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Wstep

roza w Talabheim zawiera nie tylko opis miasta
Talabheim, ale takze scenariusz przygody do
poprowadzenia w §wiecie gry fabularnej Warbammer Fantasy.
Przygoda przeznaczona jest dla Bohateréw poczatkujacych
lub $rednio zaawansowanych, ale mozna jg takze fatwo
zmodyfikowac, zeby podniesé poziom trudnosci. Niektore
przygody WFRP polegaja na przeprowadzeniu §ledztwa,
inne na rozszyfrowaniu mrocznej intrygi, a wigkszos¢
z nich rzuca poszukiwaczy na spotkamc z nieustajacym
niebezpieczenstwem ze strony kultéw Chaosu. Groza
w Talabheim to raczej opowies¢ o nieznanym z poczatku

zagrozeniu, ktore stopniowo przeradza si¢ w koszmar wojny.

Oko Lasu

Pierwsza cze$¢ niniejszej ksigzki koncentruje sig na historii
1 opisie okolic wielkiego imperialnego miasta Talabheim,
znanego takze jako Oko Lasu. Po§wigcone bogu natury,
Taalowi, liczace sobie ponad dwa tysiace lat Talabheim
wznosi si¢ w samym centrum Imperium, otoczone §cianami
olbrzymiego krateru. Przez talabheimskie doki (tworzace
male miasto nazywane Taalagad) przeplywa szeroka rzeka
Talabek, ktora nastepnie plynie do Altdorfu,
gdzie faczy si¢ z krolowg rzek Imperium,
Reikiem. Korzystna lokalizacja przy
uczeszezanym szlaku ze wschodu
na zachod uczynito z Oka Lasu
handlowa potege.

Rada miasta Talabheim jest
powszechnie znana ze swego
upodobania do uchwalania
nowych praw i podatkéow.
Fakt, ze mieszkafcy miasta
latwo sig z tym godza, sprawia,
iz inni obywatele Imperium
uwazajy ich za dziwakow. Niniejszy
podrecznik opisuje strukture
wladzy w Talabheim i przytacza kilka
przyktadéw praw i podatkow, z ktorych
talabheimczycy sg tak dumni. Przedstawiono

takze dzielnice miasta, wymieniajac charakterystyczne dla
nich punkty, nie pomijajac przy tym portu Taalagad, gdzie
miesci si¢ stynny Kot o Dziesigciu Ogonach” oraz liczne
przybytki rozpusty i hazardu. Zamieszczono pomysty na
przygody i wspotezynniki Bohaterow Niezaleznych (BN).
Przedstawiono takze lokacje polozone w obrebie Wielkiego
Krateru, ale juz poza miastem, takie jak liczne wioski,

jezioro, a nawet poswigcony Taalowi las, zwany Taalgrunhaar.

Groza w Talabheim

Druga czesc ksiazki to scenariusz przygody, ktora inspiruja
poczynania poteznego Szarego Proroka, jednego

z czarnoksigznik6w-kaplanéw podstepnej rasy szczuroludzi,
znanych w legendach jako skaveny. Postanawia on zajaé
Oko Lasu, a nastegpnie podbié cale Imperium. Jesli posiadasz
podrecznik Dzieci Rogatego Szczura, bedzie to znacznym
ulatwieniem, ale dla MG nie dysponujacych tym dodatkiem
na ostatnich kartach Grozy zamieszczono wszelkie
potrzebne informacje.

Na scenariusz przygody skladaja sie nastepujace rozdziaty:

Rozdziat I: Doki Taalagadu

W ktérym naszym Bohaterom zostaje przedstawiona
lukratywna, aczkolwiek nieco odstreczajaca propozycja;
ozywajj stare urazy, leje si¢ Swieza krew, zto zapuszcza
korzenie, a bystremu oku jawig si¢ znaki przyszlych wydarzen.

Rozdziat II: Zaraza w porcie

W ktérym nasi Bohaterowie odkrywaja, ze szlachetne
zdrowie jest najcenniejszym skarbem. W porcie wrze,
dowddca ma dylemat, a ludzie, szczury i inne stworzenia roja
si¢ przed murem, ktory wkrotce zostanie sforsowany.

Rozdziat III: Wstap do strazy!

W ktorym nasi Bohaterowie wreszcie wkraczaja do Oka

Lasu tylko po to, aby znalez&é w nim to samo, co za murami,
poniewaz w dzisiejszych czasach trudno o prawdziwg wiedzg,
a zdolni ludzie trafiajg si¢ jeszcze rzadziej.

Rozdziat IV: Zdesperowani 1 martwi

W ktorym nasi Bohaterowie dowiaduja si¢ o istnieniu
kilku osobistosci z klanu Pestilens 1 zaznajamiajg
si¢ z ich niezwyklymi pomys}aml na organizacje
zycia w mieScie; przyjemnosé
poréwnywalna jedynie ze
spotkaniem z powl6czacymi nogami
tworami doktor Guguli Skell.

Rozdziat V: Oni
mayy pistolety!

W ktérym nasi Bohaterowie
odkrywaja, ze szczuroludzie
posiedli kilka sekretow sztuki
wojennej, migdzy innymi uzycie
prochu strzelniczego i1 druzgoczacej
przewagi.

Rozdziat VI: Ruch oporu

W ktorym nasi Bohaterowie zostaja zmuszeni do wprawiania
si¢ w sztuce stawiania nietatwego oporu i atakowania z ukrycia,
powoli domyslajac si¢ zlowieszczego planu Stalowookiego.
Trzeba bedzie sprzymierzy¢ sig z dawnyml wrogami i zaufa¢
szalencom, gdyz inaczej wszystko pojdzie na marne.

Rozdziat VII: Sedno sprawy

W ktoérym nasi Bohaterowie musza wreszcie doprowadzié
do konfrontacji z nowym samozwanczym wiadca Talabheim,
gdyz w przeciwnym razie Oko Lasu moze juz nigdy nie
podzwigna¢ si¢ z upadku.

Przygoda czeka!

Nawet w tej chwili podstepni szczuroludzie kiebig sie
pod ulicami Talabheim, gotowi wprowadzi¢ w zycie swdj
diaboliczny plan. Czas ucieka, a Oko Lasu czeka na ratunek!
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Miasto Talabheim

Miasto Talabheim

T en rozdzial opisuje miasto Talabheim, gdzie rozgrywac
sie bedzie wigksza czgs¢ tej przygody. Podobnie jak
Nuln, Altdorf czy Middenheim, Talabheim to jedno

z najwigkszych imperialnych miast, jednak ostatnie najazdy

Chaosu wycisnely na nim niezatarte pigtno. Opisano rowniez
Taalagad, najwicksze skupisko ludzi w okolicach Talabheim,
a jednoczes$nie gléwny port Talabeklandu.

— Krétka historia Talabheim —

dy Taal oddal w posiadanie swemu bratu Ulrykowi
zwienczong plaskowyzem gore, na ktorej w przyszlosci
stanag¢ mialo Middenheim, wyprawil si¢ gleboko w lesng
glusze, rozciagajacy si¢ na wschodzie, w poszukiwaniu
miejsca, w ktorym jego wlasny kult moglby sie narodzié
i rozkwitngc. Legenda glosi, ze Taal napotkal na swej
drodze gigantycznego smoka. Walka trwala kilka tygodni
1 wstrzasneta posadami §wiata. Pod sam koniec Taal chwycit
bestie za ogon 1 zaczal nig uderzac o ziemig raz za razem,
zlobiac zachodnie koryto Talabeku. Nast¢pnie ]ednym silnym
wymachem wyrzucil wezowe cielsko wysoko w powietrze,
a po chwili ogniste zwloki roztrzaskaly si¢ z impetem o ziemie.

Cialo potwora po uderzeniu o ziemi¢ utworzylo ogromny
krater o $rednicy kilku kilometréw. Rozprysto si¢ po wnetrzu
zaglebienia i zmieszalo z glebg, czyniac ja nadzwyczaj Zyzna.
Natomiast tuski porwora whily sie gleboko w okoliczng ziemie

i skaly. Do dzisiaj zdarza sig, ze tutejsi chfopi podezas orki
znajduja resztki magicznej skory, ktéra jest niezwykle ceniona
przez kowaly, wykorzystujacych j3 do produkeji narzedzi 1 broni.
Widzac powstaly krater, Taal bardzo si¢ ucieszyt. Nazwal to

miejsce Taalahim, ,Zwyciestwem Taala”, 1 oglosil, ze za jakis czas
jego wierni przybeda 1 osiedla si¢ tutaj. Aby umozliwi¢ swemu

ludowi wejscie do zyznego wnetrza, wyryl w Scianie krateru
przestronny tunel. Po kilkuset latach przepowiednia Taala ziscita
si¢. Ludzie znad Talabeku, potomkowie starozytnego plemienia
Taleutenow, odkryli krater 1 wiodacy do wnetrza korytarz.

Ich przywodca, Krugar, rozkazal swoim rodakom osiedli¢

si¢ w tym miejscu i zalozy¢ tu wielkie miasto ku czci Taala.

Miasto nie powstato jednak za zycia Krugara; marzenie
wodza spetnit w roku 40 KI jego syn, Talgris. Przez diugi czas
nosito imi¢ Taalahim, ale z biegiem lat zaczeto je nazywaé
Talabheim. Obecnie jest znane jako jedno z najpotezniejszych
i najtrudniejszych do zdobycia miast Starego Swiata.

Talabheim 1 Sigmar

Powszechnie wiadomo, ze Sigmar abdykowat i wyruszyt
na wschod. Zanim dotart do ostatecznego celu wedrowki

1 odestal swych towarzyszy, udal si¢ do Talabheim. Mowi
sig, ze na bialym wierzchowcu jechal Droga Czarodziejow,
rozgladajac sig wokdl, oczarowany potega i picknem
rodzacego si¢ miasta. Sigmar mial wowezas powiedzied,
ze Talabheim czeka w przyszlosci wiele burz, ale jesli
pozostanie wierne Taalowi, nigdy nie upadnie.

\T&.%o
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Sigmar i jego ludzie zatrzymali si¢ w Talabheim tylko

na jeden dzien, ale wywarli wielkie wrazenie na jego
zalozycielu. Z Talgrisem, synem Krugara, zjedli positek,
podczas ktorego opowiadali sobie nawzajem historie z lat
mlodzienczych. Talgris byl zafascynowany Sigmarem, ktory
nie tylko znal jego ojca, ale takze walczyl u jego boku. Prosit
Mtiotodzierzcg, aby ten zechcial zostac jeszcze na pare dni,
ale ten odméwil i podarowal Talgrisowi bialego rumaka

w podzigkowaniu za goscinne przyjecie, z ktorym spotkal sig
w Talabheim. Pozegnat wladcg OJcowsklm skinieniem glowy,
po czym odjechal, pozostawiajac za sobg Swigte miasto Taala,
do ktérego mial juz nigdy nie powrdécic.

Po mniej wigcej dwudziestu latach w Imperium powstala
nowa religia. Szalony prorok z Nuln oglosil, ze miat

wizje, w ktorej Sigmar zostal ukoronowany przez samego
Ulryka i dolgezyl do grona bogow. Nowa wiara szybko
rozprzestrzenita si¢ na péinoc do Reiklandu, ale ludnosé
Talabheim pozostala zagorzalymi wyznawcami Taala.

Kult Sigmara zaczal zyskiwac coraz wigcej zwolennikow,
domagajac si¢ wreszcie uprawomocnienia 1 uwagi ze

strony nowego Imperatora, a stowa Sigmara o ewentualnej
klesce Wygloszone do mieszkancow Talabheim zaczely
zyskiwaé na znaczeniu (niektérzy zaczeli je traktowad jako
przepowiedni¢). Ludzie obawiali si¢ nowej wiary i wigkszosé
z nich pozostala wyznawcami Taala. Bég Lasu pozostal
dominujacym béstwem, mimo ze sigmaryci zalozyli

w mieScie swoja Swiatynie.

Talabheim 1 Wick Woyen

Kult Sl;,mara rozwijal si¢ nieskrepowanie przez stulecia, ale
rownoczesnie w spoleczenstww narastata nieufno$¢ do niego,
zwlaszcza wiréd wyznawcow starych bogdow. Zwolennicy
Ulryka i Taala traktowali rozkwitajacy ruch sigmarytéw jako
zagrozenie dla swojego stylu zycia. Sytuacja dodatkowo
pogorszyla sig, gdy religia wkroczyla na scene polityczna.

W roku 1359 KI Wielki Ksiaze Stirlandu, zagorzaty
wyznawca Sigmara 1 marionetka w rekach hierarchéw tego
kultu, zostal wybrany Imperatorem. Byta to kropla, ktéra
przelata czare goryczy. Wielka Ksigzna Ottilia z Talabeklandu
odmowita uznania tego wyboru. Co gorsza, Ksigze-Elektor
Stirlandu oglosit nowe podatki obciazajace wyznawcow
Ulryka. W odpowiedzi na to Ottilia sama koronowala sie na

Imperatorke w roku 1360 KI i wygnala wyznawcow Sigmara
z Talabeklandu.

Religia uzyta do politycznych sporow stala si¢ glowng
przyczyny wojen, ktore w nastgpnych latach mialy przetoczy¢
sig przez cale Imperium. Wyznawcy Ulryka z Talabeklandu,
sprzymierzeni ze zwolennikami Taala, chwycili za bron
przeciwko znienawidzonym sigmarytom. Wojna domowa
trwata dwiescie lat, podezas ktorych byto zawsze dwoch
Imperatorow — jeden w Talabeklandzie, a drugi w Strilandzie.
W roku 1547 KI Wielki Ksigze Heinrich z Middenlandu
probowal zgromadzi¢ wystarczajaco duzo gloséw; aby oglosi¢
si¢ nowym Imperatorem. Udal si¢ w tej sprawie do Frederika V
z Talabheim, tak zwanego ,,Orttilianskiego Imperatora”, ktéry
jednak natychmiast odrzucit zagdania Heinricha.

Rozwscieczony Heinrich powrécil do Middenheim i mimo
wszystko oglosit si¢ Imperatorem. Zaraz potem wydal wojne
Frederikow1 V i calemu Talabeklandowi. W roku 1550 KI
Frederik wypowiedzial wojne samozwanczemu Imperatorowi
z Nuln, réwnoczesnie broniac swych ziem przed wojskami
Middenheim. W roku 1557 KI z Miasta Bialego Wilka
wyruszyla armia z zadaniem zniszczenia Talabheim, ale
najezdzcom nie udalo si¢ sforsowaé poteznych muréw.

Tylko port Taalagad zostat zniszczony, a nastepnie byl
okupowany przez nieprzyjacielskie wojska. Calkowicie
nieudane oblezenie Talabheim trwalo ponad dwadziescia
lat 1 zakonezylo si¢ haniebnym odwrotem.

Talabheim niezbyt ucierpialo w wyniku zawieruchy historii.
Wewngtrz Taalbastonu 7na1dowaio si¢ tyle polaci zyznej
ziemi, ze miasto moglo pozostaé samowystarczalne niemal
w nieskonczonosé. Chociaz bywalo ciezko, mieszkancy
Talabheim rzadko kiedy cierpieli z powodu najazdow
nieprzyjaciol. Dlugotrwate wojny wywarly jednak inny,
bardziej subtelny wplyw na mieszkancow Talabheim,

a mianowicie zapoczatkowaly diugg liste rozmaitych

praw 1 edyktow. Podczas gdy reszta Imperium zdawata sie
popada¢ w chaos, wladcy Talabeklandu bronili si¢ przed
wszechogarniajaca anarchi przez uchwalanie kolejnych,
coraz surowszych regulacji i przepiséw.

Podczas Wieku Wojen Talabheim zupelnie si¢ uniezaleznito.
W roku 1750 KI Imperator Talabeklandu, Horst Rozwazny,
zostal poproszony przez talabheimezykow o wyslanie
wojsk przeciwko najezdzcom zblizajacym sie do muréw
Taalbastonu. Horst odmowit wsparcia, co tak rozwscieczyto
mieszkancow, ze wszezeli bunt, ktéry zaowocowal zupetnym
odcigciem si¢ od Talabeklandu. Doszlo nawet do tego, ze
talabheimczycy wybrali wlasnego Imperatora, Helmuta IL.
Horst mogt tylko bezsilnie wygrazaé piescig buntownikom,
poniewaz masywne $ciany Taalbastonu rowniez dla jego
wojsk pozostaly niezdobyte. Rozdzial Talabheim od
Talabeklandu trwal przez kilkaset lat, a do odnowienia
formalnej unii przyczynit si¢ Imperator Magnus z Nuln

w roku 1304 KI.

Wielka Wosna z Chaosem

Kiedy w roku 2302 KI car Kisleva skierowal do Imperium
prosbe o pomoc w odparciu inwazji Chaosu, Zaden

z wystannkow nie uzyskal obietnicy wsparcia. Odpowiedz
Talabheim byta taka sama, jak pozostalych prowingji i wielkich
miast-panstw. Od Wieku Wojen przeciwko Talabheim
powstalo wielu wrogow i rada miasta wolata skupic si¢ na
obronie Oka Lasu, a nie odleglego Kisleva. W Taalagadzie
zaczeli wprawdzie pojawia sie kultysci Chaosu, upajajacy sie
rychlym przybyciem swych szalonych panow, ale wszelkie
tego typu ruchy byly szybko i krwawo likwidowane.

To Magnus z Nuln byt tym, ktory ponownie zjednoczyt
Imperium po stuleciach kl6tni i wojen. Kiedy na pétnocy pod
naporem sit Chaosu padlo Praag, Magnus przybyt do Talabheim,
aby osobiscie prosi¢ o pomoc. I tak jak to bylo w przypadku
wyznawcow Ulryka w Middenheim, tak i tutaj jawne cuda
przekonaly wladeow, aby przylaczyli si¢ do krucjaty przeciwko
Chaosowi. Legendy glosza, ze po przybyciu Magnusa do miasta
wilki ze Swigtego Lasu zawyly tak glosno, ze ich glosy odbity
si¢ gromkim echem od $cian krateru. W Swigtyni Taala pojawit
si¢ wielki jelen ze znamieniem w ksztalcie mlota na czole. Dla
wszystkich bylo jasne, Ze oto sam Taal przeméwil, aby poprzeé
dzialania Magnusa.

Talabheimczycy zmobilizowali oddzialy, ktére dotaczyly

do armii Magnusa. Razem pomaszerowali na péinoc,
zabijajac po drodze niezliczone stugi Chaosu. Mieszkancy
Talabheim, czujacy si¢ w lesie jak u siebie w domu, okazali
si¢ nieoceniong pomoca W tej wojnie. Jako tropiciele

1 zwiadowcy chronili sprzymierzencow, a takze szkodzili
hordom zwierzoludzi atakujacych okolice. Po wojnie na
potnocy Magnus zostal jednoglosnie wybrany na Imperatora
w roku 2304 KI. Ksigze-Elektor Talabheim zrzekt sie korony,
a linia Ottilianskich Imperatoréw wygasta.
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Tymczasem Talabheim zostalo zgnebione przez jedynego
najezdzce, ktoremu niestraszne byly wysokie mury — zaraze.
Choroby przywleczone do miasta przez skaveny na
poczatku wojny teraz zbieraly ponure zniwo, dziesigtkujac
talabheimezykow. Szezegolnie moceno ucierpialo Taalagad,
gdy epidemie szerzyly sie w najubozszych dzielnicach.
Roznoszacy choroby uchodzey z pélnocy jedynie pogarszali
sprawe 1 wielu z nich musiato odstaplc od murow, gdy
przy wnaiy ich ostrza wloczni i grad strzal.

Burza Chaosu 1 nastgpstwa woyny

Podczas Burzy Chaosu Talabheim wystato wojska na
pomoc Imperatorowi Karlowi Franzowi. Dowodzit nimi
Ksiaze-Elektor Helmut Feuerbach, ktory od dawna pragnat
rozszerzy¢ swoje wplywy poza granice niepodleglego
miasta. Jednak rola odegrana podczas tego konfliktu

przez sity Talabheim byta stosunkowo niewielka. Mniej

niz polowa zdolnych do walki zotnierzy pozostala, aby
broni¢ Taalbastonu przed nadchodzacymi hordami Chaosu.
Wojska Archaona nigdy ]cdnak bezposrednio nie zagrozity
Talabheim, dzialajac raczej z ukrycia rekami ku]tyqt(m

i mutantow, czesto podajacych sie za uchodzcow z potnocy
i ngkajacych miasto od wewnatrz.

Petnigce funkeje obozu dla uchodzeow Taalagad bylo
rowniez traktowane jako pr7vs‘tanck w drodze dla

zolnierzy podrozujacych w gore lub w dof Talabeku. Czes¢
talabheimskich zotnie rzy zostala przydzielona do wspierania
taalagad[knc] strazy mle]sku], ktora z trudem opanowywala
sytuacje w dokach, zaostrzong przez naptyw prawie tysigca
uchodZcow z Hochlandu. Przez wigkszos¢ czasu zolnierze
mieli za zadanie zabezpieczac doki przed sabotazami
organizowanymi przez mutantow i kultystow Chaosu. Pare

razy zdarzylo sie¢ im pomagaé strazy miejskiej w thumieniu
buntéw, ktore wybuchaly z powodu szybko zmniejszajacych
sie zapaséw jedzenia.

