¢ i rzucaja bron w nadzieji na lito$¢
Szczurdw.

3) Rozpaczliwa obrona

W przypadku gdyby bitwa toczy si¢ na niekorzy$¢ ludzi, moga oni zosta¢ zepchnieci na ostatnie
przyczotki, ktérymi bedzie wiezg grafa czy mytnica. Jedyna szansg ludzi jest zabicie kluczowych
szczuroludzi i liczenie Ze pozostate skupia si¢ na rabunku i walce przywddztwo. Jesli jednak
Skavenom uda si¢ utrzymaé dyscypling nie bedzie ratunku dla ludzi. Skaveny mogg tutaj dowodzi¢
atakami lub wspiac¢ si¢ na wieze i zaatakowac ludzi od §rodka. Ludzie moga prébowac samobdjczych
Zdobycie przewagi w tej czeSci ktorejs ze stron bitwy okresla wyzsza suma:

+2 strona ktora wygrata poprzednia czes¢.

Skaveny: +2 za zabicie Grafa, +1k3 za udane dziatanie druzyny skavenow

Ludzie: +2 za zabicie Szarego proroka, +1k3 za udane dziatanie druzyny awanturnikow.
Druzyna Skavenow: Koniec rozejmu

Gdy postacie Skavendéw doprowadza do zatargdw z zaklinaczem bedzie on czekal na okazje do
zaatakowania ich. Poniewaz Szary Prorok wyznaczyt zawieszenie broni do czasu ataku na ludzi to w
czasie jego trwania nic ich nie chroni. W ogdélnym chaosie postacie graczy moga zosta¢ zaatakowane

przez siepaczy zaklinacza, co przerodzi¢ moze si¢ nawet w regularng bitwe w bitwie.
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Maszyny Ksabaka

Ludzie zamykaja si¢ za grubymi drzwiami wiezy, razac Skaveny strzalami. Nawet najwicksze
osobniki nie s3 w stanie wytama¢ drzwi co wzbudza okrzyki radosci zgromadzonych ludzi. W tym
momencie jednak trafia w nie dziwny zielony plomien wydobywajacy si¢ dziwnej machniny
trzymanej w rekach inzyniera szczuroludzi. Materiat skwierczy i kruszy sie. Gdy wydaje si¢ ze nic nie
dzieli juz Skavendow od zwycigstwa maszyna zacina si¢. Zdumiony Ksabak mocuje si¢ z nig. Jesli uda

mu si¢ jg naprawic¢ nic nie uratuje ludzi...
Masakra w czasie karnawalu

Stawka: Ostrzezenie cze$ci mieszkancoOw oraz przezycie druzyny awanturnikow.

Muzyka: Motoi Sakuraba - Gravelord Nito (Dark Souls soundtrack, najlepiej wersja rozszerzona

trwajaca 15 minut)

Nies§wiadomi ludzie, pomimo wielu zmartwien beda $wigtowac i urzadza tradycyjna maskarad¢ na
placu targowym. Straz teoretycznie powinna pozosta¢ czujna, ale w tumulcie zajgta jest
pacyfikowaniem kieszonkowcow oraz awanturujacych si¢ opojow. Bedac w zatobie Jan Vogel

Wessel-Steinmeier ostentacyjnie wraz ze swoja druzyng zamyka si¢ w kaplicy.

O zmierzchu czysty dzwigk trqb oznacza koniec wieczornych modiow dajgc tym samym sygnat do
rozpoczecia diugo wyczekiwanej zabawy. Nawet najbiedniejsze dzielnice, nie wylgczajgc to lepianek
na podgrodziu, przystrojone sq barwnymi wstegami i wykonanymi z ptodow rolnych kuktami maszkar.

Na targu grajq muzykanci, a uliczki zaczynajg wypetniaé si¢ coraz bardziej pijanym tumem.
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Wykonane z rzemiesiniczq precyzjq potworne maski bogatych mieszczan kontrastujq z zaktadanymi na
glowe przez biedote maskami z dyn i szmat, ale tego dnia nikomu to nie przeszkadza. Nawet straz daje
sig ponies¢ i - mimo stanu zagrozenia - wielu oficeréw przymyka oko na to, ze ich podwtadni bardziej
interesujq si¢ zadkami podpitych dziewoj niz pilnowaniem porzqdku. Malo kto jest swiadom, Zze
miedzy korowodami maszkar przemykajq faktyczne potwory, istoty tak ohydne, ze nawet sam Sigmar

odwraca z obrzydzeniem wzrok.

Walka przebiega jak w przypadku bitwy, jednak dwie pierwsze czgéci sg automatycznie przegrane

przez ludzi.
Bitwa w kanalach
Stawka: Zniszczenie armii Skavendw

Jesli ludzie byli $wiadomi terminu inwazji, zdotali si¢ wczesniej przygotowac oraz wezwaé positki
plan obrony polega na zaskoczeniu Skavenow i zaatakowanie ich zanim rozpelzng si¢ po miescie.
Kluczowym moze by¢ takie zwigzanie sit wroga, aby dzieta dopehito zalanie kanalow o §wicie -

nalezy jednak uwazac, aby nie obrdcito si¢ to przeciwko atakujacym.
Epilog
Mozliwe zakonczenia

Zwyciestwo ludzi. Dzigki uderzeniu wyprzedzajacemu szczury zostaja zwigzane walka w kanatach, a
w dalszej perspektywie ich gniazdo zostaje odkryte i zniszczone (skaveni postawig wszystko na jedna
karte i w momencie inwazji w gniezdzie pozostaja tylko natoznice, miot oraz kilku klanbraci
“ukaranych” obowiazkiem stania na ich strazy). Swietowanie zwyciestwa staje si¢ ogromna

manifestacja religijng trwajaca kilka dni.

Brak ostatecznego rozstrzygniecia. Inwazja dochodzi do skutku, ale zostaje odparta kosztem
ogromnych strat po obu stronach. Jest kwestig czasu, az szczuroludzie przegrupujg si¢ - za$ graf

liczy¢ musi na positki z Marienburga oraz Altdorfu, o ktérych przybycie na czas nie bedzie tatwo.

Zwyciestwo szczurow. Inwazja rozpoczyna si¢ zgodnie z planem i juz po kilku godzinach trup gesto
pokrywa uliczki Oberseert. Zabici w wigkszos$ci nie wiedzg co ich zabito, a gdy straz orientuje si¢ w
zagrozeniu jest juz za p6zno. Ginie graf, a na jego wiezy - zgodnie z przepowiednig - zawisa czarny
sztandar szczuroludzi. Szczurzy thum w ekstazie pladruje cate miasto, ktorego znaczng czes$¢ trawi juz
pozar. Dziwne, zielone plomienie pozeraja Swigtynie Sigmara, a nad miastem unosi si¢ opgtanczy

dzwigk bebnow.
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Charakterystyki bohtater6w niezaleznych

Jan Vogel Wessel-Steinmeier
Rasa: Cztowiek

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
42 32 46 41 39 43 44 40

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 13 4 4 4 0 0 O

Zbroja: lekka zbroja kolcza
Punkty zbroi: gtowa 2, rece 2,
korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: miecz, noz, pistolet
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne, 10ZK,

Ojciec Manferd Lieberbrock
Rasa: Cztowiek

WWUS K Odp Zr IntSWOgd
26 29 30 30 32 45 48 30

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 12 3 3 3 2 0 0

Zbroja: brak

Punkty zbroi: gtowa 0, rece 0,
korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: néz

Wyposazenie: torba, symbol Sigmara
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Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd),
Powozenie (K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne
znaki - armii imperialnej (Int),

Spostrzegawczo$¢ (Int), Sztuka przetrwania
(Int), Wiedza - Imperium (Int), Znajomosc¢
jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Btyskawiczne przetadowanie, Bron specjalna -
palna, Odporno$¢ na choroby, Urodzony
wojownik

UmiejetnoSci:

Czytanie i pisanie - Reikspiel (Int), Jezdziectwo
(Zr), Jezyk tajemny - magiczny (Int), Leczenie
(Int), Nauka (astronomia (Int), genealogia/
heraldyka (Int), teologia (Int)), Plotkowanie
(Ogd), Przekonywanie (Ogd), Splatanie magii
(SW),  Spostrzegawczos¢  (Int), Wiedza
(Imperium (Int), Kislev (Int)), Wykrywanie
magii (SW), Znajomos¢ jezyka (klasyczny (Int),
Reikspiel (Int))

Zdolnosci:

Magia kaptanska - Sigmara, Magia powszechna
(Magiczna bron, Magiczny zamek), Magia
prosta - kaptanska, , Obiezy$wiat, Odpornos¢ na
choroby, Pancerz wiary, Szosty zmyst, Szybki
refleks,



Sheerk
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
45 35 30 29 55 31 28 40

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 11 3 2 4 0 0 O

Zbroja: ¢wiekowany kaftan

Punkty zbroi: gtowa 0, rece 1,
korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie:, n6z (2)
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Umiejetnosci:
Przekonywanie (Ogd), Spostrzegawczos$¢ (Int),

T (Ogd), Znajomo$¢ jezyka - Reikspiel,
queekish (Int), Unik (Zr)

ZdolnoSci:

Nasladowca, Szczgscie, Szybki  refleks