Wsrdd licznych uchodZeow w Talabheim najbardziej
wplywowym byl zapewne ksiaze¢ Ludenhof z Hochlandu
Uciekl z Hergig tuz przed upadkiem miasta, na czas wojny
przenoszac sie do wzglednie bezpiecznego Talabheim. Teraz,
gdy sity Chaosu sa w odwrocie, Ludenhof powrocit do Hergig,
aby je odbudowa¢ i odzyskaé¢ wladze¢ nad Hochlandem.
Rada Talabheim wspiera dzialania ksigcia, zaréwno z tego
wzgledu, ze ma on wiele dlugow do splacenia wobec miasta,
jak 1 dlatego, ze wladze pragna pozbyc¢ si¢ hochlandzkich
uchodzcow z ulic Taalagadu, a przeciez nieszezgSnicy musza
mie¢ domy, do ktorych beda mogli wrocic.

Taalagad zawsze bylo nedznym portem i schronieniem dla
na]ubom?vch lecz obecny stan jest najgorszy od czasu
spladrowania portu przez armie Middenheim w roku 1557 K1.
Na ulicach roi si¢ od uchodzcow z Hochlandu, ktorzy stale
klocg sie z duza spo}eunosu} Kislevezykow. Te dwie grupy
ryw.lllzulq ze sobg o wszystko w tym /'1medbanym miescie,
od jedzenia po zatrudnienie, a straz mlc;ska moze jedynie
probowac nie dopusci¢ do powazniejszego rozlewu krwi.

W przeciwienstwie do mieszkancéw Taalagadu, obywatele
Talabheim nie ucierpieli zbytnio, odkad zaczeta si¢ Burza
Chaosu. Trzeba jednak przyznac, ze w Miescie Prawa
znacznie wzrosha przestepcezosé, co niezwykle niepokoi rade.
Znikniecie Helmuta Feuerbacha réwniez nie wptyneto dobrze
na samopoczucie czlonkéw rzadu miasta-panstwa, mimo ze
ksigzna Eliza Krieglitz-Untern zdecydowala si¢ objac¢ whadze
na czas jego nieobecnosci. Kilku mieszkancow oskarzonych

o zbrodnig herezji sptoneto zywceem, ale Zzaden z czlonkow
rady nie ma pojecia, jak gleboko siggaja macki zla.

— Whadze —

ako mepodlegk miasto-panstwo, Talabheim posiada jedyny
w swoim rodzaju system rzadzenia i polityczny styl, ktory
noze dziwic przvbyszow Miasto jest olbrzymie i na jego
terenie dzialaja rozne frakeje, ktore rywalizuja migdzy soba
o wladze. Przedstawione nizej grupy i jednostki to sity,
z ktorymi nalezy si¢ liczy¢ w Talabheim. Ostatnie wydarzenia
zaburzyly jednak zwyczajowy uklad sit i nalezy spodziewac
si¢ pojawienia nowych uczestnikéw gry, ktorzy beda cheieli
zdoby¢ czesé wladzy albo naruszy¢ panujacy porzadek.

Ksiaze-Elektor Helmut
Feuerbach

Helmut Feuerbach, ksigz¢-elektor Talabeklandu, zaginat

w trakcie dziatan wojennych na potnocy kraju. Kiedy hordy
Archaona wkroczyly na teren Imperium, Helmut wraz ze spora
armig wyruszyl, ab) walczy¢ u boku Karla Franza. Jednakze gdy
konflikt mial si¢ ku koncowi, ksigze zniknal. Wsrod zotnierzy
natychmiast zaczely krazy¢ nieprawdopodobne pogloski.
Pojawily sie plotki, Ze ksigcia zjedli zwierzoludzie, pochlongta
go chmura energii Chaosu, zamordowali go zdradzieccy

gener atowie podezas snu, zostat otruty, porW'lll go szczuroludzie
1 tuziny innych wyssanych z palca teorii.

Plotki sa podsycane przez powszechnie znany trudny charakter
ksiecia. Helmut to czlowiek ambitny i dos¢ porywezy, ktory
zdolal rozgniewa¢ swym zachowaniem nie tylko rade sktadajaca
sie z wplywowych szlachcicow, ale takze Gildi¢ Kupiecka

i hierarchow kilku kultow. Jako dowddea byl znany z kaprysow
i czestych zmian zdania, a takze z wyjatkowo cigzkiej reki
wobec podwlqdnvch Brak umiejgtnosci przywodezych,
polaczony z lT'VtU]:}C’} osobowoscig, sprawil, ze lista 0sob
pragnacych smierci ksigcia stale si¢ wydtuzala, co uwiarygodnia
teorig o zamachu stanu. Co jakis czas slyszy sie plotki,

ze Feuerbach byt widziany w Talabheim, w lasach poza
Taalbastonem, a nawet w dalekim Kislevie, ale jak na razie nie
udalo si¢ potwierdzi¢ zadnego z tych doniesien.

Tak naprawde nikt nie wie, co sie stalo z kii(;ciem
Feuerbachem. Jego zml\mguc wywolalo zamieszanie na
lokalnej scenie politycznej i, z powodu braku nastepcow,
wsrod rzadzacej elity Talabheim. Hrabia nie zostawil
dziedzica, a prawny sukcesor nie zostal wyznaczony. Dlatego
tez ksiezna Eliza Krieglitz-Untern z Talabheim postanowita
rozszerzy¢ sfer¢ swych politycznych wplywow podezas jego
nieobecnosci, natomiast w Talabeklandzie hrabiego zastepuja
lokalni szlachcice, ktorzy okazali sig wigkszymi i intrygantami
i ktotnikami, niz ktokolwiek mogl przypuszezac.

Rod Krieglitz-Untern

Ré6d Krieglitz-Untern byl bogaty 1 wplywowy na dlugo przed
tajemniczym zniknigciem Helmuta Feuerbacha. Pozornie
mogloby si¢ wydawad, ze dojscie ksigznej do wladzy bylo
szybkie i skuteczne. Jednakowoz dla zaznajomionych ze
sprawa jasne jest, ze nie obylo si¢ bez trudnych wyboréw

i grozb. Machinacje majace na celu wywyzszenie Elizy zdaja
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si¢ mie¢ poczatek w chwili, gdy ksiaze opuscit Talabheim,
aby walczy¢ przeciwko hordom Chaosu. Ona i jej dworzanie
zaprzeczg wszelkim oskarzeniom, ale ci, ktorzy mieli
czelno$¢ zbyt glosno wyrazac swoje watpliwosci, szybko
stawali sig celem i intryg rujnujacych ich reputacjg albo
umierali na tajemnicza, §miertelng chorobe.

Ksi¢zna to niska i korpulentna kobieta, do tego niezbyt
atrakcyjna; prawdopodobnie przed nominacjg na najwyzsze
stanowisko w mieScie nie raz byta obiektem kpin i zartéw.
Ale jej wyglad jest ztudny, gdyz w rzeczywistosci ksiezne
cechuje bystry umyst i glebokie zrozumienie politycznych
mechanizmow dziatajacych w Talabheim. Ignoruje
przeuwmkow krytykujacych jej wyglad, pozwalajac im
wierzy¢, ze jest glupia, naiwna i niezdolna do rzadzenia
wielkim miastem. Pomaga jej to przejrzec na wylot nieszczere
komplementy i stuzalcze zachowania dwulicowych dworzan.

Eliza zastapila wigkszos¢ czlonkow elity rzadzacej swoimi
doradcami, zdolnymi i zaufanymi. Posuniecie to ogromnie
rozwicieczylo szlacheckie rodziny. Niezamezna ksigzna do tej
pory odrzucata wszystkie propozycje zamazpojscia, chociaz
plotki facz3 ja z Joergiem Hafnerem; obecnym dowodca strazy
ochotniczej i wybrancow Taala. Ku wielkiemu rozgoryczeniu
szlachty pospolstwo uwielbia ksi¢zn, chwalac jej zdrowy
rozsadek 1 uporzagdkowane rzady. Chlopi wznoszg na jej czesé
liczne toasty, a kiedy czasem pojawia si¢ na ulicach, tum
gapiow spontanicznie i rado$nie wiwatuje.

Rada miesska

W radzie zasiadaja najpotezniejsi 1 najbardziej wplywowi
arystokraci Talabheim, whasciciele ziemscy 1 bogaci kupcy.
Nowi cztonkowie sa wybierani przez tych, ktorzy juz
zasiadajg w tym szacownym zgromadzeniu. W rezultacie
wigkszos¢ talabheimezykéw ma powdd do kpin z instytucii,
krytykuja rade za korupcje i kumoterstwo. Niektorzy
hierarchowie kultu Sigmara, Ulryka i Taala réwniez moga
przedstawial przed rady swoje racje i do nich przekonywag,
ale nie majg prawa glosu. Na zebrania zarezerwowane jest
cale skrzydlo Wielkiego Sadu Edyktow. Sesje powinny
odbywac si¢ dwa razy w miesigcu, ale czgsto zbiegajg sig

w czasie z licznymi talabheimskim $wigtami — religijnymi

i swieckimi. ,,Ucinac sobie szlachecka godzinke” to popularne
wérod nizszych klas zartobliwe okreslenie odnoszace sie do
kogos, kto jest leniwy lub uchyla si¢ od obowigzk6w.

Rada Lowcow

Rada Lowcow kontroluje talabheimsky straz miejska

i ochotnicza, a takze przeprowadza zaciag do armii. Wielcy
Lowczy, wszyscy w randze generala, to obecnie Manfred
Schultz, Christoph Stallmaier, Detlef Kienholtz i Joerg
Hafner. Schultz dowodzi talabheimskg armig i zostat
ostatnio powaznie ranny podczas walk. Weiaz dochodzi do
siebie po dotkliwych obrazeniach, ktérych doznal, dlatego
tez chwilowo pozostawit wladz¢ w r¢kach przybocznych
dowodcow. Stallmaier przewodzi strazy Taalbastonu,
Kienholtz strazy miejskiej, natomiast Joerg Hafner laczy
funkcje dowddey strazy ochotniczej i wybrancéw Taala.

Zeby zostaé Wielkim Lowczym, trzeba nie tylko udowodni¢
SWOj3 wo;skow‘g sprawnos¢ i polityczne umiejgtnosci, ale tez
sprawdzic si¢ jako mysliwy, tropigc i polujae na niebezpieczne
lesne stworzenia, takie jak niedZwiedzie, rysie i dziki.
Zdobyta skora, poSwiecona przez kaplanéw Taala, jest potem
z dumg noszona jako symbol odwagi.

Pod nieobecnosé ksigcia Feuerbacha Wielcy Lowczy
zaczeli bezpardonowo walczy¢ miedzy sobg o wiadze.
Jak na razie Stallmaier okazal si¢ najbardziej zuchwaly
1 bezezelny w pogoni za najwyzszym tytutem. Nie
kryje si¢ z ambicjami objecia tronu ksiecia-elektora, ale
w tym celu musialby si¢ zrzec obecnie zajmowanego
stanowiska i wyruszy¢ na negocjacje z Karlem Franzem
do Altdorfu. Opuszczajac Talabheim, ryzykuje jednak
utratg politycznej przewagi oraz dopuszczenie do glosu
rywali i uzurpatorow. Dlatego tez poki co zadowala

sie wzmacnianiem swojej i tak silnej pozycji oraz
gromadzeniem w swym reku kazdej mozliwej wladzy.

Stala armia

Walka z sitami Archaona powaznie oslabita armie
Talabeklandu, w tym takze oddzialy z Talabheim. Wiekszos¢
zolnierzy pozosmia na polnocy, polujac na niedobitki
grabiezcow Chaosu i zwierzoludzi, ale niektorzy zapragneli
S/ybCIEJ powrdci¢ do miasta. Kazdy weteran d/ng'l brzemie
wojny, ktore na zawsze pozostawia §lad w jego umysle lub na
ciele. Kraza plotki o masowych dezercjach, mimo ze nawet
méwienie o tym jest karane dziesigcioma rozgami na Placu
Rozgrzeszenia znajdujacym si¢ naprzeciwko Wielkiego Sadu
Edyktow. Recydywisci wtracani s3 na miesigc lub diuze] do
wiezienia w Dziuplach.

Charakterystyczng cecha talabheimskiej armii jest duza
liczba tucznikéw w stosunku do regularnej piechoty, a takze
zdolnos¢ do szybkiego pokonywania zalesionych terenow.
Wigkszos¢ zotnierzy pochodzi z wiosek polozonych

w lasach w obrebie muréw Taalbastonu i poza nimi.
Piechurzy preferuja topory i wiécznie zamiast mieczy.

W armii istnieje niewielki kontyngent kawalerii, ktory jest
uzywany raczej do szybkich podjazdéw niz do zmasowanej
szarzy. To ostatnie zadanie powierzono zakonom rycerskim.
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Straz Taalbastonu

Straz Taalbastonu jest odpowiedzialna za obrong muréw
krateru i fortecy stojacej na strazy Drogi Czarodziejow.
Jej cztonkowie uwazaja sie za lepszych od prndstawmdl
pozostalych wojskowych jednostek, z wylaczeniem
wybraficow Taala. Traktujg swoja prace niezwykle powaznie,
ale zdarza si¢, ze przyjmuja lapowki od niektérych oséb.
Przykladaja duza wage do artylerii i wyszkolonych
tucznikow, a forteca na szczycie Drogi Czarodziejow
wyposazona jest w sto dzial armatnich, balist i katapult,
ktore mozna skierowac w strong nadchodzacego
nupn?y]'l(:leh W wiezyczkach Najwyzszej \X/]uy zn"l]dun
Sl([ natomiast liczne kadzie z olejem, tugiem i innymi
zracymi substancjami.

Straz Tuneli (. Terierzy”)

Wsrod straznikow Taalbastont istnieje specjalna
jednostka, ktorej czlonkowie przemierzaja tunele

i jaskinie wyryte w $cianach krateru — labirynt znany

jako Szczurowisko. Mimo ze jej oficjalna nazwa brzmi
yStraznicy Tuneli Taalbastonu”, wiekszos¢ ludzi (wliczajac
w to samych zainteresowanych) okresla ich mianem
»Terierow”, Jakby podkreslajac umiejetnos¢ wyczuwania
wechem szczuréw, kiorg posiadaja powszechnie znane
psy szczurofapow. Odzialy stale patroluja najczesciej
uczeszezane korytarze, ale ciagle tez wyszukuja nowe.
Przebywanie, a nawet mieszkanie w jednym z takich
tuneli nie jest nielegalne, ale prawda jest, ze zdarza si¢ tam
wiele przestepstw. Najwiekszym zmartwieniem Terierow
sa korytarze prowadzace na zewnatrz Taalbastonu, bo ich
odkrycie oznacza, ze ktos nie tylko moze niezauwazenie
przekradac si¢ z i do miasta, ale co gorsza, w zwigzku

z tym nie placi myta.

Terierzy sa wybierani sposrod najnizszych straznikow
Taalbastonu, co stanowi zrodlo licznych szyderstw i kpin
ze strony pozostatych oddzialow, ale trzeba przyznac,

ze s3 przy tym dzielnymi i uzdolnionymi wojownikami.
Niestety niewielu z nich wykazuje poczucie humoru.
Wsrod Terierow spotyka sie krasnoludy i niziotki, rzadzie)
reprezentowane w innych oddziatach talabheimskiego
wojska.

Straz ochotnicza (,.Pijacki oddziat”)

Wsrod cztonkéw tej formacji mozna znalezé szanowanych
obywateli miasta, drwali i mySliwych, ktorzy gromadza
sie, gdy miasto ich potrzebuje. W nuspol\O)nyc,h

czasach jezdziec na koniu objezdza okolice wygrywajac
na rogu specyficzny sygnal i niosac zielony sztandar,
przedstawiajacy odwrécony rog do picia. chhlz,
pradawnych regut wszyscy sprawni mezezyzni musza
wtedy stawic si¢ na wezwanie, ale ilu z nich rzeczywiscie
pojawi si¢ na musztrze, z'lleiy od ilosci wypitej dzien
wczesniej ksiezycowki Ognisty Oddech. Z tego powodu
pozostali zolnierze czgsto nazywaja t¢ formacje »pijackim
oddziatem” — i wybuchto z tego powodu wigcej niz kilka
awantur.

Pomimo swej zlej reputacii, straz to oddzial zlozony

z odwaznych i godnych zaufania obywateli Talabeklandu.
Wickszoé¢ mezczyzn uwaza wezwanie do stuzby za honor

i podchodzi do tego obowiazku z pelng powaga. Wielcy
Loweczy z biegiem czasu nauczyli si¢ nie zwigksza¢ zbytnio
dyscyp]my w tym konkretnym oddziale, co najwyzej
namawia si¢ do noszenia munduréw. Dowédca, ktory bedzie
zbyt surowo traktowat takich podwladnych, albo wrecz
przeciwnie, jego rzady nie beda dos¢ stanowcze, bedzie
musial mie¢ si¢ na baczno$ci.

Straz Miejska (..Buldodzy”)

Straz miejska Talabheim znana jest jako ,Buldodzy”

z powodu raczej niezbyt podobnej do pierwowzoru
wilczej glowy, ktora nosza na sztandarze. Ruszajac do
walki, zawsze wznosza okrzyk: ,Za Taala! Za Ksigcia!”.
Glowa wilka stala si¢ ich znakiem heraldycznym dzi¢ki
kaptanom kultu Ulryka, podczas krotkiego interregnum
w drugim tysigcleciu, kiedy po klétni z grafem Ar-Ulryk
przeniost sic z Middenheim do Talabheim. Wyznawcy
Ulryka zawsze mieli wplywy w Talabeklandzie 1 nie
inaczej byto w Talabheim, w ktérym kult Pana Wilkow
znajdowal si¢ na drugim miejscu w hierarchii waznosei,
oczywiscie zaraz po Taalu. Ogromna Swigtynia i statua
bostwa stor w Alei Bogow.

Straz miejska odpowiedzialna jest za wprowadzanie

w zycie nowych rozporzadzen, utrzymywanie porzadku
i stanowi rezerwg w czasach obl¢zenia. Straznicy znani
s3 z tego, ze aresztuja ludzi za najmniejsze naruszenie
prawa, argumentujac, ze gdzie§ w zakurzonych ksiegach
wypelniajacych Wielki Sad Edyktow musi sie 7nale7c
paragraf na wasnie popeimone »PrZestgpstwo”.

Od innych miast Talabheim rézni si¢ tym, ze osoba
zatrzymana przez straz miejska ma prawo zaskarzyc
aresztujacego go oficera za nielegalne pozbawienie
wolnosci, jezeli uda sie jej doprowadzié sprawe przed
oblicze s¢dziego Wielkiego Sadu Edyktow —ale na to
sta¢ tylko najbogatszych i najbardziej wptywowych
mieszkancow.
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Zakony rycerskie

W Talabheim maja swoje przedstawicielstwa wszystkie
glowne zakony rycerskie, ale nikt nie jest w stanie okreslic,
czy ktorys z nich zajmuje wyzsza pozycje niz pozostale.
Osobista straz przyboczna ksigcia-elektora, Zakon
Czerwonej Tarczy, zaginal wraz z nim, a powracajgce armie
wprowadzaja zamet w zycie talabheimezykow. Dowédey
pozostalych zakonow probuja wykorzystac sytuacje
i rO/s7cr7yc sfery swoich wplywow. Spoleczny odbior tych
zachowan obe|mu1L cala game odczuc — od zadowolenia
z tego, ze w miescie przybywa $wietnie wyszkolonych
wojownikoéw, po niechec tych, ktorzy widza w tym jedynie
poscig za whadza.

Rycerze Zakonu Biafego Wilka

Wiekszos¢ rycerzy tego zakonu weigz przebywa poza
miastem, na Péinocy. Ci, ktorzy pozostali w miescie, mieli
zajaé si¢ wzmacnianiem jego fortyfikacji. Niestety, nie
znalezli wiele do roboty, co rozgoryczylo zaprawionych

w bojach wojownikéw. Sa lojalni wobec obecnego arcykaplana
Ulryka. Na przestrzeni lat stali si¢ jeszcze bardziej
fanatyczni, na co niebagatelny wplyw miata pozycja kultu
Ulryka w miescie jako zaledwie drugiego po kulcie Taala.

Rycerze Zakonu Pantery

Rycerze Zakonu Pantery od dawna s3 obecni w Talabheim,
chociaz tak naprawde wywedzg si¢ z Middenheim i wobec
niego s3 lojalni. Mowi sig, ze ich kapitularz zbudowany

w Sercu Lasu jest drugim co do wielko$ci w Imperium.
Ludnos$é miasta jednak jest do nich nastawiona co
najmniej nieufnie, podejrzewajac, ze ich przedtuzajaca sig
obecnosé jest zwigzana z planami rozszerzenia wplywow
Middenheim. Burza Chaosu odciagneta od miasta
wickszos¢ rycerzy tego zakonu 1 data tahbhcimczykom
chwil¢ wytchnienia, ale teraz, gdy wojna si¢ kofczy,
powracaja oni do Serca Lasu. Graf rozwaza nawet
wyslanie do Talabheim dodatkowych rycerzy, aby
zwiekszy¢ ich niewielka liczbe i poméc obecnym

w nadzorowaniu postepow ich dziatalno$ci w miescie.

Rycerze Zakonu Jelenia

Dumni Rycerze Jelenia to stosunkowo mlody zakon. Unikajg
walki w stylu partyzanckim, prcfuowanym przez wigkszosc
Talabeklandczykow, lecz styng z umiejetnosci walki

w szeregu. Bywaja oskarzani o to, iz bardziej sa
zainteresowani organizowaniem wojskowych parad niz
szkoleniem zdolnosci bitewnych, ale rycerze tego zakonu
nieraz udowadniali na polu walki, na co ich stac.

Rycerze Zakonu Jelenia odnoszg si¢ pogardliwie do
czlonkéw innych zakonéw i tylko siebie maja za
prawdziwych synéw Talabheim. Zaginigcie ksigcia-elektora to
duze wyzwanie dla czlonkow zakonu, ktorzy obecnie nie sa
pewni, komu powinni poprzysiac lojalnosé. Ksigzna wydaje
si¢ godng zastgpezyni, ale jezeli ksiaze Feuerbach weiaz zyje,
ewentualny konflikt lojalnosci moze by¢ szkodliwy nie tylko
dla zakonu, ale i dla miasta jako catosci.

Wybrancy Taala

Wybrafcy Taala to elitarna grupa lesnikow i fowcow,
ktorzy patrolujg wnetrze krateru Taalbaston, zwlaszcza
okolice lasu Taalgrunhaar. Maja baczenie na pielgrzymow,

% Rogaty fowca

; Rytualy Taala wymagaja od praktykujacych wielkiej odpornosci
| fizycznej, mentalnej i emocjonalnej. Niektorzy wyznawcy
( uwazaja niebezpieczenistwa cywilizacji — takie jak miasta,
sady i tym podobne — za zte odczytanie woli bostwa. Rogaci
Lowcey sa gleboko religijni 1 unikajg miast. W przeciwieﬁstwie
do wybrancow Taala, rezygnujg z materialnych zdobyczy
cywilizacji. Nie nosza ubran ani zbroi, okrywaja swa nagosc
) futrami lub przepaskami biodrowymi, a czasem nie czynia
tego weale. Czgscig rytow mlc]agy]nych przy przyjeciu do
f tej szczegblnej grupy s3 tatuaze na twarzy 1 klatce piersiowej.
Rogaci fowcy przemierzaja lasy zaréwno w obrebie Taalbastonu,
. jak 1 catego Talabeklandu, uznajac tylko wladze Taala. Nie
s3 wybitnymi méwcami, ale jak wigkszo§¢ fanatycznych
wyznawcow, gorliwie wierza, ze nawrocenie czg$ciej dokonuje
sie przez czyny niz slowa.

\ —Rogaty fowca—

Cechy Gtowne

Umiejetnosci: sekretne znaki (lowcow), seklemy jezyk
(fowc6w), skradanie sig, spostrzegawczos¢, tropienie a albo

\ zastawianie pulapek, ukrywanie sie, wspinaczka
Zdolnosci: bardzo szybki albo niezwykle odporny, szal bojowy,

‘ twardziel

\ Wyposazenie: lekki pancerz (skérzana kurta), bron jednoreczna

N (topor), zestaw odtrutek
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Profesje wstepne: akolita (Taala), towca
Profesje wyjsciowe: banita, fowca, ochotnik, wloczykij, |
zwiadowca

ktérych chronig przed atakami ze strony bandytow, a takze
scigaja mutantow i niebezpieczne bestie, ktorym udalo sie ‘
przedostac przez Sciany krateru. Bardzo rzadko wyprawiaja Y e
sie poza Taalbaston, zazwyczaj po to, by patrolowac stary
krasnoludzki szlak na potudniu.

W czasie wojny Wybr’mcy Taala shuzg jako zwiadowcy dla
3,10wnvch sil, chociaz czgsc z nich zawsze po7osta)e na
miejscu, aby zapewnié bezpieczenstwo w Swietym Lesie.

Sg mistrzami taktyki blyskawicznych atakow, zakladania
putapek i tropienia. Wybrancy Taala lekcewazaco odnoszg si¢
do wszelkich mundurow, a zamiast tego nosza jelenia skora
udrapowang na ramionach, ktora )ednozrnume wskazuje na
ich status.

Obecnie dowddeg wybrancéw Taala jest Joerg Hafner,
wzbudzajacy strach wojownik i niezréwnany tropiciel.
Przedklada zycie w lesnej gluszy nad miejskie intrygi,
ale jego obowiazki jako dowodey zaré6wno wybrancow i ° .
Taala, jak i strazy ochotniczej, zmuszaja go do glebszego
zaangazowania w polityke, niz by sobie tego zyczyl.
Hafner utrzymuje dobre stosunki z rycerzami Zakonu
Jelenia i uwaza ich za niezasta}pionych sojusznikow

w boju.
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Kaptani

Najczesciej spotykani duchowni w Talabheim to oczywiscie
kaptani Taala. Tak naprawde w Oku Lasu kaplani stanowig
najwigkszy odsetek populacji sposrod wszystkich miast
Imperium. Oni sami twierdz3, ze to z powodu duze] liczby
wiernych, natomiast cynicy sktonni sg przypuszczaé, ze
chodzi raczej o zwolnienie z placenia ogromnych podatkéw
za wino i miod, ktére petnig wazng role w rytuatach.
Kaplani Taala dzielg swéj czas migdzy Talabheim i Taalwelt
na wschodzie, gdzie lezy wlasciwa §wigtynia boga. Oprocz
okolicznosciowej ofiary dla Taala, wszelkie rytualy
odprawiajg potajemnie.

Druga co do wielkosci §wigtynia w miescie, po§wigcona
Verenie, zostala wzniesiona w centrum Dziclnicy Prawne;.
Kaplani pomagaja talabheimezykom uporaé si¢ z zalewem
bxurokracp i stojg na strazy sprawiedliwych praw. Trzeba
przyznad, ze nie jest to tatwe zadanie.

Ku wielkiemu niezadowoleniu Imperatora, kult Sigmara nie
jest szczegdlnie popularny w Talabheim. Swiatynia tego boga,
cho¢ okazata, stoi w odleglym miejscu Alei Bogdw. Jednakze
wyznawcy Sigmara znani s3 z g}t;bokleg,o oddania i zarliwej
wiary. W celu zwigkszenia szeregow wiernych kaplani
Sigmara z Middenheim i Altdorfu wysytaja do Talabheim
kolejnych kaznodziejow, majacych nawracaé bladzacych

na dobrg droge.

Czarodziese

Kolegium Jadeitu jest z pewnoscia najprezniej dzxala)ch

w Talabheim magiczng organizacja i w przeciwiefstwie

do innych miast, tutejsi czarodzieje $cisle wspolpracuja

z kaptanami. Arcymag doradza ksigznej i radzie miejskiej,
a takze chroni bujng dzika flore i faung w obrebie
Taalbastonu przed zakusami rozwijajacej sie cywilizacji.

W czasie wojny dowodzi pozostatymi czlonkami Kolegium
i koordynuje wsparcie dla strazy ochotniczej, chociaz
ostatnio mianowany na to stanowisko Dieter Vogt nie
przepada za mieszaniem si¢ w intrygi Rady Lowcow.

Kolegium Bursztynu zajmuje druga pozycje pod
wzgledem liczebnosci, chociaz wigkszos¢ jego czlonkow
nie przebywa w samym miescie, ale raczej w Taalwelt,
gdzie weigz mozna spotkaé zyjace na wolnosci dzikie
bestie. Legenda opowiada o starym i szalonym Magistrze
Kolegium Bursztynu, ktory potrafi dZzwiekiem fletu
hipnotyzowac miejskie szczury.

Podczas Burzy Chaosu wielu Magistréw zamieszkujacych
Talabheim opuscilo miasto, aby pomée w powstrzymaniu
naplywajacej fali zla. Teraz razem z Zolnierzami powoli wracaja
do domu. Na nich rowniez inwazja odcisnela swoje pietno,
dlatego wielu udaje si¢ bezposrednio do Taalgrunhaar, aby
uzyskac pomoc lekarska i dobre stfowo od braci Magistrow.

Stowarzyszcmc
Przewoznikow

Rzeka Talabek to zyciodajna arteria Talabheim. Szeroki,
wolny nurt tej pot(;zncj rzeki dostarcza do miasta
plelgnvmow, towary 1 zywnos¢, pozwala tez eksportowaé
rozne dobra. Stowarzyszenie Przewoznikow to wplywowa
grupa nacisku, ktéra reprezentuje interesy wielu kapitanow,
wlhascicieli statkow i kupcow, ktorzy plywaja po Talabeku.
Walcza o zmniejszenie oplat 1 podatkow natozonych na
towary, zakladaja nowe faktorie w osadach w gorze i dole
rzeki oraz organizuja przeplyw informacji miedzy kapitanami
todzi a rezydujacymi na ladzie posrednikami.

Wiekszos¢ kupcow uwaza jednak, ze Stowarzyszenie

to jedynie przykrywka dla przestepczej dziatalnosci.
Organizacja ta byla oskarzana o wszystko, poczawszy od
piractwa, a skoficzywszy na wymuszeniach. Ale wszystkich
trzyma w szachu fakt, ze strajk ze strony czlonkow
Stowarzyszenia moglby zagrozi¢ ograniczeniem ruchu na
rzece 1 ustaniem handlu. Obecny przywodca Stowarzyszenia
Przewoznikéw, olbrzymi Ostlandezyk Jens Leonhard,
znany jest z tego, ze silng rekg kieruje organizacja.
Wicibscy sierzanci i rywale w interesach, ktorzy mu

sle narazg, s3 czesto znajdywani przywigzani do dna
ktorejs z todzi plywajacych po majestatycznym Talabeku.

Scdziowie

Talabheim jest oplatane siecig praw i rozporzadzen, z ktérych
niektore licza sobie setki lat. Mimo ze w mieScie roi sig

od prawnikéw pomagajacych w interpretacji kodekséw,

i tak ostateczna decyzja nalezy do sedziego. Wedrowni
sedziowie, ktorych czesto mozna spotkaé podrézujacych

po bezdrozach Imper ium, w Talabheim odnajdujg swoj raj na
ziemi. Jako stroze porzadku przechadza]q si¢ ulicami miasta

i majg prawo na miejscu ferowaé wyroki i wymierza¢ kary.
Wiekszos¢ mieszkancow najzwyczajniej w $wiecie sie ich boi.
Teoretycznie kazdy obywatel ma prawo do obrony przed
sadem, ale zazwyczaj nie maja dostatecznej wiedzy

1 doswiadczenia, by przekonac sedziego do swoich racji.

— Dziwaczoe talabheimskie podatki —

ezowie stanu i szlachta z Talabheim s3 zywo
zainteresowani, aby ich szkatuly nie §wiecily pustkami,
niezaleznie od tego, co dzieje si¢ poza Taalbastonem. Jednym
ze sposobow na zapewnienie stalego doplywu szylingow
jest opodatkowanic kazdej mozliwej rzeczy 1 dzialalnosci.
W miescie stynacym z przywigzania do prawa bujny rozkwit
podatkow nie jest czyms szczegolnie zaskakujacym.
Opodatkowana jest wiekszo$¢ zwyczajowych transakeji, tak
jak dzieje si¢ to w wielu innych miastach Imperium, ale
w tym miejscu podobienstwa migdzy kodeksem podatkowym
Talabheim i reszty Imperium si¢ koncza.

Wigkszos¢ oplat egzekwowanych w Talabheim wydaje

sie ludnosci naplywowej Smieszna, ale dla kupcéw jest

to raczej smutny fakt, gdyz czyni handel w Oku Lasu,

a nawet przejazd przez te tereny, niezwykle kosztownym
przedsigwzigciem. Talabheimezycy tak przywykli do
miejscowych zZwyczajow, ze juz si¢ o to nie spierajg, nawet
gdy zostaje opodatkowany ich ulubiony alkohol. Wigkszos¢
ludzi uwaza, ze najwyzsze podatki dotykaja przybyszow
z zewngtrz, ale to nieprawda. Wysoko$¢ podatku na
importowane dobra wplywa przeciez na ceng, za ktorg
nabywaja je potem mieszkancy Talabheim.
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Talabheimczycy, zwlaszcza bogatsi mieszczanie, z biegiem
czasu wyspecjalizowali si¢ w wynajdowaniu rozmaitych luk
prawnych, pozwalajacych obejs¢ skomplikowany kodeks
podatkowy. Nawet najbiedniejszy chlop zna sposoby na
unikni¢cie kontrowersyjnych opfat i dlatego naleznosci
splywaja do kasy miasta rzadziej niz powinny. Jawne uchylanie
si¢ od placenia pod1tkow jest rzadkim zjawiskiem, ale wcigz sie
zdarza, mimo surowych kar. Dla wladcow Talabheim zaleganie
z podatkami jest bowiem niemal wezwaniem do buntu.

Kapeluszowe

W roku 2468 KI Talabheim natozyto specjalny podatek na
wystepujacych artystow, ktorzy w tamtych czasach uwazani
byli za obibokéw, ktérzy w niczym nie przyczyniaja sie do
powu,ksmnn dobrobytu miasta. W zwiazku z tym zostali
zmuszeni do placenn osobnego podatku od dochodéw
plynacych z praktykowania ich sztuki. Nawet pieniadze, ktore
pochodzily od hojnych widzow, tak jak drobne wrzucane do
kapelusza ulicznego skrzypka, byly objete tym podatkiem.

Mimo ze od wprowadzenia oplaty mineto juz kilkadziesiat
lat, a $wiat trochg si¢ zmienil, nadal nie zostata ona
zlikwidowana. Co wigcej s3 plany, aby podatkiem oblozy¢
takze walki gladiatorow; radni dokladajg wszelkich staran,
aby tak si¢ stalo 1 efekt powinien by¢ widoczny w ciggu kilku
nastgpnych miesigcy. Pojawiaja si¢ opinie, ze szulernie

i karczmy, w ktérych uprawia si¢ hazard, réwniez dostarczaja
rozrywki i z tego powodu takze powinny zostac objete
rzeczonym podatkiem. Bedzie to kolejna optata, do uiszczania
ktorej zmusi sig whascicieli szynkéw i innych hulaszezych
przybytkéw, co sprawia, ze pomyst ten nie cieszy sie wielky
popularnosciag wrod whascicieli tychze miejsc.

Podatek lekkiey podkowy

Przybysze, ktorzy wkraczaja do Talabheim przez

Droge Czarodziejow, musza uiSci¢ dodatkowa oplate

w wysokosci jednego pensa za kazdego wierzchowca bez
jezdzca, oprocz pierwszego. Oficjalna wyktadnia tego
prawa brzmi, ze ilo$¢ pastwisk w obrebie krateru jest
ograniczona, ale wigkszo§¢ ludzi uwaza, ze jest to po
prostu kolejny sposob na wyciagnigcie od podréznych
wigkszej ilosci pieniedzy. Zwierzeta juczne oraz wojskowe
s3 zwolnione z podatku.

Taksa sieroca

Aby wspomoc trzy miejskie sierocince, wladze miasta
sciggaja niewielki podatek od drobiu, ktérym handluje
si¢ w Talabheim i w Taalagadzie. Podatek dotyczy
tylko sprzedazy i kupna zywych zwierzat, wige
wigkszo$¢ kupcow obchodzi ten przepis, skrecajac
kark meszcn;smmu kurczakowi, zanim go Spr?ﬁdadm
(czgsto dodajac wowczas: ,No to za sierotki!”™).

Nie-wysoki podatek

Niziotki nie sa szczegolnie mile widziane w Talabheim,
podobnie jak importowane wyroby rzemie$lnikow

z Krainy Zgromadzenia. Przedstawicieli tej rasy uwaza

si¢ za leniwych, zarfocznych i nieuczciwych, a obywatele
Talabheim od zawsze podejrzliwie odnosili si¢ do dostaw
towardéw z ojczyzny niziotkow. Nie-wysoki podatek
zostal ogloszony podczas Tygodnia Ciasta w roku 2504
KI, co czyni z niego stosunkowo niedawna aktmhzacyt
miejskiego kodeksu prawnego. Przepis glosi, ze wszystkie
przedmioty sprowadzane z Krainy Zgromadzenia

S—

Skarbnik

Aby sprawnie funkcjonowaé, kazde miasto potrzebuje
pieniedzy z podatkow i innych oplat. Staly doplyw gotowki
zapewnia fundusze na prace publiczne i wojsko, a dodatkowo
napycha kieszenie rajcom. Ale niezaleznie od tego, jak
stuszne jest to postepowanie i jak dobry to uczynek, tak
naprawde nikt nie lubi placi¢ podatkow. Z tego prozaicznego
powodu wickszos¢ prawodawcoéw wymiguje si¢ od osobistego
zbierania pienigdzy, powierzajae to zadanie urzednikom
skarbowym, zwanym potocznie skarbnikami. Jest to jeden

z najmniej lubianych zawodow w Talabheim, stawiany

w jednym rzedzie z farbiarzami, zebrakami i reszta mottochu.
Wigkszos¢ skarbnikéw spotyka sie z powszechng wrogoscia
podczas wykonywania swoich obowiazkow; a ich praca,
chociaz niezwykle potrzebna, jest niewdzieczna i stabo
platna. W rezultacie niewielu urzednikow lubi swéj fach,

a wickszos¢ szuka najtatwiejszego sposobu, zeby poprawic
swoj nedzny los, poprzez okradanie szkatut lub oszustwa
podatkowe. Nieliczni pracuja ciezko w nadziei, ze w ten
sposob kiedys osiagna lepsza pozycje w urzedniczej machinie.

Uwaga: Jezeli losu]esz profesj¢ poczatkows, za zgoda MG
mozesz zamieni¢ profesje mieszczanina na skarbnika.
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka (prawo),
plotkowanie, przekonywanie, targowanie, wycena

Zdolnosci: btyskotliwosc albo charyzmatyczny, geniusz
arytmetyczny, intrygant, zytka handlowa

Wyposazenie: lekki pancerz (skorzana kurta), bron
jednoreczna, liczydlo, przybory do pisania, 1k10/2 zk

Profesje wstepne: postaniec, skryba

Profesje wyjsciowe: banita, kupiec, ochotnik, podzegacz,
prawnik (patrz str. 15), straznik drog, zlodzie)
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powinny by¢ obcigzane clem o 5-20% wyzszym niz
zwykle; nizszym w przypadku artykuléw przydatnych
przecietnemu mieszkancowi Talabheim.

Dlatego tez na przyklad ubrania w niewielkich
rozmiarach, produkowane specjalnie dla niziotkow,

a z ktorych przecigtny talabheimczyk nie bedzie mial
zadnego pozytku, s3 obcigzone wysokim podatkiem.
Skutek jest taki, ze po pierwsze niziotkowi kupcy
trzymaja si¢ z dala od Talabheim, a po drugjxc egzystencja
ich braci, ktérzy wybrali zycie w Oku Lasu, jest
nieporéownywalnie bardziej kosztowna niz ich ludzkich
sasiadow. W efekcie populacja niziotkéw w Talabheim
znacznie spadia od roku 2504, ale jest to fakt, ktory
przecigtnego mieszczanina raczej cleszy niz martwi.
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Optata od ceramiki

Ta taksa, nieoficjalnie okreslana jako ,nocnikowe”, odnosi
si¢ do wszystkich wyrob6éw ceramicznych przywozonych
do Talabheim. Pomimo ze stosuje si¢ do duzej grupy
przedmiotdw, zostala zapamigtana jako ,oplata od
nocnikéw”. Historia zaczela sie w roku 2286 KI, kiedy
talabheimscy rzemieélnicy korzystajacy przy wyrobie
artykulow ceramicznych z bogatych z16z gliny z bagien
na poludniowo-wschodnim koficu krateru, musieli stawié
czola konkurencji z Middenlandu 1 Reiklandu, zalewajacej
rynek swoimi importowanymi wyrobami z kamionki.
Gildia garncarzy wywarla wtedy taka presj¢ na rade miejska,
ze mozni uchwalili specjalny podatek od wszystkich
sprowadzanych do miasta ceramicznych produktow.

Niedhugo potem do Taalagadu przybyta duza dostawa
fajansu z Reiklandu. Nowe prawo zacze¢to obowiazywac

na tyle niedawno, ze wie$¢ o nim nie rozniosta si¢ jeszcze

po okolicznych miastach. Kupiec z Reiklandu (ironig losu,
nazywajacy si¢ Rupert Garncarz) przywiézi do miasta duzy
ladunek nocnikéw, recznie zdobionych kufli i waz. Kiedy
dowiedzial si¢ 0 nowej oplacie, wpadt w szal. Miedzy jego
ochroniarzami a odziatem strazy miejskiej wywiazata sie
bojka, w ktérej zniszezeniu uleglo wiele nocnikow. Garncarz
i niedobitki jego eskorty zostali aresztowani, a towar
skonfiskowany. Co si¢ z nim ostatecznie stalo, nikt nie wie,
chociaz zapewne zostalo to gdzie§ zapisane w odpowiednich
ksiegach. Talabheimczykom wystarcza jednak powtarzanie tej
$mieszne] historii.

Dziesi¢cina skryby

Poniewaz w miescie prawa trzeba wykonywa¢ mnostwo
papierkowej roboty, ustugi skrybdw cieszg si¢ wielkim
zainteresowaniem. Nic wigc dziwnego, ze Talabheim
zauwazylo tu okazje na wzbogacenie miejskiej szkatuly

o pare pensow i uchwalono podatek od dochodow
zdobywanych przy kopiowaniu dokumentéw, pisaniu listow
i archiwizowaniu danych. Oczywiscie sprzedaz pergaminu,
papieru, atramentu, wosku do pieczeci 1 narzedzi pisarskich
jest opodatkowana osobno. Mniej zamozni narzekaja, ze
dziesigcina skryby jest podatkiem nalozonym na biednych,
poniewaz to wlasnie oni zmuszeni s3 do korzystania z ustug
wyedukowanych pisarzy, natomiast bogaci zwykle sami
potrafig pisac.

Kielichowe

Sprzedaz napojow wyskokowych w Imperium jest zawsze

w ten czy inny sposob oblozona podatkiem. Talabheimezycy
znani s3 z zamilowania do trunkéw, mimo iz miasto

obcigza ich kupno sowitg taksa. Browary, gorzelnie, a takze
bary musza by¢ zarejestrowane w urzgdzie miejskim,

a inspektorzy 1 poborcy podatkowi regularnie je kontroluja.

Niektore karczmy zapewniaja mozliwosé kupna i spozycia
nielegalnego alkoholu. Wigkszos¢ mieszkancow zna
przynajmniej jedno takie miejsce, ale miasto niewiele

moze zrobi¢, aby ukréci¢ powszechny proceder omijania
podatkowych naleznosci. W czasie wizyty poborcy zastaja
tlumy pijanych klientéw 1 ani sladu alkoholu na stotach.
Gospody, ktore sie zarejestrowaly, najezesSciej znajduja sie
w Dzielnicy Prawnej, ale i tak rzadko placg kielichowe, gdyz
ich klienci to w wigkszosci cztonkowie Gildii Prawnikow.

Sq tez inne metody uniknigcia oplat za handel alkoholem
ijego spozywanie. Najwazniejszym z nich jest tak zwany
wkaplanski wyjatek”, czyli prawo, ktore pozwala kaplanom
lokalnie wyznawanych bostw nabywa¢ nieopodatkowany

alkohol, jezeli tylko potrafig udowodnic swe zwigzki
z miejscowg §wigtynia. Powigzany z ,kaplanskim wyjatkiem”,
ale jeszcze chytrzej wykorzystywany, jest paragraf

o yreligijnych libacjach”. Glosi on, Ze napoje spozywane

podczas skladania ofiary, rytualow albo obrzedow sa
zwolnione z podatku. Jedynym warunkiem jest obecnosé
kaptana, ktory btogoslawi pijacych i napitki. Wesela, stypy
1 Noce Jelenia — kiedy ludzie celebruja jednosé¢ z natura,
biorac udzial w §wietym polowaniu — oraz niektére inne
Swigta rOwniez nie s3 oblozone podatkiem.

Opfata woskowa

Jak wynika z nazwy, oplata woskowa jest stosowana

w przypadku produktéw wytwarzanych lub
wykorzystujacych wosk pszczeli albo parafing. W Talabheim
produkuje sie duzo wosku; wigkszos¢ pochodzi z uli
utrzymywanych przez chlopéw na potudniowe; scianie
krateru. Jest on niezwykle wysokiej jakosci, a przechowuje
si¢ go w formie mlecznobialych sztabek ze znakiem herbu
miasta, a nastegpnie sprzedaje rozmaitym kupcom. Najczgscie)
oplatg woskows oblozone s3 takie przedmioty jak Swiece,
niektére rodzaje skorzanych zbroi, beczutki, menazki i balie.

— Miasto Talabheim —

y l *alabheim to wielkie 1 imponujace miasto, a podrdzni
zawsze odjezdzaja z niego bogatsi o do§wiadczenia
i 1zejsi na kieszeni.

Wybudowane wewnatrz wielkiego krateru Talabheim stanowi
olbrzymie ludzkie osiedle. Wieloletnia walka z ograniczeniami
narzucanymi przez naturalne granice sprawila, ze kazdy metr
dostepnej przestrzeni zostal skrzetnie zagospodarowany przez
tutejszych mieszkancow. Choé liczba ludnosci ustabilizowala
si¢ juz wieki temu, ostatnio zostala powaznie zaburzona przez
naplyw uchodzcéw ze spustoszonych prowincji na pélnocnym
wschodzie.

Talabheim to gwarny i gesto zaludniony teren. Tu zawsze

cos si¢ dzieje, jakies widowisko albo inne wydarzenie,

ktore przykuwa uwage gapiow; zdarza si¢ to nawet

w spokojniejszych dzielnicach. Ulice rzadko sa na tyle szerokie,
aby moglo si¢ na nich minaé dwoje ludzi, a co dopiero woz

albo furmanka, a do tego s3 wiecznie zatloczone przez thumy
kupcow, zebrakow, robotnikow i szlachcicow spieszacych
jak pracowite mréwki ku swym kolejnym zadaniom. Ttok
ogranicza ruch w obrebie miasta, wige talabheimezycy sg
przyzwyczajeni do tego, aby wybierajac sig gd?]u, brac na to
poprawke 1 wychodzi¢ z domu odpowiednio wezesniej.

Jak wszystkie ludzkie osiedla na potnocy i wschodzie,
Talabheim odczuwa skutki Burzy Chaosu. Miasto zalewaja
thumy uchodZcow z Ostlandu, Hochlandu, a nawet Kisleva,

a wygérowane ceny dotykaja kazdego Nic wige dziwnego,

ze ludzie zaczynajg glosno wyrazaé swoje niezadowolenie.

Po ulicach krazg podzegacze i demagodzy, nawolujac ludzi do
powstania przeciw obcym, radzie, a nawet przcmwko sobie
nawzajem. Czasem wybuchaja zamieszki, gdy stréze prawa
zlapig ktéregos z podzegaczy 1 powiesza go. Talabheim to
niebezpieczne miejsce, ale co by o nim nie méwic, zderzenie
odmiennych kultur i pogladoéw czyni je bardzo ekscytujacym.

A i
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Najwazniejsze miefsca

Droga Czarodziejow

L Nagwyzsza Wicza

2. Garnizon Taalagadu
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Dziclnica Prawna

4 Wiclki Sad Edyktow
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Taalbaston

Taalbaston jest kluczowy dla bezpieczeﬁstwa Talabheim.
Uformowany z naturalnych $cian olbrzymiego krateru, przez
wieki byl umacniany i ulepszany przez tutejszy garnizon, aby
lepiej stuzyl bezpieczenstwu mieszkancow. Brzegiem krateru
biegnie waska i zdradziecka droga, znana jako Spierrestrasse.
Wzdluz niej w regularnych odstepach rozstawione sa wigksze
i mniejsze placowki straznicze.

Pomniejsze posterunki nazywane s3 ,Rzgsami”, gdyz okalaja
Oko Lasu. W kazdej stacjonuje garnizon liczacy trzydziestu
zolnierzy, wyposazonych w tuzin dzial armatnich i balist.
Mimo ze z takim wyposazeniem mogliby skutecznie
zagrozi¢ wrogom znajdujgcym si¢ zar6wno na zewnatrz,

jak i wewnatrz krateru, glownym zadaniem stacjonujacych
w tych placowkach zolnierzy jest wezesne ostrzeganie
mieszkafcow przed zblizajacym si¢ nieprzyjacielem.

System sygnalizacyjny oparty jest na wielobarwnych
ogniach i racach, ktore odpalane w ustalonych kombinacjach,
dostarczajg niezbednych danych mieszkancom 1 zolnierzom
w obrebie Taalbastonu.

Trzy gléwne posterunki rozmieszczono na potnocnym,
wschodnim i poludniowym krancu Taalbastonu. Mimo ze nie
doréwnujq rozmiarami Najwyzszej Wiezy, stanowia jednak
powaznq przeszkodc; dla kazdego wroga, ktory osmielitby sig
przypuscic na nie szturm. Wszystkie s3 wyposazone w race
sygnalizacyjne, podobnie jak mniejsze posterunki, a kazdy

z fortéw posiada okolo czterdziestu armat i balist. W kazdym
z zamkow stacjonuje stu zolnierzy wraz z personelem
pomocniczym. Podejscie jest mozliwe tylko od wewngtrz
krateru, po kretych sciezkach na zdradzieckich stokach
Taalbastonu.

Droga Czarodziejow

Droga Czarodziejow to Jedyne (oficjalne) przejscie przez
Taalbaston. U podn6za muréw Stara Droga Le$na zmienia
sie w krety trakt, pnacy sie zakolami w gore na wysokosé
prawie 60 metrow i szeroki na kilka wozéw. Za dnia jest

tu niezwykle tloczno, poniewaz przed bramga stoja dlugie
kolejki 0s6b czekajacych na wejscie do miasta. Na szczycie
$ciany krateru, w miejscu, gdzie droga wchodzi do Talabheim,
wznosi sie masywna forteca, rzucajaca diugi cien na kigbigcy
si¢ ponizej thum.

Najwyzsza Wieza

Forteca znana jako Najwyzsza Wieza to najwazniejszy punkt
obrony calego miasta. Wrota do twierdzy sq stale otwarte,
ale na wypadek niespokojnych czaséw zamontowano

cztery wykute z czarnego zelaza kraty, opuszczane dzigki
regularnie oliwionej i utrzymywanej w §wietnym stanie
maszynerii, pozwalajacej po otrzymaniu stosownego
rozkazu zamkna¢ wrota przed niepozadanymi goscmi.
Sciany i sufit przechodzacego przez fortece tunelu s3 usiane
otworami strzelniczymi, na wypadek gdyby wroga armia
zdolala dotrze¢ tak daleko. Wewnetrzny korytarz ciagnie

sie przez okolo 60 metrow pod czarng Sciang Taalbastonu,
o$wietlony przez duze pochodnie i zawieszone na fancuchach

kandelabry. Stechly zapach ludzi i zwierzat potrafi by¢ nie do
zniesienia, zwlaszcza latem.

Od poczatku swego istnienia Najwyzsza Wieza byta
obsadzona specjalnie wybranymi czlonkami strazy miejskie;.
Straz Taalbastonu uwaza sie za oddzial elitarny, cho¢ tak

naprawde wigkszos¢ ludzi, ktorzy maja z nimi do czynienia,
w duchu si¢ z nich $mieje albo przeklina ich drobiazgowosc.
Znudzeni straznicy skracajg sobie czas szczegélowymi
rewizjami i przepytywaniem podroznych wkraczajacych
przez wrota.

Jezeli ktos posiada papiery pozwalajace bez przeszkod
wkroczy¢ do Oka Lasu, juz po chwili ma przed sobg
zapierajacy dech w piersiach widok. Pod stopami lezy
Talabheim, a jak okiem siegnac, po horyzont rozciaga

sie wnetrze Taalbastonu. Droga Czarodziejow schodzi
serpentynami w dol, przechodzac wreszcie w Aleje Kupiecka.

Przejscie przez Taalbaston

Przybysze spoza Talabheim beda niemile zaskoczeni, jezeli
wydawalo im sig, ze tak po prostu spokojnie przejda Droga
Czarodziejow i wkroczg do Oka Lasu. W rzeczywistosci
zostang zatrzymani juz przy wrotach taalagadzkiego
garnizonu i poproszeni o przedstawienie dowoddw na to, ze
sa obywatelami Talabheim, albo przepustek uprawniajacych
do wejscia w obreb murdw. Jezeli podrézny nie posiada
zadnego z tych dokumentéw, bedzie musial ztozy¢ wniosek
o wydanie przepustki w Miejskim Urzedzie ds. Przepustek,
ktory miesci si¢ zaraz obok budynku garnizonu. Pierwsza
przeszkodq dla potencjalnych gosci w Talabheim bedzie
umiejetno$¢ czytania i pisania, a whasciwie brak takowej,
poniewaz niezdolnos¢ do wypetnienia odpowiedniego
formularza skutkuje weiggnieciem na liste chetnych na
srozmowe kwalifikacyjng”. Oczekiwanie na takie spotkanie
moze ciggnac sie tygodniami, a nawet dluzej, jezeli ktos ma
pecha i obco brzmiace nazwisko.

Podrézni, ktdrzy wypetnili formularz, beda musieli uiscié
oplate, ktorej wysokosé zalezy od rodzaju przepustki, o jaka
si¢ zwracaja. Najtansza wersja to zwyczajowa przepustka

dla przybyszy, nazywana czgsto , .Przepustky Pielgrzyma”,
poniewaz najczgsciej kupuja ja wyznawey Taala i Rhyi. Kiedys
kosztowata wigcej, ale w wyniku presji wywieranej przez kult
Taala, kwota zostala zmniejszona do symbolicznego pensa,
ktéry nawet nie pokrywa kosztu pergaminu, na ktorym
wypisuje si¢ przepustke. Dodatkowo najbardziej oddani
wyznawcy moga liczy¢ na bezplatne wejscie do miasta, jezeli
sa znani lokalnym dostojnikom §wiatynnym.

Po wypelnieniu formularzy potencjalny przybysz musi
uzbroi¢ si¢ w cierpliwos¢ i poczekac od trzech dni do
tygodnia, az jego przepustka zostanie zatwierdzona. W tym
czasie urzgdnicy sprawdzaja, czy imig aplikanta albo jego
twarz nie pojawia si¢ na ktéryms z krazacych po Imperium
listow gonczych. Obowiazkiem petenta jest codzienne
stawianie si¢ pod Miejskim Urzedem ds. Przepustek

i sprawdzanie, czy na wywieszonej liscie nie znalazlo si¢ jego
nazwisko. Szczgsciarze, krérym udalo si¢ uniknac trudnosci
1 aresztowania, otrzymuja pozwolenie na wkroczenie do
miasta.

Standardowa przepustka pozwala przybyszowi na
trzydniowe przebywanie w miescie, a data przyjazdu

i wyjazdu s3 na niej wyraznie oznaczone. Patrole Buldogow
regularnie sprawdzajg papiery awanturnikow, ktorych zlapia
na przestepstwie, a rzucajacy si¢ w oczy przybysze beda

z zasady skazani na niezapowiedziane kontrole. Okazanie
nieaktualnej przepustki grozi nudnym wykladem, niewielky
grzywng, wyrzuceniem z miasta, a nawet powazniejszymi
konsekwencjami (aresztowaniem, osadzeniem w wigzieniu,
a nawet torturami), jezeli dana osoba bezprawnie przebywata
w mieScie przez dluzszy czas.
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Istniej tez inne rodzaje przepustek, z ktorych

najpopularniejsza jest »glejt wedrowca” — czgsto
nabywany przez bogatszych zeglarzy (ubodzy nie
wysciubiaja nosa z Taalagadu) i poszukiwaczy przygod.
Kosztuje dziesieé szylingdw 1 jest odnawmny co rok.
Pozwala pouadaczow1 na dowolng ilo§¢ wejsé i wyjsé oraz
pozostawanie w miescie przez dowolnie dlugi czas, ale
nie po7w1la na nabywanie nieruchomosci i prowadzenie
interesow w Talabheim. Kupieckie przepustki, ktére na
to zezwalajg, sa na tyle drogie, ze jezeli kogo$ na nie
stac, rownie dobrze moze sobie kupi¢ obywatelstwo.
Imperialni zolnierze, fowcy czarownic i kaptani, ktérzy
odwiedzaja talabheimskie Swigtynie lub kaplice, musza
potwierdzi¢ swoja tozsamos¢ na kazde zadanie, ale nie
wymaga sie od nich przepustek.

Talabheimska biurokracje mozna obejéé lecz wymaga to
posiadania odpowiednich znajomosci lub wreczenia wysokxe]
fapowki, zreszty tak jak wszedzie w Imperium. W miescie
istnieje doskonale dzialajacy system falszowania przepustek
i szmuglowania szczegdlnie podejrzanych osob. Wigcej
szczegolow mozna znalezé w Rozdziale 11

Imig kazdej osoby legalnie wkraczajacej do Talabheim albo je
opuszczajace] zostaje pieczolowicie odnotowane. Spor, jaki
mial miejsce w 1567 roku z pewnym krasnoludzkim kowalem
run, sprawil, ze od tamtego czasu talabheimskie Archiwum
ma obowi”yck zachowywa¢ imiona wszystkich przybyszy
przez pigcset lat, zanim bedzie moglo sig ich pozby¢. Nic
dziwnego, ze dzial przepustek w Archiwum jest wyjatkowo
obszerny.

Dzielnica Prawna

Dzielnica Prawna, znana wsrod ztodziei jako Richter albo
Miasto Prawa, lezy w samym Srodku Talabheim. Jest to
miejsce tetnigee zyciem, lecz nerwowe; ciagle klebia sig tu
adwokaci, sedziowie i urzednicy, krazacy migdzy réznymi
budynkami i wprowadzajacy w zycie liter prawa. Pracujacy
dla miasta umundurowani postaficy spiesza z waznymi
dokumentami. Bogaci szlachcice i kupcy czesto s3 widywani,
gdy przechadzaja sie po dzielnicy w towarzystwie §wity
1stug.

W Dzielnicy Prawnej pelno jest starych, zlowrogich
budynkéw, wzniesionych z ciemnoszarego granitu
wydobytego z Taalbastonu. W obrebie tej dzielnicy
znajduje sie wiele kancelarii adwokackich, siedzib
mLm"utw,h gildii, Swiatyn, bankéw i innych miejsc,

w ktorvch Swiadczy si¢ wazne dla ludnosci ustugi.
Domy na;bogqts/ych mieszkancow sa oddzielone od
reszty budynkow wysokimi murami, symbolizujgcymi
dystans migdzy tymi, ktorzy uchwalajg prawa, a tymi,
ktorzy muszg ich przestrzegac.

Najbogatsi adwokaci 1 sedziowie mieszkaja w Dzielnicy
Patacowej, ale wigkszos¢ skrybow, ambitnych mlodych
prawnik6éw i urzednikow 71mies7kuje w najblizszej okolicy.
Ceny wynajmu sg bardzo wygoérowane, a popyt na miejsca
w pensjonatach bardzo duzy.

Wielki Sad Edyktow

»Stary Sad”, jak mowia o nim miejscowi, stuzy jal\o
glowny budynek, w ktorym talabheimskie zwyczaje s3
omawiane, zapisywane i przekuwane w obowiazujace
prawo. I’r7ysadzmty budynek, ktory zdaje si¢ wiekowy
ponad wszelkie wyobrazenie, jest podobno jedna

Prawnik

Prawnikéw jest mnostwo nie tylko w Talabheim, ale

i kazdym wigkszym miescie Imperium. Wypisuja dokumenty,
interpretujg przepisy i reprezentuja przed sagdem osoby, ktére
stac na ich ustugi. Prawnicy raczej nie s3 lubiani, chyba ze
kto§ akurat ma klopoty i potrzebuje ich pomocy. Osoby
wykonujace ten zawdd musza by¢ zaznajomione z prawem
imperialnym i lokalnym dla regionu, w ktorym zamierzaja
praktykowaé. Oprocz tego muszy takze wykazywac sie
wiedza z zakresu codziennych sporéw i problemow. Nawet
najnizej urodzony prawnik jest uwazany za czlowieka
wyksztalconego 1 moze by¢ proszony o wykonanie rzeczy
daleko wykraczajacych poza jego umiejetnosci.

Uwaga: Jezeli losujesz profesj¢ poczatkows, za zgoda MG
mozesz zamieni¢ profesje skryby na prawnika.

—Prawnik—

Cechy Glowne

Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
= — — — +5 | +10 | +10 | +10
D 0
A [Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
A — +2 — — — — — —
{ Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina albo
| przekonywanie, nauka (genealogia/heraldyka albo
(‘ historia), nauka (prawo), plotkowanie albo targowanie,
{ sekretny jezyk (gildii), spostrzegawczos¢, wiedza
\, (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: btyskotliwosé albo charyzmatyczny, etykieta albo
zylka handlowa, przemawianie
Wyposazenie: brof jednoreczna, kodeks prawa Imperium,
przybory do pisania
Profesje wstepne: mieszczanin, rzecznik rodu, skarbnik (patrz
str. 11), skryba, straznik, zak
Profesje wyjsciowe: demagog, kupiec, mistrz gildii,
podzegacz, urzednik
‘ = ————

z pierwszych budowli wzniesionych w miescie, do

tego rekami krasnoludéw. Wiadomo, ze przynajmniej
jeden tunel prowadzi z sadu do znajdujacego si¢ po
drugiej stronie ulicy wigzienia. Plotki glosza jednak,

ze w rzeczywistosci pod ziemia znajduje si¢ prawdziwy
labirynt piwnic, korytarzy

1 dawno zapomnianych cel.

Dziedziniec przed budynkiem sadu to cieszacy sie

zlg stawg Plac Rozgrzeszenia. Pelno tu klatek, gdzie
przestgpcy odbywaja kary za biahe przewinienia.

Na Placu znajduja si¢ takze trzy olbrzymie stupy, przy
ktérych wymierza sig chlostg, a takze szafot, gdzie za
najpowazniejsze zbrodnie ucina si¢ winowajcom glowy.
Ztowieszcze ,Drzewo Tancerzy” to wielka szubienica

o wysokosci prawie 10 metréw, na ktorej moze zawisnac
jednoczesnie czterech ludzi. Na Polu odbywa si¢ tez
rozcigganie konmi. Za dobry omen uwaza sig, jezeli kon
kata zje jabtko z reki gapia na chwile przed wykonaniem
wyroku.
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Dziuple

Po przeciwne] stronie ulicy naprzeciwko Wielkiego Sadu
Edyktéw znajduj si¢ Dziuple — glowne wigzienie Talabheim.
Wies¢ gminna niesie, Ze za jego murami i w podziemiach
przebywa okolo 10 tysiecy osob, ale nikt nie jest pewny
konkretnej liczby. Najwiecej straznikéw i ositkow zatrudnia
straz miejska, ale na drugim miejscu jest wlaénie wiezienie
w Dziuplach.

Naczelnik Leopold Hadschieff jest zagorzalym sigmaryta

i uwaza swon prace za wypelnianie woli bo7e; Bardzo czesto
wyglasza wigzniom ogniste przemowy o Sciezce, ktora
wiedzie do odkupienia grzechow przez Sigmara. Hadschieff
pogardza obcymi, niewierzacymi i przedstawicielami innych
ras niz ludzka, czgsto umieszezajac ich w najgorszych

celach, nie przejmujac si¢ przy tym zbytnio ich wlasciwym
wyrokiem. Pomimo swej poboznej natury, Hadschieff jest
skorumpowany do szpiku kosci i chetnie przychyla sie do
uwalniania wiezniow lub zapewniania im lepszych warunkéw,
jezeli tylko otrzyma odpowiednio wysoka lapowke.

Wiezienie oferuje roznego 1odza1u cele: od wilgotnych
kazamatow do pomieszczen, ktore przypominaja

porzadny pokoj w gospodzie. Oczywiscie najlepsze cele
zarezerwowane s3 dla bogatych i wplywowych ludzi,

ktorzy zostali uwigzieni za pomniejsze wykroczenia i nie
»zastuguja” na osadzenie ze zwyktymi fotrami. Pigé lat temu
pewien zuchwaly wigzien zdofat wyztobié otwor w Scianie
celi i odkryl, ze udato mu si¢ przebi¢ do labiryntu nigdy nie
zbadanych korytarzy. Znaleziono go jakis czas pozniej, gdy
powrdcil do celi zupelnie oszalaly 1 belkoczacy jakie§ bzdury.
Kompletnie osiwial, a z belkotu, ktéry z siebie wyrzucal,

mozna bylo zrozumie¢ tylko ,pelzajgce okropienstwa”. Otwor

zamurowano, a wiezien zostal wystany do przytutku, gdzie
pozostaje po dzi§ dzien.

Wiezniowie czesto sa traktowani jako darmowa sita robocza
przy pracach publicznych, takich jak oczyszezanie stajni lub
kanalow Sciekowych, albo inne mato przyjemne zadania.
Oddzialy robotnikéw, pod oplekq uzbrojonych straznikow,
to czesty widok na terenie miasta.

Swiqtynia Vereny

Wigkszosé budynkow sakralnych w miescie znajduje sie
przy Alei Bogow, ale Swigtynia Vereny zostala wzniesiona

w Dzielnicy Prawnej Najwigksza Swigtynia w mieScie
(pomijajac oczywiscie Las Taalgrunhaar) stanowi symbol

1 swiadectwo wszechobecnej w zyciu Talabheim mocy prawa

1 porzadku.

Kaplani Vereny sa zarazem zadowoleni z porzadku prawnego
panujacego w Talabheim, jak i zaniepokojeni pewnymi
uchybieniami. Z jednej strony pochwalaja kodyfikacje
prawa, ktora tak wspaniale stuzy rozwojowi miasta,

a z drugiej potepiaja korupcje, jaka przezarte sg rada i urzedy.
Arcykaplanka, matka Astrid Oehler, glosno wyraza swoje
niezadowolenie, ale 1 ona jest bezsilna wobec panujacej
sytuacji. Rodzina Krieglitz-Untern uwaza jg raczej za
meczacg niz niebezpieczng, ale na wszelki wypadek ksiazecy
szpiedzy obserwuj ja caly czas.

Obelisk Prawa

Obelisk Prawa, stojacy na pustym placu w centrum Dzielnicy
Prawnej, to strzelisty stup z zylkowanego czarnego
marmuru. Nowe prawa, ustawy czekajace na uchwalenie,
polityczne dysputy i inne wazne z obywatelskiego punktu
widzenia uchwaly sa wywieszane na Obelisku w celu
zapoznania spoleczenstwa z obowigzujacym prawem.

W rzeczywistosci jednakze Obelisk nie spetnia swojej
funkcji, poniewaz nikt nie usuwa starych ogloszen (ze
wzgledu na pr1d1wne rozporz;dnnie) wiec trzeba dlugo
si¢ wpatrywac, zeby zorientowac sig, ktore z kartek zostaly
ostatnio przvczeplone Zdarzalo sig, ze jacy$ szalency
probowali zrywac zapisane prawa albo podpalaé kartki, ale
tacv wichrzyciele byli natychmiast chwytani i rozszarpywani
na strzepy przez rozwscieczony tlum praworzadnych
mieszczan.

Plac przed Obeliskiem stuzy tez jako miejsce spotkan
miejskich prawnikow, urzednikow, sgdnow 1 przedstawicieli
innych zawodéw zwigzanych z prawem; tu moga
przedyskutowac wazne kwestie, poplotkowaé, a takze
nawigza¢ korzystne, nieformalne kontakty. Kramarze toczg
tu swoje wozki z jedzeniem, a ulicznicy roznosza gazety

o tematyce prawniczej, ktore rozchodza sig jak §wieze buleczki
wsrod zgromadzonych na dziedzincu profesjonalistow.

Sad Mieyski

Poniewaz Sqd Edyktow jest nadrzedny wobec wszystkich
sadow w miescie 1 w calej prowmq:, nawet jego przestronne
sale nie s3 w stanie pomiesci¢ wszystkich interesantow,
codziennie toczacych sie przed obliczem talabheimskiego
prawa w ogromnej liczbie spraw. Czterysta pigcdziesiat

lat temu powstat wiec Sad Miejski. Zostal stworzony, aby
prosci ludzie mogli dochodzi¢ swoich praw, wspierani przez
adwokatow i sedziéw wyznaczanych z urzedu.

Jak mozna bylo przewidzieé, Sad Miejski rychlo stal sig
podobnym koszmarem, jak ten, przed ktérym miat chronic.
Kazdego dnia thtumy prostych ludzi tloczg si¢ w dlugich
kolejkach, bez konica czekajac, az zostang rozpatrzone
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ich sprawy. Ci, kt6rzy majy troche pienigdzy (ale nie na

tyle duzo, aby udac si¢ ze swoja sprawa do Wielkiego

Sadu), sprytnie przesuwaja si¢ do przodu kolejki dzigki
pomocy przekupionych prawnikow. Ttumy oczekujacych

s3 nieprzeliczone, ale same wyroki zapadaja nie7wykle
szybko, gdyz s¢dzia feruje je na podstawie znajomosci
prawa polaczonej z wrodzonym poczuciem sprawiedliwosci.
Prostaczkowie czgsto obawiajg sig trafi¢ na zdenerwowanego
s¢dziego, ktory moze wymierzyc karg nieproporcjonalnie
surowa wobec popetnionego wystepku tylko dlatego, ze jest
akurat w ztym humorze.

Kamienny Dom

Mimo ze krasnoludy zamieszkujace Talabheim s uwazane za
pelnoprawnych obywateli, to wiele zawile skonstruowanych
praw czgsto stoi w sprzecznosci z odwiecznymi zasadami
krasnoludzkiego zycia. Kamienny Dom stuzy jako
ambasada, gdzie krasnoludy moga dochodzi¢ swoich spraw

1 rozwigzywaé wewnetrzne spory bez potrzeby udawania

si¢ przed oblicze miejskiego sadu. Kamienny Dom powstat
w 2245 roku KI z inicjatywy ksiecia Markusa von Wagnera IV,
ktory cheiat zapobiec buntom wsréd robotnikow.

W obecnych czasach jest solg w oku dla sedziow i prawnikéw
urzedujacych w Wielkim Sadzie Edyktow. Wedlug prawa
rada miejska musi akceptowaé wyroki wydane przez
Starszych Kamiennego Domu, oczywiscie jezeli nie stoja
one w sprzecznosci z glownymi edyktami Talabheimskiego
Kodeksu Praw. Aby zrekompensowaé miastu ten brak
kontroli, obie strony sporu zobowiazane s3 uisci¢ dodatkows
oplate, ktora jest nastgpnie przekazywana do talabheimskiego
skarbca. Jezeli Starsi uznaja, ze sprawa wykracza poza ich
kompetencje, moga ja przekazac do sadu miejskiego, ale jest
to raczej zle widziane przez krasnoludy, ktore staraja sie
unikaé zbytnich powigzan z ludzkim prawem.
Lojowki

Lojowki — weisnigte migdzy masywng Sciang Taalbastonu

a olbrzymie, przestaniajace stonice budynki Dzielnicy
Prawnej — to n¢dzna, pelna szczurow dzielnica, ktorg
zamieszkuje wickszos¢ talabheimskiej biedoty (pomijajac

te w Taalagadzie). Nazwa dzielnicy pochodzi od

licznych tojowych Swiec, ktorymi mieszkancy probuja
zrekompensowac sobie prawie zupelny brak stonecznego
swiatla. Liczne wieze wznoszace si¢ od strony Dzielnicy
Prawnej blokuja $wiatlo wschodzacego stonca, natomiast
promienie padajace z zachodu odbijajg si¢ od Scian krateru,
co powoduje, ze obszar ten jest o§wietlony tylko w samo
potudnie. Przez pozostaly czas panujg tu nieprzyjemne
ciemnosci, przydajace okolicy ztej stawy.

Lojéwki to mroczne zaulki, brudne gospody 1 karczmy,
rzeznie, garbarnie znajdujace si¢ we wnekach Taalbastonu

i inne miejsca, ktore wickszo§¢ ludzi uwaza za obrzydliwe

i nigdy do nich nie zaglada. Ulice to istne labirynty, petne
pokracznych bud, 71ujn0w1nych domow i slepych zautkow.
Kryminalisci wsze]kle; masci uwazajg Lojowki za swoj
dom i okupula2 rozne rejony dzielnicy. Czasami nawet
angazuja si¢ w otwarta walke mi¢dzy sobg. Dziesig¢ lat
temu po wojnie gangow wybucht pozar, ktéry strawif wiele
budynkow w dzielnicy i zagrozil calemu miastu. Polaczony
wysilek Buldogow, strazy i kilku Magistrow pozwolit
sttumié¢ zamieszki i ugasi¢ ogien, zanim doszlo do tragedii.
Poczerniale ruiny doméw, ktore wowezas splonely, do dzis
straszg przechodniow, a nikt nie ma checi ani wystarczajaco
duzo pienigdzy, aby je odbudowac.

\
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Prawa Talabheim

Nie bez przyczyny Talabheim jest znane jako Miasto Prawa.
W ciagu jego dlugiej historii sedziowie i prawodawcy
uchwalili zdumiewajaco dlugs liste praw, ktore reguluja
niemal wszystkie aspekty zycia. Nie trzeba dodawad, ze

ich przestrzeganie jest nierealne, a niewyksztalcone masy
zazwyczaj nie majg pojecia, ze swoim zachowaniem famig
jakies reguly.

Wiele talabheimskich zwyczajow jest tak skostnialych, ze
stanowig na wpdt oficjalne prawo. Spotkania gildii i rady
szlachty, dni poswigcone Taalowi, rocznice starozytnych bitew
i wiele innych obyczajéw obchodzi si¢ z wielka pompa

1z towarzyszeniem masy zwyczajow, ktérych pochodzenie
ginie w pomroce dziejow.

Kolejni wladcy wprowadzili w zycie zwyczaj zapisywania
miejskich edyktow w wielkich, dobrze chronionych ksiegach.
W przeciwienstwie do kodekséw innych miast-panstw,

tomy z Talabheim nigdy nie zostaly zgubione, ukradzione,
spalone, pozmieniane, wyrzucone, przerobione na makulature
czy po prostu zignorowane —a to dlatego, ze miasto zyje
prawem. Pradawne regulacje cz¢sto stojg w sprzecznosci

z codziennym zyciem 1 ze sobg nawzajem, co moze by¢ mylace
zwlaszcza dla nowoprzybylych. Gildia Prawnikow zrobila

z interpretacji prawa dla kupcow i innych zainteresowanych
swoje glowne Zrodlo utrzymania. Zapisujg interpretacje

w jeszcze wickszych ksiegach niz te mieszczace oryginalne
edykty. Mlodzi prawnicy musza nauczy¢ sie nie tylko suchych
przepisow, ale i ich wykladni, jezeli mysla o karierze

w zawodzie. Konkurencja sprawia, ze prawnicy zazwyczaj s3
bezwstydnymi samochwalami i napastliwie usituja sprzedac swe
ustugi, na przyklad podchodzac do grupy podréznych i pytajac
o pozwolenie na posiadanie kota albo co$ podobnego.

Ponizej znajdziesz przyklady najdziwniejszych i najbardziej
drakonskich praw, z ktérymi moga si¢ zetknac podrézni
podczas pobytu w Talabheim:

. wPodczas zamieszek obywatele sq zobowigzani nosic bron
nie diuzszg niz ich przedramie.” Akt Zweiga uchwalony
po tym, jak w czasie jednego z oblezen opryszkowie
uzbrojeni w ogromne miecze i halabardy, wykorzystujac
ogodlne zamieszanie, zastraszali i okradali uczciwych
obywateli.

. »Pigtego dnia kazdego miesigca krasnoludy majg
prawo do bezplatnego wkroczenia do miasta Drogg
Czarodziejow.” Uchwalone dzigki agitacji ze strony
Krasnoludzkiej Gildii Zelaza z Karaz-a-Karak.

. wKazda ryba zlapana w rzece Talabek jest przede
wszystkim wlasnoscig Skarbca Miejskiego. Z ryby
wazqcej wigce] niz poftom kilograma nalezy wydzieli¢
Cwierc ngsa i przyniesé przed oblicze ministra skarbu
do oceny.” Wydane w 2240 roku KI przez 6wczesnego
Najwyzszego Kanclerza Johansberga, bylego ministra
skarbu. Rzadko przestrzegane.

. WSpozycie alkoholu na terenie Pola Rozgrzeszenia jest
ograniczone do jednego kufla piwa lub jego odpowiednika
na osobg z dodatkowym Podatkiem od Zgromadzen
w wysokosci jednego szylinga od napoju.” Fragment
Ustawy o Wyszynku z 2105 KI, stosowany w celu
ograniczenia ryzyka wybuchu zamieszek podczas
publicznych egzekucji.
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Wedrowni i miejscy sedziowie czesto zapuszczaja sig na
Lojowki w nadziei zaprowadzenia tam porzqdl\u ale jak
do tej pory zadnemu nie udalo si¢ osiagnac zbyt wiele.

W dzielnicy nie ma przedstawicieli prawa, przynajmnie;
W zWyczajowym sensie, poniewaz prawo stanowig uliczne
gangi, dzialajac z konsekwencja 1 stanowczoscig, ktore
moglyby wprawi¢ w podziw nawet surowych sedziow

z Wielkiego Sadu.

Zautek Krzykaczy

Zaulek Krzykaczy to miejsce, gdzie mozna znalez¢

tanich robotnikéw, wynajaé ositka lub umiescic¢ swoje
ogloszenie. Jego nazwa pochodzi od licznych heroldow,
ktorzy oglaszajy (a raczej wywrzaskuja) swoje komunikaty.
Sciany budynkow przylegajacych do zautka sa pokryte
nagryzmolonymi obwieszczeniami. Gdy w samo pofudnie
thum osiaga szczytowy liczebnos¢, harmider glosow
heroldéw i odpowiadajacego im tlumu potrafi by¢ naprawde
ogluszajacy. Ogloszeniodawcy stajg na skrzymach wozach
albo czymkolwiek, co pozwala im si¢ wznies¢ ponad
zgromadzony thum. Przez caly dzien walesaja si¢ tu szukajacy
pracy 1 zwykle obiboki. Piraci rzeczni i bezwzgledni
kapitanowie lodzi czesto obserwujg thum, poszukujac
potencjalnych ofiar i czynigc ten rejon niebezpiecznym dla
nowoprzybytych.

.Czarna Latarnia”

Zbudowana tuz przy Scianie Taalbastonu ,,Czarna Latarnia”
to spory budynek, ktory zdaje si¢ chwytaé jeszcze mniej
stonecznego §wiatlg niz cata reszta I:ojéwek Karczma
zawdzigcza swa nazwe wiszacej przy wejsciu ogromnej

i bardzo starej latarni, wykutej z czarnego zelaza. Dawno
temu pijany 1 nieco szalony Magister w wyniku pewnego
absurdalnego zakladu rzucil na nia zaklecie. Od tamtej pory
plonie w niej wieczny ogief, a klienci moga podziwiaé czarny
slad na przedniej Scianie budynku, ktory pozostal po tym,
jak Magister dokonal samospalenia.

»Czarna Latarnia” to miejsce znane jako schronienie dla
oprychow, oszustéw i szumowin wszelkiego rodzaju.
Jego whasciciel, Tileanczyk o imieniu Lorenzo, czesto
przymyka oko na dziejace si¢ tutaj okropienstwa i wydaje
duzg czes¢ swych zyskow na zamykanie ust miejscowym
straznikom. Utrzymuje kilka duzych alkierzy, w ktérych
bogatsi przedstawiciele lokalnego potswiatka moga

w spokoju prowadzi¢ ciemne interesy. W piwnicy pod
»Czarng Latarnia” znajdujg sie sekretne drzwi, wiodace na
zachéd, w strong Szczurowiska. Lorenzo przechowuje

w podziemnych tunelach wszelkiego rodzaju kontrabande,
a za stosowng oplata i bez zbednych pytan moze takze
schowac tam jakies cialo.

Rybia Alejka

Na rybnym straganie mozna kupic¢ ryby, raki i inne
stworzenia, wylowione z odmetow Talabeku. Poniewaz
najlepsze sztuki z polow6w przeznaczone sa dla bogatszych
dzielnic Talabheim, trafiajace tu ryby s3 zazwyczaj male

i niezbyt apetyczne, ale przynajmniej mieszkancy Lojowek
moga sobie na nie pozwoli¢. Niektorzy kramarze sprzedaja
rowniez rozmaite drobiazgi Wylowmne z rzeki

—w wiekszo$ci bezwarto$ciowe Smieci, ale trafiajg sie
wérdd nich istne peretki, co sprawia, ze antykwariusze

i zbieracze skarbow czesto pojawiaja si¢ na Rybiej Alejce.
Pomu;dzy stoiskami stale kreca si¢ kieszonkowey,
wypatrujac nieostroznych ofiar.

Tarcze

Tarcze to rodzaj agencji ochroniarskiej, ktorej siedziba
mieSci si¢ na skraju Eojowek. Jej pracownicy zajmuja si¢
ubezpieczaniem osob przemierzajacych niebezpieczne
ulice dzielnicy. Wiasciciel, Wulfgang Blochem, to byty
zolnierz, ktory dostrzegl nisz¢ na rynku 1 zatozyl

spotke razem z dawnymi kompanami z wojska. Tarcze
zapewniajg ochrone i przewodnictwo dla kazdego,

kogo sta¢ na zaptacenie wygorowanych stawek. Dzigki
reputacji bezwzglednych i odwaznych ositkéw odstraszaja
wiekszosé kryminalistow sama zla stawg, chociaz zdarzajg
sie i tacy, ktorzy traktujg okradzenie ofiary chronionej
przez Tarcze jako pewnego rodzaju inicjacje do Swiata
prawdziwych ztodziei. Wulfgang nie jest wybredny

w kwestii doboru klienteli, potrafi tez sprawi¢, zeby

jego pracownicy nie rzucali si¢ w oczy w czasie pelnienia
obowiazkow. Za jeszcze wyzsza oplata jego ochroniarze
przeprowadza klienta przez najbardziej niebezpieczne
dzielnice Taalagadu.

Szczurowisko

Jedno z najstarszych i zarazem najbiedniejszych osiedli
Talabheim polozone jest wewngtrz Sciany samego
Taalbastonu. Naturalny mur podziurawiony jest przez
tunele, jaskinie 1 groty wydrazone przez ludzi. Niegdys
zwyklo si¢ mowié, ze kazdy ubogi czlowiek uzbrojony
w kilof 1 determinacje mogt sobie stworzyé w Talabheim
dom. Niektére z tych kamiennych ,mieszkan” sa
zadziwiajaco duze i skladaja si¢ z trzech, czterech
pomieszczen z drewniang podloga 1 otynkowanymi
$cianami, ale zdarza sie to rzadko. Wiekszosé tutejszych
domow to niewiele wigcej niz jaskinie na koncach
bocznych alejek, odchodzacych od gtéwnych korytarzy
w okolicy Drogi Czarodziejow.

Niektorzy mieszkancy zajmujg si¢ prowadzeniem
legalnych interesow, ale s3 to glownie garbarnie

i farbiarnie, co tylko czyni powietrze w jaskiniach
jeszcze bardziej dusznym 1 trujacym. Znacznie
popularniejsze s3 przedsiewziecia kryminalnej natury,
takie jak szmuglowanie ludzi i towaréw do miasta.
Mimo ze straz miejska czesto podejmuje dziatania
majace na celu ukrocenie tego procederu, nie odnosi
znaczacych sukceséw. Rzadko ktory ze straznikow czuje
si¢ komfortowo, zapuszczajac si¢ w glab cuchngcych

i mrocznych tuneli, ktére majg ztg siawg domu nie

tylko kryminalistow, ale takze mutantdéw, roznoszacych
choroby szczurdéw i innych koszmarow. Czesto styszy si¢
mrozace krew w zylach opowiesci o mieszkancach jaskin
porwanych i rozszarpanych na strzepy przez przerazajace
stworzenia zamieszkujace w glebinach tuneli. Wiadze
miasta, majac Swiadomosé eskalacji problemu, zabronily
dalszego wykuwania jaskin, w zamian za to rozszerzajac
poludniowo-zachodnig granice Talabheim i tworzac tam
osiedle tanich doméw. Mimo to weiaz od czasu do czasu
pojawiaja si¢ nowe korytarze. Nikt nie wie, kto lub co je
tworzy.

Mieszkancy Szczurowiska to nedzarze. Brak swiatla
stonecznego, choroby i bieda sprawiaja, ze przecigtny
mieszkaniec tej dzielnicy wyglada gorzej od
najzalo$niejszych biedakéw z innych osiedli.
Miejscowi postuguja si¢ zubozonym dialektem,
ktory jest trudny do zrozumienia nawet dla populacji
pobliskich Lojowek.
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Dziclnica Kupiecka

Dzielnica Kupiecka to pierwsze miejsce w Talabheim,

ktore odwiedzajg przybysze po minieciu masywnych wrét,
strzegacych Drogi C7arodziejéw Jezeli wedrowcy nie
posiadaja odpowxedmc.h papierow, bedzie to takze ostatnie
miejsce, jakie odwiedzg w Oku Lasu podczas swego pobytu.
Dzielnica Kupiecka oferuje wystarczajace wygody, zeby
spedzi¢ tam krotki czas, ale tak naprawde jest tylko punktem
tranzytowym — przybysze beda potrzebowali specjalnych
dokumentéw, aby wkroczy¢ do whasciwego miasta.

Dzielnica Kupiecka sktada si¢ z trzech rejondéw: Starego
Rynku, Wrot Péinocy 1 Smoczego Gniazda. Petno tu
kupieckich domow, sklepow i warsztatow rzemieslniczych,
a takze wygodnych, a zarazem niezbyt drogich karczm,
jak rowniez innych miejsc nastawionych na zaspokojenie
potrzeb podroznych.

Stary Rynek jest najstarsza czescig dzielnicy, zajmujac teren
w poblizu fortecy przy Drodze Czarodzw]ow Miejsce

to tetni zyciem, a handel odbywa sie tu do poznej nocy.
Przewodnicy oferuja ustugi wszystkim, ktérzy wlasnie
wkroczyli przez wrota. Wigkszos¢ z nich zarabia na zycie
legalnie, ale niektorzy to oszusci i ztodzieje, prowadzacy
nicostroznych do ciemnych zautkow, gdzie ich okradaja.
Zeby zapobiec podobnym wypadkom, na Starym Rynku
stale krecg si¢ odzialy Buldogow i prywatni ochroniarze
wynajmowani przez zamozniejszych kupcow.

Wrota Potnocy to dzielnica tloczna i dosé bogata. Tutaj
wznosza si¢ domy wickszosci zamoznych kupcow, tutaj
takze prowadza oni interesy. Szczegdlnie reprezentacyjng
okolica 53 aleje: Zelazna, Jabloni oraz Faski Imperatora.
Mozna tu réwniez zje$¢ smaczny 1 wykwintny positek

w drogim zajezdzie lub restauracji.

Smocze Gniazdo to przejscie do pozostah] czescl mlasta,

a jednoczesnie najwigkszy w mieScie targ swmzych owocow
i warzyw, uprawianych na stokach krateru. Dzielnica stynie
takze z licznych piekarni, wypiekajacych przepyszne ciasta
owocowe 1 buteczki, co powoduje, ze czesto zagladaja tu
ulicznicy w poszukiwaniu darmowego positku.

Gospoda . Lrzy Jabtuszka”

Polozona na wprost bramy gospoda ,, Trzy Jabluszka” jest
polecana wedrowcom, ktorzy cheieliby po wszystkich
przeszkodach zwigzanych z uzyskaniem przepustek odsapnaé
chwilg i ugasi¢ pragnienie. Gospoda to trzypigtrowy budyne]\
z ciemnego drewna, a duze, jasne sale moga pomiescic lacznie
setke gosci. Obsluga znana jest z uprzejmosci, cierpliwosci

i umiejetnosci postugiwania sig kilkoma jezykami, co sprawia,
ze klienci czujg si¢ jak w domu. Whascicielka j jest niziotkowa
kobieta, Wanda Trzy Jabluszka, ktora chlubi si¢ tym, ze jej
zajazd przyjmuje gosci niezaleznie od narodowosci, rasy

i pozycji spolecznej.

Oszusci, zlodzieje i tym podobni czgsto zakradajg sig

do gospody, weszace tam doskonala szanse na oskubanie
nowoprzybylych. Wanda jednak ma glowe nie od parady i jest
bardzo spostrzegawcza, dlatego w wigkszoéci przypadkow
wygania 110d7iej1s7k(')w zanim zdolajg narobic wigkszych
szkod. Jest znana rowniez z tego, ze chc;tmc stuzy radg, jak
dostac si¢ do miasta. Jednakze gdy juz opusci si¢ bezpieczne
wnetrze , Trzech Jabluszek”, niewiele mozna poradzic na to, ze
wyproszeni przestepcy czaja si¢ pewnie gdzies w okolicznych
ciemnych zautkach w oczekiwaniu na tatwa okazje.

Gildia Kupiecka

Budynek Gildii Talabheimskich Kupcéw polozony jest

w samym centrum Smoczego Gniazda 1 bardziej przypomina
sad niz miejsce, w ktorym prowadzi si¢ dzialalnosé handlows.
W dodatku oprocz kupcow i ich reprezentantéw tloczy sie
tam mnostwo prawnikow, a wszyscy prowadza dyskusje

o handlu lub ustalaja ceny zbytu i kupna towaréw. Talabheim
nie ucierpiato zbytnio w czasie ostatniej wojny, wiec

interesy kwitng, zwlaszcza ze towary s3 wysylane do innych
mniej szczgsliwych miast i sprzedawane tam po bardzo
zawyzonych cenach.

Wobec braku ksiecia i coraz wigkszych wplywow ksieznej,
miejscowi kupcy niepokoja si¢ nadchodzacymi zmianami.
Prowadzg interesy jak zwykle, ale wigkszos¢ zaczela
gromadzi¢ pienigdze i kosztownosci, ukrywajac je w sobie
tylko znanych miejscach, aby w razie czego przetrzymaé
finansowy burz¢. Bez wzgledu na swoje obawy kupey s3
jednak bardzo zadowoleni z polityki gospodarczej ksieznej,
ktora jest zwolenniczka preznie dzialajacego handlu

1 wygorowanych cen wobec pozostalych miast Imperium.

Przybywa;gcv do Talabheim kupcy z obeych krajow muszy
zarejestrowac sie w Gildii Kupieckiej i wypelnic dokument
stwierdzajycy ilos¢ oraz rodzaj przywozonego towaru,

a takze imiona wszystkich czfonkow karawany Na}czgsme]
skutkuje to olbrzymimi kolejkami tworzacymi sig przed
drzwiami budynku, zwlaszcza w szczycie sezonu.

Lombard Snorriego

Wszechobecna w Talabheim biurokracja nakazuje wszystkim
mieszkancom noszenie ze soba dokumentow uprawniajacych
do przechadzania si¢ ulicami. Dlatego wlasnie powstajq takie
miejsca jak lombard Snorriego, [pozornie zwyczajne miejsce.
Jednak zaufani klienci wiedza, ze Snorri moze dostarczy¢

na zamo6wienie wszelkie falszywe dokumenty, jakich

klient bedzie potrzebowal. Wlasciciel jest paranoidalnie
podejrzliwym i gburowatym krasnoludem. Preferuje uklady
ze stalymi klientami, poniewaz wiecznie obawia 31((, ze straz
miejska wpadnie na jego slad. Dlatego tez ,nowi” musz3 mieé
zawsze rekomendacje kogos zaufanwo, Inaczej nie maja tu
czego szukal. Snorriemu udalo sie pokl co zachowac czysta
kartoteke i bardzo nie chcialby tego zmieniaé, dlatego nie
zawaha si¢ wynaja¢ zbiréw w celu nastraszenia lub pozbycia
si¢ 0s6b, ktore cheialyby za duzo wiedzie¢ o jego dodatkowe;j
dziafalnosci.

Swoje falszerskie narzedzia Snorri trzyma w malej,
rozpadajacej si¢ szopie za gldwnym budynkiem, ktéra celowo
wyglada biednie, aby nie przykuwa¢ zbyt wielu ciekawskich
spojrzef. Krasnolud nigdy nie falszuje zadnego dokumentu
na oczach klienta, niewazne, czy zaufanego, czy tez nie.

Skarbiec Mieyski

Polozony blisko budynku Gildii Kupieckiej, Skarbiec Miejski
naklada podatki na wszystko: od wchodzenia do miasta

po kupno towar6w. Pracu;qcy w nim urzednicy wygladaja

na zmgczonych oczywiscie jesli komus uda si¢ jednego

z nich zauwazyc, bo zazwyczaj przemykaja szybko, nie
chege zwracad na siebie niepotrzebnej uwagi.

Ministrowie Finanséw to mala grupa biurokratéw, ktérzy
uwielbiajg sklada¢ kupcom niezapowiedziane wizyty
kontrolne, aby sprawdzi¢, czy wszystkie podatki sa
odpowiednio naliczane i oddawane do miejskiej kasy.
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Ministrowie s3 obrzydliwie skorumpowani i ngkﬁzosc
handlarzy uwaza ich za zwyktych s7antazystow tyle ze
odzianych w liberi¢ Talabheim. Zeby zapewni¢ wysoka
Sciggalnos¢ podatkow, ministrowie zawsze wyprawiaja

si¢ na inspekeje w towarzystwie kilku Buldogow. Kupey
odmawiajacy placenia lapowek i podatkéw muszg liczy¢ sig
z zamknigciem lub przejeciem interesu, a nawet z jeszcze
gorszymi konsekwencjami.

Aleja Bogow

Aleja Bogdw to $wigtynna dzielnica Talabheim. Lezy na
polnocny wschod od Dzielnicy Prawnej. Te dwie dzielnice
czesto s3 ze soba porownywane: jedna reprezentuje prawo
ludzi, druga bogéw. Cecha charakterystyczng tego rejonu

sa sztuczne sadzawki, picknie odbijajace swiatto stonca.
Misternie strzyzone zywoploty i nieskazitelne ogrody skalne
wyznaczajg granice miedzy terenami roznych §wigtyn. Drogi
sa poprowadzone prostopadle do siebie, a ich chodniki
wyznaczono jak pod linijke. Kazdy element tutejszego
krajobrazu — od gatunku trawy po bruk — zostal starannie
wysclekcyonowany Jedyny nieporzadek, jaki mozna tutaj
zauwazy¢, wprowadzaja wierni.

Ruch uliczny w Alei Bogow jest ograniczony do poruszania
si¢ pieszo. Zakazane jest wprowadzamc jucznych zwierzat

i wierzchowcow, podobnie jak psow i innych zwierzat, ktore
moglyby wyrzadzi¢ szkody lub zanieczysci¢ schludne alejki.
W Alei Bogow panuje spoko; 1 cisza, przerywana jedynie
odgtosami modiow, $piewanych psalméw i Swiergotem
ptakow. Wierzacy talabheimezycy, a jest ich niemalo,

spiesza tlumnie do Alei Bogow, aby oddac bostwom nalezna
czesé. Nawet pozno w nocy przybywaja wyznawcy, aby sie
pomodli¢ lub ztozy¢ ofiare. Wyjatkowo hucznie obchodzone
sg dni Swigteczne.

Prawie wszyscy bogowie Imperium majg tu swoje Swiatynie,
oprocz Vereny, ktorej sanktuarium znajduje si¢ w Dzielnicy
Prawnej. Nawet Taal ma tu swoj pr7ybvtck mimo ze
poczatkowo kult skupiat si¢ tylko wokét swigtego lasu.

Z czasem jednak powstala potrzeba wzniesienia kaplicy,

do ktérej mogliby si¢ uda¢ mieszkancy, ktorzy z roznych
wzgledow nie moga wybra¢ si¢ poza miasto. Dla nikogo nie
jest chyba zaskoczeniem, ze w tak zwanym Miescie Prawa
nie ma miejsca na ogolnie dostepna dla wyznawcow kaplice
Ranalda. Jego wierni zdotali jednak przyzwyczaié si¢ do
takiego stanu rzeczy i oddaja mu cze$é¢ w domowym zaciszu.

Podobnie jak Dzielnica Kupiecka, Alej1 Bogow jest jednym

z najczgsciej patrolowanych rejonéw Talabheim. Nad
bezpieczenstwem wiernych czuwa nie tylko straz miejska,

ale takze wyznawcy i kaplani réznych kultéw, ktérzy pilnuja
Swigtyn przed bezczeszczeniem i Swigtokradztwem. Nawet
bahe przestgpstwa s3 surowo karane i biada glupcom, ktérzy
dadzg si¢ schwytac swiatynnym strazom, a nie bardziej
pobfazliwym Buldogom. Religijny zapat doprowadzit do tego,
ze niejeden bluZnierca zginat z rak rozwscieczonych kaplanow.

Ulica Relikwii

Na wschodnim krancu Miasta Bogow rozciaga si¢ szeroka
droga utwardzona pokruszonymi kamieniami, znana jako
Ulica Relikwii. Lezy naprzeciw zachodniej gramcy Taalgarten,
niedaleko Wzgorza Doktryn i wiasciwie oprécz nawierzchni

z pozoru nie wyroznia si¢ niczym szczeg6lnym. Po obu
stronach stoj liczne, mniejsze lub wigksze budy i stragany

z drewna, cegiel lub kamienia. To od tych sklepow pochodzi
nazwa ulicy, poniewaz sprzedaje si¢ w nich religijne przedmioty,
symbole kultu, $wigte obrazki, 1 tym podobne dewocjonalia.

Mimo ze wigkszo$¢ intereséw prowadzonych w tych
sklepikach nie ma nic wspolnego z religia, ich istnienie jest
tolerowane ze wzgledu na wysoku podatki, ktore placg ich
wlasciciele. Tak czy inaczej Swigtynie popierajg istnienie tego
pchlego targu. Nawet najmniejsza kaplica ma swoj sklepik
przy Ulicy Relikwii, gdzie mozna naby¢ dewocjonalia po
atrakcyjnych cenach. Swigte symbole, teksty religijne, figurki
1 szaty religijne; mozna tu znalezé wszystko. Za hojng ofiare
kaptani sa gotowi poblogostawi¢ zakupione przedmioty.

Pozostate sklepy prowadzone sg przez $wieckich handlarzy
antykami. Stoiska dzierzawi si¢ od miasta na kazdy kolejny
tydzien, przy czym najsolidniejsze s zarazem najdrozsze.
Lista oczekujacych na miejsce przy Ulicy Relikwii podlega
cigglym zmianom. Kupcy, ktorym sie nie poszczesci, nie
zatrzymuja na dtugo dobrej lokalizacji. Ludzie prowadzacy
tutaj interesy to zarowno gorliwi wyznawcy, ktorzy
postanowili nawraca¢ przez sprzedawane przez siebie
przedmioty, jak tez oszusci i szarlatani, ktorzy chea jedynie
wyludzi¢ szylingi od naiwnych wiernych.

Z tych mehcznych kupcow, ktérym udalo si¢ na dluze;
zagrza¢ miejsce na Ulicy Relikwii, najbardziej znany jest
prawdopodobnie Jakob Steinschiller. Ma na sktadzie
pokazny zapas autentycznych (jak twierdzi) relikwii,

jak rowniez szeroki wybér amuletow, Swietych masci

1 innych duchowych utensyliow. Jakob byt kiedy$ kaptanem
Morra, ale porzucit szate kaplanska z powodéw, z ktorych
jak do tej pory nikomu si¢ nie wytlumaczyl. Z tamtych
czasow pozostala mu wiedza teologiczna, ktorg z checig
dzieli si¢ z klientami, oczywiScie za stosowng oplata. Jest
tez znany z tego, ze czasami zatrudnia poszukiwaczy
przygdd do badania plotek i legend dotyczacych miejsca
przechowywania cennych relikwii.
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Hospicjum Shallyi

Hospicjum polaczone jest ze §wigtynia Shallyi przejSciem
znajdujacym sie nad ulicg, lecz tak naprawde stanowi

osobny budynek i oddzielng strukturc, Wzniesione

z bialego kamienia, ktory zdaje si¢ blyszczec w promieniach
wschodzacego stonea, hospIqum jest miejscem, gdzie mozna
uzyskac leczenie i opieke. Praktykuja tu najlepsi talabheimscy
medycy, wspierani przez kaptanki Shallyi. Pacjenci, ktérzy
pragna raz na zawsze pozby¢ sie nekajacych ich chordb,

s3 przyjmowani do szpitala na tygodme, a nawet cate
miesigce. Taka opicka nie jest oczywiScie tania, wige tylko
najbogatszych i najbardziej wptywowych sta¢ na uiszczenie
opflat, ktorych domagaja si¢ medycy.

Centralna cz¢s¢ hospicjum liczy pigé pu;tcr Od wschodu
przylega do niej skrzydto, w ktoryrn miesci si¢ przytutek

dla najubozszych mieszkancéw Talabheim. Wickszosé
personelu tego skrzydta to kaptani i akolici Shallyi, a takze
zacy z Krolewskiej Akademii, poznajacy arkana medycyny.
Darmowa opieka i bezplatne leczenie drobnych dolegliwosci
przystuguje kazdemu biedakowi. Powazniejsze przypadki
kierowane s3 do drugiego skrzydla, owianego zl3 staws.
Mimo zarliwych modlitw kaptanéw Shallyi, wiekszo$é
pacjentow nie przezywa tygodnia.

Hospicjum zarzadza Heinrich Saltzman, middenheimski
szlachcic o 1mponu1;;cc; posturze. Pomijajac jego chtodny
sposob bycia 1 pozorny brak wspétezucia, Saltzman
wykonuje kawat dobrej roboty, pilnujac, zeby caly szpitalny
mechanizm pracowat gladko. Jakis czas temu pojawity

si¢ niepokojace plotki, jakoby Saltzman i jego koledzy

brali udzial w zakazanych sekcjach prchrowadzanych na
zwlokach smiertelnie chorych pacjentow, ale sledztwo w tej
sprawie nie ujawnito zadnych dowodéw potwierdzajacych
takie okropne podqrzcma Plotki sprawity za to, ze Saltzman
zaczat wyzywad na pojedynki ludzi, ktérzy osmielili sie
rzuci¢ na niego podejrzenie, a jak do tej pory nie przegral
zadnej walki w obronie swego honoru.

Kaplica Mananna

Kaplica Mananna jest za mata, zeby nosi¢ dumne miano
Swigtyni. Tak naprawde sklada si¢ z kilkunastu potaczonych
zbiornikow wodnych, ktére otaczaja podwyzszona
platforme. Kolorowe ryby przeplywaja leniwie wodnymi
kanatami, wynurzajac sie i nurkujac ku uciesze wiernych.
Podwyzszenie z lakierowanego drewna, na ktérym odbywaja
si¢ nabozenstwa, ozdobiono pk’)cicnnymi wstegami, ktore
trzepocza na wietrze niczym 7ag]e statku. Szczyt platformy
zdaje si¢ wiecznie plawi¢ w orzezwiajacej bryzie.

Drewno i kamief uzyte do zbudowania kaplicy ozdobiono
motywami marynistycznymi w holdzie dla boga

morza. Najwazniejszym z nich jest podobizna samego
Mananna, o ktorej mowi sig, ze jest jego najwierniejszym
przedstawieniem na wschod od Talabeku. Wiekszosé
wyznawcow w Talabheim rekrutuje sie sposrod zeglarzy

1 kupcow splawiajacych swe towary rzeka. Miejscowi chlopi
przybywaja podczas suszy, aby prosi¢ o deszcz, a rybacy i ich
rodziny pragna sobie zaskarbié faske bostwa, sktadajac mu

w ofierze najwigksze sztuki z potowu.

Swiqtynia Morra

Ogrodzenie §wigtyni Morra wyglada, jakby okalalo cmentarz,
mimo iz nie chowa sie tutaj zwlok. Poswiecone bogu czarne
roze rosna wzdluz wysokich, zelaznych sztachet plotu

i
«

‘,, — . s e A 1 Y . = 3 S ul.

Rycerz zakonu Ziclonej Choragwi

Rycerze Zielonej Choragwi to zakonnicy, ktorzy poswiecili
zycie ochronie Talabheim w imieniu czczonej przez siebie
wojownicze] bogml, Myrmidii. Sq wojownikami w pelnym
tego stowa znaczeniu; szkolonymi, aby prowadzi¢ wojne

wr lasach idgikich terenach swojej ojczyzny. Mimo ze
niechetnie i rzadko opuszczaja mury Taalbastonu, ich
umiejetnosci rownie dobrze sprawdzaja si¢ takze w Wielkim
Lesie 1 Drakwaldzie. Cho¢ rycerze Zielonej Choragwi
pochodzg z réznych sfer spolecznych, faczy ich wspolna
motywacja: stuzba bogini 1 zapewnienie bezpieczenstwa
ludziom.

—Rycerz zakonu Zieloney Choragwi—

Cechy Glowne

+20 | +20 | +15 | +15 | +10 | +5 | +10 | +5
A |zZyw| s | wt | Sz | Mag | PO | PP
+1 +4 = ] — — — —

Umiejetnosci: dowodzenie albo zastraszanie, jezdziectwo,
nauka (strategia/taktyka), przeszukiwanie, sekretne
znaki (fowcow) albo sekretny jezyk (lowcow),
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania albo
wspinaczka, tresura, tropienie, unik

Zdolnosci: bardzo szybki albo wyostrzone zmysty, bron
specjalna (dlugi tuk), silny cios albo strzal przebijajacy,
wedrowiec, wyczucie kierunku

Wyposazenie: lekki pancerz (skorzana kurta i nogawice),
bron jednoreczna (miecz), diugi tuk i 10 strzat

Profesje wstepne: akolita (Myrmidii), lesnik, fowca,
najemnik, ochotnik, przepatrywacz, zotnierz

Profesje wyjSciowe: kaplan, weteran, zwiadowca

otaczajacego miejsce, zwane Todespark. Posagi koSciotrupow
z kruczymi skrzydlami, dzierzacych kosy, otaczaja rzgdami
centralnie poiozone mauzoleum. Z bliska wydale si¢ ono
mniejsze niz powinno by¢, gdyz wigkszos¢ Swigtynnego
kompleksu miesci sie pod ziemia. Kaplani Morra spedzaja
tam wigkszo$¢ czasu, pograzeni w modlitwie i milczacej
kontemplacji.

Mimo ze ciata nigdy nie sa chowane przy §wiatyni Morra,
kaptani Pana Snow przygotowuja je do pogrzebu

w katakumbach §wigtyni. Zwyczajowo ustugi swiadczone
dla zmartych i ich rodzin odbywaja si¢ w Todespark po
zachodzie stonca. Nastepnego dnia zwloki transportuje
si¢ do Ogrodéw Morra, na ostatnie przygotowania do
pochowku.

Swiatynia Myrmidii

9w:qtyma Myrmidii jest miejscem, gdzie czci si¢ chwale

1 mestwo. Na ]\amlennyuh Scianach sanktuarium
przedstawiono opowiesci o bohaterach, z ktorych przyklad
biora zolnierze i wojownicy przybywajacy do $wigtyni, aby
modli¢ si¢ o zwycigstwo w bitwie. Gmach zostal wzniesiony
z blokéw granitu i ozdobiony posagami przedstawiajacymi
wojowniczg bogini¢ w roznych pozach. Z tytu budynku
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znajduje si¢ plac przeznaczony dla trenujacych zotnierzy

i kaplanéw, wyposazony réwniez w ,Sciezke zdrowia”, gdzie
wojownicy chetni do przetestowania sily charakteru moga
poddac si¢ trudnej probie.

Swiatyni bronig rycerze zakonu Zielonej Chorqgwi czescel
zakonu Plonacego Sltonca, ktory zalozyt swigtynie kilkaset
lat temu (wigce] informacji o rycerzach zakonu Plonacego
Stofica mozna znalezé w dodatku Dziedzictwo Sigmara).
qutynm rycerze poprzysiggli chroni¢ Talabheim az do
$mierci 1 spedzajg cale zycie na treningach, w oczekiwaniu
na dzien, gdy Chaos ponownie zagrozi bezpieczenstwu
miasta. Jest ich niewielu i w przeciwienstwie do wedrujacych
cztonkow zalozycxelskwgo zakonu, rzadko wypuszcza)q sie
poza obreb muréw Taalbastonu. Jesli opuszezaja Swigtynie,
zazwyczaj s3 wysylani na misje o doniostym znaczeniu albo
musza odpokutowaé¢ dawne grzechy i stabosci.

Swiqtynia Shallyi

Sanktuarium poswigcone Shallyi przylega do prowadzonego
przez kaptanow hospicjum; budynki polaczone s3
nadziemnym przejsciem. Oba zostaly zbudowane

z biatego marmuru, ale na tym koncza si¢ podobienstwa
architektoniczne. Swiatynia ma tyko dwa pietra i jest duzo
mniejsza od szpitala.

Zewnetrzne Sciany budynku pokrywaja freski przedstawiajace
lecznicza moc Matki Matek, a niezliczone rabaty porosnigte
bujnymi kwiatami symbolizuja jej zyciodajng site. Wnetrze
sanktuarium jest jasne i nieskazitelnie czyste, a o porzadek
dba dwudziestu akolitéw. Polozona centralnie galeria ma
ksztalt okregu otaczajacego podium, w ktérym pono¢ ukryto
kawalek granitu z Heiligerbergu.

Na dachu §wiatyni zbudowano otwarta ptaszarnig,

w ktorej przebywa stado biatych gotebi. Te §wigte praki sa
pod stala opieky kaplanéw Shallyi, poniewaz symbolizuja
taske bogini. Jak wigkszo$¢ sanktuariéw w Imperium, ta
$wigtynia Matki Matek takze jest prowadzona glownie
przez kobiety. Te, ktore akurat nie pracuja bezposrednio
w hospicjum, wyprawiajg si¢ do miasta, aby nies¢ pomoc
chorym i niedoleznym. Nieliczni m¢zezyZni w stuzbie
Bogml Milosierdzia sa traktowani przez siostry w wierze
z duza sympatig i uznaniem.

Whbrew radom licznych talabheimskich str6zow prawa,
kaptanki Shallyi maja zwyczaj co tydzien zapuszczac sig
malg grupa na Lojoéwki, aby nies¢ pomoc. Przywodczynig
Misjonarek Shallyi, jak zwyklo si¢ je nazywac, jest starsza
kaptanka, Karin Weber. Niegdys sama byta mieszkanka
Lojowek, ale zdotala odcigé si¢ od dawnego zycia, gdy
pewnej nocy objawila jej si¢ Shallya. Od tamtego wydarzenia
uptynelo sporo czasu i teraz Karin zajmuje wysoka pozycje
wsrod shallyan, a plotki glosza, ze by¢ moze nawet zostanie
mianowana arcykaplankg talabheimskiej $wiatyni bogini.

Swiqtynia Sigmara

Swiatynia Sigmara jest trzecia co do wielkosci w Talabheim,
zaraz po $wigtyniach Taala i Vereny. Kaplani tego boga sa
niezwykle aktywni w polityce miasta-panstwa. Wiadze

w Talabheim sprawuje arcykaptan Farador. Jego pickna
rezydencja miesci si¢ w Dzielnicy Palacowej, a w Swigtyni
bywa zaledwie dwa razy w tygodniu, aby spotkac sie

z kaplanami i wypelnia¢ obowigzki administracyjne.

Resztg czasu spedza w domu lub poza granicami prowincji,
prowadzac wystawny 1 nieprzystajacy kaplanowi tryb zycia.

Wiekszos¢ kaptanow Sigmara mieszkajacych w Talabheim

to czlonkowie Zakonu Pochodni. Wypetniajg podstawowe
kaplanskie obowiazki, stuzgc wiernym pomoca 1 zajmujac si¢
codzienng dzialalnoscig kultu. Takze zakon Srebrnego Mlota
posiada niewielkie przedstawicielstwo w mieScie. Wigkszos¢
z tych kaplanéw-wojownikéw przebywa w Swiatyni
przejazdem, w drodze do innych przybytkéw w Imperium.
W $wiatyni ma swoich przedstawicieli takze zakon
Oczyszczajacego Plomienia, czujny i gotowy wytrzebic
najmniejszy $lad herezji w szeregach kultu.

Zbudowana z marmuru i stali Swigtynia Mlotodzierzey jest
najwyzszym ze wszystkich budynkéw znajdujacych sie

przy Alei Bogdw. Iglice jej wiez wznosza si¢ tak wysoko, ze
sa widoczne niemal z kazdego punktu w miescie. Kaplani
Sigmara co godzing bija w dzwony, w ten sposob odmierzajac
czas na potrzeby mieszkancow Talabheim.

Swiqtynia Taala 1 Rhyi

Najwigksza z talabheimskich §wigtyn jest oczywiscie
poswigcona Taalowi i, w nieco mniejszym stopniu, Rhyi.
Mimo ze glownym miejscem kultu pozostaje Swigty

Las, wyznawcey zyjacy w miescie cenig sobie mozliwos¢
znalezienia duchowego o§wiecenia bez koniecznosci
podejmowania wyprawy na drugi koniec krateru. Swigtynia
Taala moze z tatwoScia pomieSci¢ naraz nawet tysigc
wiernych, ale takie zgromadzenia nie zdarzajg si¢ czesto.
Najczesciej nabozenistwa odbywaja si¢ kilka razy dziennie,
aby wierni mogli przyby¢ o dowolnej porze i zachowac wi¢z
z bostwem i kaptanami.

Swiatynia Taala uderza swoja naturalnoscia. Otoczona przez
wiekowe jarzebiny, zbudowana jest w calosci z drewna. Wiesc
gminna niesie, ze budynek stworzono z zywych drzew, ktore
poddajac si¢ mocy Taala przeplywajacej od korzeni az po
wierzcholki, ksztaltujg si¢ na podobiefistwo Scian, drzwi

i okien. Wewnatrz budynku nie ma tradycyjnej podlogi, pod
stopami rozcijga si¢ Swieza ziemia. Wyrasta;q z niej kwiaty
i1inne rosliny, a trawa swoja Swiezoscig i zielenia przewyzsza
najdrozsze dywany.

Za §wiatynig, nieco na uboczu, znajduje si¢ sanktuarium
Rhyi. Wydaje si¢ male i zaniedbane — kilka menhirow
otaczajacych naturalne zrodlo i to wszystko.

W rzeczywistosci kaptanki Rhyi odwiedzaja to miejsce
rzadko, kiedy sporadycznie odbywaja sie specjalne rytualy

i ceremonie, na co dzien preferujac spotkania na otwartych
polach i fakach. Na przekér niewielkim rozmiarom Swigtego
miejsca, Rhya ma licznych wyznawcow w wioskach

okala)qcych Talabheim.

Przytutek dla obfzkanych

Zbudowany na przy pdétnocno-zachodnim krancu Alei
Bogdw, na granicy z Dzielnicg Kupiecka, przytulek dla
szalencéw to niepozorny budynek. Gdyby nie wysoki,
zelazny plot okalajacy posesje i stale przeczesujace teren
uzbrojone patrole z psami, wydawaloby sig, ze to zwykly
budynek. Nocami dobiegaja z niego sttumione krzyki

i placz. Ludzie przechodzacy obok zazwyczaj nie§wiadomie
przyspieszaja kroku i za nic nie cheg przyznaé, dlaczego to
miejsce wzbudza w nich taki niepokd.

Przytulek zostal zalozony w 2304 roku KI, po zakonczeniu
Wielkiej Wojny z Chaosem. Wiekszo$¢ pacjentéw stanowili
mezczyzni i kobiety, ktorzy przetrwali wojne, ale widzieli
podczas niej tyle zla 1 ohydy, ze zupelnie postradali

zmysly. W ciagu dwustu lat funkcjonowania zaktadu jego
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cele zmienily sie od rehabilitacji w strone odizolowania
niebezpiecznych jednostek. Obecnie zamyka si¢ w nim
niebezpiecznych szalencow, z ktorych wigkszosc pozostaje
tam do konca swych dni. Ludzie plotkuja, ze zagorzali
krytycy obecnych wladz zostali tam zestani na podstawie
sfalszowanych zarzutéw, ale oczywiscie malo kto wypowiada
takie zarzuty na glos, nie cheae dolaczy¢ do nieszezesnikow
zamknietych za wysokimi murami.

Mimo ze nie jest obiektem Swigtynnym, przytulek regularnie
jest odwiedzany przez kaplandw Morra. Ich zainteresowania
skupiajg si¢ wokot snow i wizji doswiadczanych przez
oblakanych pacjentow. Twierdza bowiem, ze Pan Snéw moze
komunikowac si¢ ze Smiertelnikami za posrednictwem snéw
szalencow. Powszechnie przypuszcza sie takze, ze wraz

z umacnianiem si¢ Chaosu w Starym Swiecie, przypadki
obfgkania bgd} zdarza¢ si¢ coraz czgsciej. Kaplani Morra
pragng uchyli¢ rabka mrocznych tajemnic, dlatego wizytujg
przytutek za oficjalnym pozwoleniem zarzadcy.

Swiqtynia Ulryka

Dawno temu kult Ulryka zajmowatl w Talabheim pozycje
rownorzedng do kultu Taala. Wyznawcy rekrutowali sie
sposrod mieszkancow, ktorzy byli wprawieni w sztuce
wojennej. Stan ten utrzymal si¢ nawet po tym, jak Ar-Ulryk

przeniost glowna siedzibe kultu z powrotem do Middenheim.

éwiqtynia Ulryka jest imponujacych rozmiardw i wznosi
si¢ na koncu jednej z bocznych uliczek. Przybysze
zainteresowani architekturg czesto zatrzymuja si¢ tutaj,
podziwiajac bielone wapnem Sciany i uwiecznione na
witrazach wizerunki wilkéw. Przed budynkiem wznosi sie
statua przedstawiajaca Boga Zimy, ktory w jednej z rak
dzierzy mlot, podczas gdy drug opiera na glowie wielkiego
wilka. Mimo ze zmorg kaplanow sa ptaki pozostawiajace
szpecace odchody na bialym marmurze, pomnik pozostaje
tak samo imponujacy, jak byl na poczatku.

Taalgarten

Mimo ze w wigkszoSci dzielnic, a nawet przy bogatszych
rezydencjach znajduja si¢ ogrody i parki, najwickszym

i najwspanialszym jest Taalgarten. Wzdluz szerokich alei

rosng stare deby i jarzebiny, a ogrody byly zawsze czyste

1 dobrze utrzymane. Jednakze ostatnio naptyw uchodzcow

z innych krain spowodowal, ze na terenie wawozdw Taalgarten
iw poblizu jego fontann zaczely powstawaé dzikie obozowiska.

Przedtem straz miejska rzadko zaglqdala do parku.

Ostatnio jednak zaczely si¢ tu pojawiac regularne patrole,
ktérych celem jest zapobieganie najbardziej powaznym
przestepstwom. Zazwyczaj pozostawiaja uchodzcow samym
sobie, interweniujac w przypadku bijatyk lub niszczenia
Swietego parku.

Niewielka grupa robotnikéw jest odpowiedzialna

za obcinanie galezi, zbieranie owocow i orzechow
iutrzymywanie porzadku w Taalg"trten Od czasu do czasu
zjawiajg si¢ tu pod eskorty grupy wiezniow z Dziupli,
ktorych zadaniem jest zbieranie Smieci, a czasem takze
zwlok 1 innych odrazajacych odpadkow.

Morze Roz

Morze R6z to oranzeria, jakich mato w Starym Swiecies
uwazana jest za bezcenny skarb Talabheim. Zatozyt j3
prawie 500 lat temu utalentowany ogrodnik i zarazem

kaptan Taala. To, co poczatkowo bylo jedynie starannie
pielegnowanym ogrodkiem, wkrotce przeksztalcito sig
w najwickszy ogrod w miescie. Morze R6z jest oczywiscie
najbardziej znane z bogatej kolekeji r6z, ale rosnie tutaj tez
wiele innych, czesto egzotycznych gatunkow roslin. Do
najrzadziej spotykanych naleza ciemnojedwabiste lotosy

z Arabii i zniewalajaco pachnace irysy Trzech Kroli z Kataju.
Obecnie nadzorca ogrodu jest patriarcha Kolegium Jadeitu,
ktory wickszos¢ czasu spedza wlasnie tam, nie mieszajac sie
do polityki.

Wigkszos¢ ludzi o tym nie wie, ale gdzies w Morzu Roz
ukryta jest mala szklarnia, w ktérej uprawia sig szczegélnie
trujace gatunki ro§lin. Oficjalnym powodem utrzymywania
hodowli s3 cele naukowe i medyczne, ale zdarza si¢, ze
rosliny zostaja wykradzione, a niedtugo potem miasto obiega
wieS¢ o tajemniczej Smierci od trucizny. Nie wiadomo, czy
kradzieze sa wynikiem wlaman, czy moze zarzadca oranzerii
potajemnie sprzedaje sktadniki niezbedne do wytwarzania
$miertelnych trucizn.

Y.ainia Braci

Yaznia Braci to jeden z najstarszych tego typu budynkow

w mieScie. Oficjalnie jest to taZnia przeznaczona dla
kaplanow i zamoznych wyznawcow Taala. Glowna sala

jest olbrzymia, a dgbowe tawy i nisko zawieszone belki
pokryte sa picknymi drzeworytami przedstawiajacymi Taala,
mysliwych 1 inne aspekty prostego, lesnego zycia. Drewno
cedrowe uzywane do podtrzymywania ognia nasaczone jest
aromatycznymi olejkami. Laznia oferuje tez dostep do kilku
wanien, wypelnionych woda o réznej temperaturze — od
wrzace) po lodowatg — czerpanej ze studni znajdujacej si¢ pod
budynkiem.

Faznia Braci stanowi wyjatek od praw i zakazow dotyczacych
spozywania pewnych gatunkéw alkoholu. Czesto
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odprawia si¢ tu rytuaty Taala, w kulminacyjnych momentach
tego popijajac ksigzycowke i rozne rodzaje piwa. Laznia jest
wyposazona we wlasna imponujacg destylarnie, w ktore;
czasem miesza si¢ napoje z odurzajacymi ziolami, zeby
wzmocni¢ wrazenia uczestnikow rytuatu i wywotaé u nich
religijne wizje.

Wzgorze Doktryn

Najwyzszym punktem Taalgarten jest niewielkie
wzniesienie znane jako Wzgorze Doktryn. Od wiekow
miejsce to shuzy jako scena dla religijnych podzegaczy,
kaznodziejow i fanatykéw, nawolujacych do przechodniow
i usitujacych ich nawr6ci¢ na swojg wiarg. Mate ottarze,
sztandary i inne religijne akcesoria pokrywaja szczyt
wzgorza, chociaz zazwyczaj niezbyt d}ugo poniewaz
zwolennicy konkurencyjnych wyznan nigdy nie
przepuszczaja szansy, zeby zniszczy¢ lub podpalié
stoisko znienawidzonego rywala. Przez wigkszos¢
czasu mOwcy po prostu starajg si¢ przekrzyczec sie
nawzajem, ale czasem dochodzi do rgkoczyndw, a nawet
do rozlewu krwi. Zwlaszcza kaptani Sigmara celuja,
w byciu najg losme]szyml i najbezczelniejszymi méwcami,
Czgsto zastraszajac lub o$mieszajac konkurentéw. Mniej
religijnie zaangazowani mleszkancy Talabheim zbieraj sig
w bezpiecznej odlegtosci u stop wzniesienia i dobrze sie
bawia, obstawiajac, ktory z przeciwnikow wygra w walce
niekoniecznie na stowa.

Ostatnio na Wzgérzu Doktryn pojawil si¢ zarliwy
podzegacz, ktorego religijnej przynaleznosci nie udato si¢
ustali¢, ale ktory zainteresowat thum bardziej niz zwykle
pesymistycznym wydzwigkiem swego przemowienia.
Wedtug niego Burza Chaosu to tylko wstep do jeszcze
powazniejszego ataku grozacego Talabheim. Takie domysty
nie sa niczym niespotykanym, ale mowca posunat sig

dalej, oskarzajac glownych cztonkow rady o zatrudnianie
mutantoéw i kontaktowanie sie z Niszczycielskimi Potegami.
Wszelkie proby przestuchania go, a nawet zatrzymania,
spelzty na niczym; udato mu si¢ wmiesza¢ w thum 1 umknat
w strone Taalgarten, zanim straz zdazyla zareagowac.
Niektorzy sadzg, ze byl to czarownik, inni ze duch, jeszcze
inni, ze stuga Chaosu przystany, aby szerzy¢é w miescie strach
i niezadowolenie.

Schwartzhold-Wrota

Potnocy

Schwartzhold i Wrota Pélnocy to dystrykty przylegajace
do wschodniej §ciany Dzielnicy Kupieckiej. Tutejsza
ludnos¢ sklada si¢ z cigzko pracujacych rzemieslnikow,
przejawiajacych zdrowy rozsadek i praktyczne podejicie
do zycia. Rejon obfituje w warsztaty, magazyny, kuznie

i inne budynki przemystowe. Po skoficzonej pracy
rzemieSlnicy tlumnie zapetniaja jadtodajnie 1 karczmy,
odpoczywajac po cigzkim dniu. Jest to dzielnica dos¢
bezpieczna nawet w nocy, chociaz czasami zdarzaja sie
opryszkowie, ktorzy czyhaja w ciemnosciach na pijanych
kupcodw 1 rzemieSlnikow.

W dzielnicy Schwartzhold mieszcza si¢ wielkie magazyny,
stajnie 1 zagrody dla bydfa. Kowale, kamieniarze, murarze,
kolodzieje i inni utalentowani rzemieslnicy skupiajg sie

w okolicach Wrét Pétnocy. Miedzy dzielnicami istnieje
przyjazna rywalizacja, czesto wyrazana podczas gier

1 $wiat, upamietniajacych rézne wazne dla miasta rocznice.

Jednakze gdyby dzielnicom kiedykolwiek miato zagrozi¢
niebezpieczenstwo, mieszkancy Schwartzhold i Wrot
Potnocy stang ramie w ramie w obronie swych domow

1 miejsc pracy.

Wiekszos¢ mieszkancdw postaje nie§wiadoma faktu, ze nowo
wydrazona studnia laczy sie z korytarzem prowadzacym do
jaskini skavenéw. Szczuro ud7ie, ktérych jest tam garstka,
zdecydowali si¢ nie ujawniac, ale za to rozpoczeli proces
zatruwania wody matymi ilo§ciami spaczenia w celu szerzenia
mutacji.

.Pod Zardzewialym Muszkietem”

Gospoda ,Pod Zardzewialym Muszkietem” to niewyszukane
miejsce, gdzie cigzko pracujacy na chleb robotnicy moga
odpocza¢ po calym dniu i posili¢ si¢ jadiem i napitkiem.
Nowi goscie traktowani sa podejrzliwie, chyba ze pojawiaja
sie w towarzystwie stalego bywalca. Barowe bojki zdarzaja
sig tu bardzo czgsto i czasem przeradzajg si¢ nawet

w normalne pojedynki. Nikogo nie dziwi widok dwdch lub
wigcej walczacych, uzbrojonych w miecze lub mierzacych do
siebie z pistoletow przed wejsciem do tawerny, podczas gdy
ich kompani od kieliszka hatasliwie obstawiaja zwycigzce

i wywrzaskujq pijackie okrzyki. Dopoki sprawy nie
wymykaj si¢ spod kontroli, straz miejska jedynie ze
znudzeniem obserwuje po;edynkl ingerujac tylko wtedy,
gdy jeden lub wigcej z walczacych padnie na ziemi¢ martwy
lub nieprzytomny.

Stajnie Wernhauera

Stajnie nalezace do Wernhauera naleza do najwigkszych

i najznamienitszych w Talabheim. Jezeli potrzebujesz
porzqdnego wierzchowea, muta lub j jucznego konia,
pierwsze kroki powiniene$ skierowa¢ do stajni Wernhauera.
Najwicksze zyski wlasciciel osiaga handlujac z kupcami

i przewodnikami karawan, ktorzy zawsze potrzebujg wielu
koni i mulow.

August Wernhauer to cichy i rozsadny czlowiek, ktory
razniej czuje si¢ wsrod zwierzat niz wsrdd ludzi. Pod
spokojng powierzchownoscig Wernhauer ukrywa zmyst
handlowy i niemal encyklopedyczng wiedz¢ na temat koni.
Oprécz sprzedawania koni i muiéw wedrownym kupcom,
hoduje i trenuje bojowe wierzchowece, a takze pickne rumaki
dla rycerzy i szlachty. Posiada nawet wspaniate okazy

z dalekich krain, miedzy innymi z Arabii 1 Tilei.

Jednak ostatnio kilka zwierzat zachorowalo na tajemnicza
zarazg 1 zmarlo w meczarniach po kilku dniach. Wernhauer
w tajemnicy zabil par¢ wierzchowcow, ktére zdradzaly
symptomy mutacji i pozbyl sig cial. Jezeli klcdykolwwk
wydatoby si¢, ze jego konie s3 skazone Chaosem, bytby
zrujnowany — dlatego rozpaczliwie poszukuje zrodla zarazy,
aby ja wyeliminowac.

Kuznia Yavandira

Yavandir jest elfem, co wystarczy, zeby uznac go za
niezwyklego kowala w opinii tradycyjnie nastawionych
ludzi i krasnoludéw z Talabheim. Pochodzacy z lasu
Laurelorn Yavandir przybyt do Oka Lasu pigédziesiat lat
temu w celu nauczenia si¢ nowych technik i propagowania
elfiego rzemiosta w szerokim §wiecie. Szczery

1 prostolinijny Yavandir nie przypomina swoich wspotbraci
w kwestii arogancji, ale te ceche charakteru zastapita
typowa dla kowali szorstko§¢ obycia. Nikt nie moze mu
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jednak zarzucié, ze nie zna si¢ na swojej robocie. Miecze
wykuwane przez Yavandira to istne cuda i wielu mtodych
szlachcicow ootowych jest zaptaci¢ wygorowan ceng za
ktorys z jego rapierow czy dhugich mieczy. Kilka lat temu
grupa zbirow majacych cos przeciwko elfom zaatakowata
kuzni¢. Ich pr7ed7|uraw10ne i pokrwawione zbroje do
dzi§ wisza nad wejsciem ku przestrodze dla potencjalnych
intruzow.

Yavandir pracuje nad dziwnym metalem z meteorytoéw, od
czasu do czasu wykopywanych przez chlopéw uprawiajacych
pola w obrebie Taalbastonu. Z tego metalu tworzy sie
zdumiewajaco ostre i wytrzymale miecze, na dodatek wysoko
cenione przez Magistrow, bo z fatwoscia poddaja si¢ dziataniu
zakle¢. Yavandir hojnie placi za duze porcje tego materialu,
ale poniewaz jest on niezwykle rzadki, mato komu udaje si¢
na tym zarobié.

Teatr .Czerwony Pionek”

Wielki, obskurny budynek teatru jest miejscem, do

ktorego chetnie przybywaja robotnicy, cheace obejrzeé

spro$ne sztuki lub komcd)jki na niskim poziomie,

a przy okazji wypi¢ kufelek piwa. ,Czerwony Pionek”

wznosi si¢ na wysokos¢ prawie czterech pigter i cena

za miejsce rosnie wraz z wysokoscig. Jest to miejsce,

w ktérym miodzi dramatopisarze, komedianci i inni

arty$ci mogg poddac sie ocenie publicznosci, chociaz

wiekszo§¢ z nich szczerze zatuje tego posunigcia zaraz

po tym, jak wydany zostaje werdykt. Teatr co wieczor
peka w szwach, a publicznos$c znana jest z brutalnosci

1 ztosliwosci wobec przedstawien, ktére nie spetniajg jej

raczej niezbyt wygbérowanych oczekiwan. Zatrudniona na

state trupa aktorska ma w repertuarze podstawowy zestaw

piosenek, stabo zawoalowanych sztuk umoralniajacych

i sprosnych fars, wystawianych, gdy na afiszu nie ma

nic nowego. Pijany thum zazwyczaj daje si¢ ulagodzic

popularnvmn ludowymi piosenkami i lubieznymi

zartami. Przedstawiciele wyzszych klas raczej unikaja

,,C?crwonu’o Pionkl”, chociaz czasem mtody szlachcic ze

swa Switg ponwm si¢ na chwile w teatrze podczas nocnych

eskapad po miescie.

Fontanna Taala

Fontanna moze poszczycic si¢ olbrzymim pomnikiem Taala,
dzierzacego wielkg wlocznie, z wzrokiem skierowanym

w strone Drogi Czarodziejow. Woda tryskajaca ze Zrodta
jest krystalicznie czysta 1 co dziwniejsze, nigdy nie zamarza,
nawet podczas zimowych miesiecy. Dziesigciometrowa
statua zostala wvr/ezblona bloku I$nigcego czarnego
granitu wydobytcg,,o z kamieniolomow Taalbastonu.
Mieszkancy Oka Lasu uwazaja fontanne za miejsce
blogostawione i przed pod)gucm wa7nych zyciowych
decyzji przybywaja tu, aby namascic si¢ $wigta wodg.
Koncowym elementem uroczystosci weselnych jest
wychylenie przez pare oblubiencéw kielicha wypetnionego
woda z fontanny.

Ptaki omijajg fontanng z daleka, nigdy nie przysiadajac na
pomniku. Oprocz tego statuy nie ima si¢ sadza ani miejski
brud — zawsze wydaje si¢ tak nieskazitelnie czysta, jak
pierwszego dnia, kiedy ja ustawiono. W czasach zamieszek
naoczni swiadkowie przysiegaja, ze widzieli, jak z oczu figury
plynely krwawe 1zy. Jednakze ciemny kamien i unoszaca sie
powietrzu para wodna sprawiajg, ze trudno zweryfikowac
takie opowiesci.

Dzielnica Patacowa

Dzielnica Palacowa to rozlegly teren na wschodzie miasta,
rozciagajacy si¢ daleko w strong zyznych pél we wnetrzu
krateru. Tutaj mieszkaja najzamozniejsi 1 najbardziej
wplywowi obywatele Talabheim, a nazwa dzielnicy pochodzi
od licznych palacéw, otoczonych picknymi ogrodami

i wypielegnowanymi trawnikami. Stoja tu rezydencje ksigzne]
Elizy Krieglitz-Untern 1 ksigcia Feuerbacha. Ml(;dlv domami
bogaczy mieszcza si¢ drogie sklepy, Krélewska Akademia
Talabeklandu 1 Aleja Bohaterow. Architekei budynkow
stawiali na pigkno swych dziel; stad olbrzymie okna i liczne
swietliki, kontmstu;qce z rezydencjami typowymi dla
Imperium, bardziej przypominajacymi miniaturowe zamki.
Od razu mozna stwierdzic, ze kwestie obronnosci s3 dla
talabheimskich moznych o wiele mniej zajmujace niz dla
szlachcicéw w innych imperialnych miastach.

Wielki Patac

Wielki Patac w istocie sklada si¢ z pot tuzina pomniejszych
budynkéw, gdzie rezyduje aktualny whadca (lub wladezyni)
Talabheim. Otaczajace posiadto$é mury, wysokie na

6 metrow, wykonane z wydobytego ze Scian Taalbastonu
czarnego bazaltu, ozdobiono fryzami przedstawiajacymi
warte upamigtnienia momenty z historii miasta. Na

terenie rezydencji znajduje si¢ pokazna zbrojownia i mala
kaplica poSwigcona Taalowi. Stojaca posrodku posiadtosci
wielka fontanna z olbrzymim odlanym z brazu jeleniem
uwazana jest za jedno z pigkniejszych tego typu dziet

w catym Imperium. Ksi¢zna rzadko bywa w Wielkim Patacu.
Oboqu_k] zmuszaja ja do przcbywama cale dnie w Wielkim
Sadzie Edyktéw, w obrebie wysokich muréw zyje za to jej
liczna rodzina.
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Krolewska Akademia Talabeklandu

Krolewska Akademia Talabeklandu jest uwazana za uczelnie
drugorzedng w poréwnaniu z innymi szkolami w Starym
Swiecie. Wyklady obejmuja podstawowe nauki i doktryny
nauczane w wigkszosci duzych uniwersytetow, ale uczeni

z innych prowingji przewaznie okreslaja nauki Akademii jako
tradycv;ne, awrecz konserwatywne Jedyna dziedzina,

w jakiej uczelnia si¢ wyr6znia, to agronomla 1 inne nauki

o ro§linach. Wykladowcami najczesciej s3 cztonkowie
Kolegiow ]adeltu 1 Bursztynu, przy oka7]1 wylapujacy
sposrod zakow kandydatow na uczniow.

Mtodzi szlachcice, ktorzy ani nie sa pierwsi w kolejce do
dziedziczenia, ani nie przejawiaja powolania do zycia

w kaplanstwie, czesto sa wysyltani do Krélewskiej Akademii
— zazwycza] towarzyszy temu hojna dotacja na rzecz uczelni.
Przyjmowanie bogatych przecigtniakow znaczaco wplywa na
niska pozycje uniwersytetu posrod placowek edukacyjnych
w calym Imperium.

Aleja Bohaterow

Aleja Bohateréw to glowny trakt przecinajacy Dzielnice
Palacowq Nazwa pochodzi od ustawionych wzdluz ulicy
posagow, upamietniajacych postacie zastuzone dla Talabheim
i calego Imperium. Wigkszos¢ zachowata si¢ w dobrym
stanie, ale niektore ucierpialy od wandali lub ludzi, ktérzy
wbrew powszechnej opinii nie uwazaja danej postaci za
bohatera, ale za zdrajce lub heretyka. Statuy wzdtuz Alei
Bohaterow s3 czesto ozdabiane kwiatami, a podczas parad

i obchodow swiat sklada sie pod nimi ofiary.

Aleja jest ulubionym miejscem spacerow szlachcicow

1 bogatych kupcow, ktorzy przechadzaja si¢ tedy, prezentujac
najswiezsze nowinki ze Swiata mody. Niestety ulice te
upodobali sobie réwniez miodzi szlachcice, czgsto

w goracej wodzie kapani, aby trenowac tu swoje szermiercze
umiejetnosci. Czt;sto zdarza]q sie pojedynki, chociaz

rzadko skutkujg §miercia ktoregos z przeciwnikéw. Zasady
dotyczace pojedynkéw na Alei Bohateréw sa niezwykle
skomplikowane, zwlaszcza dla obeych. Czesto widzi sie,

jak przeciwnikom przed walka zawiazuje si¢ oczy, nastgpnie
obraca si¢ ich w kolo, recytujac hymn do Imperatora. Tuz
przed skrzyzowaniem szpad pod stopy walczacych rzuca sie
natomiast drobne monety. Co kraj, to obyczaj.

.Gesie Piéro”

Ten wykwintny i bardzo drogi lokal (a jednoczesnie sklep)
jest jednym z najezesciej odwiedzanych przez towarzyska
smietanke. Wiascicielem ,Pidra” jest pochodzacy z Reiklandu
Albert Dorzapf, uwazajacy sie za smakosza. Dla swoich
klientow sprowadza egzotyczne skladniki i tworzy z nich
niezwykle potrawy. W menu znajduja si¢ positki dziwne

lub wrecz obrzydliwe dla przecietnego zjadacza chleba, na
przyklad smazone gesie m6zdzki w sosie rybnym. Piwniczka
w »Gesim Piérze” jest bogato zaopatrzona w najlepsza
okowite oraz inne mocne 1 drogie trunki. W przeciwienstwie
do innych czesto odwiedzanych miejsc, u Dorzapfa
obowiazuje catkowity zakaz wnoszenia broni. Wigkszo$¢
klientéw akceptuje t¢ regule bez sprzeciwu, ale czasem
zdarza si¢ sprzeczka ochroniarzy ze szlachcicem, ktéry nie
chce zostawi¢ przy drzwiach §wietnego ostrza, z ktdérym
nigdy si¢ nie rozstaje.

W ,,Gesim Pidrze” odbywaja si¢ tez wieczorki z czytaniem
poezji, tancami, dysputami i innymi rozrywkami dla

intelektualistow. Wystawienie tu swoich dziet uwazane jest
za wielki zaszczyt, a szlachta ceni sobie przywilej objecia
artystow mecenatem. Rywalizacja w tej dziedzinie jest duza,
dlatego wielu szlachcicow wyszukuje utalentowane osoby,
aby potem wzbudza¢ zazdro$é nowymi ,zdobyczami”.

Krucze Pole

Na obrzezach Dzielnicy Pahcowcj leiy Krucze Pole, na
ktorym odbywaja si¢ wyscigi koni i psow, pojedynki migdzy
rycerzami i inne turnieje. Przestrzen otoczona jest trybunami
1 zadaszonymi boksami, w ktorych ma prawo przebywaé
szlachta oraz ci, ktérzy zaplacg za ten przywilej. Biedota
moze zaja¢ dalsze miejsca, z ktdrych rozciaga sie gorszy
widok. Wiosn i latem niemal codziennie na Kruczym Polu
maja miejsce jakie$ wydarzenia, a thumy Sciggaja w nadziei
ujrzenia efektownego rozlewu krwi. Najwigkszy atrakcje
stanowig rycerze obcokrajowcey, gdyz walki z ich udziatem
powoduja gwaltowny wzrost lokalnego patriotyzmu
posrod widzow. Hazard jest tutaj na porzadku dziennym
i dostownie kazdy, od arcykaptana Ulryka po zwyklego
ulicznika, obstawia zakfady. Czasem zdarza sig, ze posrodku
placu przywiazuje si¢ przedstawicieli egzotycznych
1 niebezpiecznych gatunkow zwierzat, albo wyjatkowo duze
okazy dzikow, niedzwiedzi czy wilkow, ktére s3 potem
zabijane ku uciesze gawiedzi. Kiedy nie odbywaja si¢ akurat
zadne widowiska, talabheimska kawaleria traktuje Krucze
Pole jako plac ¢wiczeniowy.

Osiedle Cechowe

Na poludniowym krancu Talabheim lezy dzielnica niskich
domow, znana jako Osiedle Cechowe. W krajobrazie
dominuja drzewa i wysokie zywoploty, a budynki lezg

w sporej odleglosci od siebie, wiec teren wyglada bardziej
wiejsko niz miejsko. Najwyzsze drzewa rosng wzdhuz
drog prowadzacych w glab krateru, stuzac tym samym

za swego rodzaju szlaki wiodace do znajdujacych sig tam
osad 1 gospodarstw. Na Osiedlu Cechowym mieszka wielu
talabheimskich rzemieslnik6w.

Duza cz¢S¢ miejscowego przemystu skupia sie wlasnie

w obrebie Osiedla Cechowego. Utalentowani robotnicy
reprezentujg takie zawody jak kowale, piwowarzy, stolarze,
bednarze, zlotnicy i kamieniarze. Mniej powazane spotecznie
galezie przemystu, jak na przyklad farbiarnie, mozna znalez¢é
tylko na Lojowkach. Przewazajgca wiekszos¢ rzemieslnikow
nalezy do lokalnych gildii, poniewaz cztonkostwo w nich jest
warunkiem niemal niezbednym, aby prowadzi¢ tu interes.

Z powodu skomplikowanej sytuacji prawnej kazdy, kto
cheiatby prowadzi¢ dziatalnos¢ rzemieslniczg na terenie Osiedla
Cechowego, musi stosowac sie do wielu szczegdtowych zasad.

Browar Hargrinsona

Browar Hargrinsona jest prowadzony, jak sama nazwa
wskazuje, przez piwowara zwanego Bellok Hargrinson. Szyld
nie méwi jednak nic o tym, ze whasciciel jest krasnoludem,
1to bardzo swarliwym. Jednak mimo jego zrzedliwosci nie
spos6b odmowié mu umiejetnosci warzenia najlepszego
piwa w calym Talabheim. Wytwarzany przez niego mocny
g1tunck ale z miejscowego chmielu 1 jeczmienia, warzony na
bazie swigtej wody z Jeziora Krateru, jest wysoko ceniony
w Talabheim. Cz¢s¢ piwa produkowanego przez Belloka
trafia do ekskluzywnych baréw i karczm w Imperium, gdzie
jego ceny osiagaja naprawde zawrotng ceng.
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Bellok przypisuje swoj sukces doskonalej jakosci naturalnych
sktadnikow, z ktorych warzy piwo, a takze tajemne;j
krasnoludzkiej recepturze. Popyt na wytwarzane przez

niego trunki caly czas przewyzsza podaz, ale krasnoludowi
zdaje si¢ to nie przaszkadmc Nie przejmuje si¢ tez tym, ze
dyktowane przez niego ceny zdecydowanie przewyzszaja
mozliwosci finansowe zwyklych smiertelnikow. Obojetnosé
Belloka na prawa rynku jest spowodowana tym, ze jest
jednym z najbogatszych krasnoludéw w Talabheim.

Manufaktura swiec i mydet

Emeli

Jedna z najlepiej prosperujacych mieszkanek Osiedla
Cechowego jest Emelia Waxmann. Pochodzi z rodu od
wiekow zajmujacego sig wyrobem Swiec i mydel, ale ponadto
przejawia niezwyklg intuicje handlows. Dzigki picknym
swiecom i perfumowanym mydiom, sprzedawanych

w calym Imperium, Emelia zdotala znacznie powigkszy¢ i tak
juz niemaly rodzinny majatek. Jest ostatnia z rodu i plotki
glosza, ze ]ak na razie nie znalazta godnego siebie mezczyzny,
co oznacza, ze jej wiedza umrze razem z nig, chyba ze

w koncu znajdzie sie ktos, kto zdobedzie jej serce.

Mimo ze Emelii doskwiera samotnos¢, kandydatom na

meza stawia bardzo wysokie wymagania. Sama jest przy

tym mato atrakcyjna, mimo Ze nie jest jeszcze weale stara.
Jednak dlugie lata cigzkiej pracy w manufakturze sprawily, ze
wynedzniata i wychudla, a jej rysy wyostrzyly si¢ na tyle, ze
wigkszo$¢ mezezyzn uwaza ja z niebyt pociggajaca. Stabowita
kobieta o wymizerowanej twarzy zdaje sobie sprawe, ze
wickszo§¢ zalotnikow widzi w niej tylko pieniadze i dlatego
do kazdego podchodzi z nalezytym dystansem.

Emelia oprocz wielkiej rodowej fortuny posiada ponoé
starozytng relikwi¢ Rhyi, znang jako Swieca Milosci. Kiedy
zapali si¢ ja w obecnosci kandydata na mgza, z zachowania
si¢ plomienia mozna odczytac, czy potencjalny pan mlody
pala czystg i nieskazong miloscig, czy moze jego afekt jest
napedzany tylko cheiwodeig 1 wizja domniemanej fortuny
oblubienicy. Najwyrazniej Emelia poddawata zalotnikow
probie Swiecy, poniewaz do tej pory zadnemu z nich nie
udalo si¢ zdoby¢ jej reki. Sama Emelia czasami zastanawia
sig, czy przedmiot nie jest przeklety, poniewaz skazuje ja na
samotng i bezdzietna starosc.

Geltwold

Na poludniowy zach6d od Dzielnicy Prawnej, w poblizu

poludniowo-wschodniej granicy dzielnicy Kupieckiej, lezy

Geltwold, zwany tez Ztotym Lasem. Dystrykt cieszy sie

dwuznaczng stawg siedziby podrzednej finansjery; pelno tu

lombardéw, lichwiarzy, kantoréw i pomniejszych bankow.
W waskich, kretych uliczkach 1 alejkach zawsze kl;biq

si¢ thumy ludzi. Postancy niosacy wiadomosci dla pandw

przeciskajg si¢ pomigdzy kupcami negocjujacymi

z pozyczkodawcami wysokosc kredytu lub zwrot

nierozsadnie zainwestowanych pieniedzy.

Mimo ze dzielnica jest niewielka, wywiera olbrzymi wplyw
na gospodarke miasta, zwlaszcza wsréd przedstawicieli
$rednich 1 nizszych klas (ktorzy nazywaja to miejsce
Brzeczaca Dzielnica, ,gdzie ulice wybrukowane sq karlami!”).
Poniewaz klienci pochodzg gtownie z wyzej wymienionych
grup spolecznych, mozna powiedzie¢, ze interes napedzany
jest przez desperacje i chciwosé. W dzielnicy wyczuwalna jest
atmosfera korupcji i zepsucia, gdyz duza liczba tak zwanych

lombardow stanowi przykrywke dla nielegalnej dziatalnosci,
glownie paserstwa. Rynek handlu kradzionymi rzeczami
rozwija si¢ preznie 1 przynosi duze zyski, mimo ogromnych
kar nakladanych na kazdego, kto kradnie lub posiada
przedmioty pochodzace z wlamania.

~Skarb Jednego Cztowicka”

»Skarb Jednego Czlowieka” nie jest najwigkszym ani
przynoszacym najwyzsze zyski lombardem w Geltwold, ale
z pewnoscig oferuje najwigksza réznorodnosé uzywanych
towaréw wsrod tego typu miejsc w obrebie Taalbastonu.
Potki uginaja si¢ pod cigzarem wszelkiego rodzaju
przedmiotéw, z ktorych wigkszos¢ poszia w zastaw za parg
pensow, a teraz zostala wystawiona z metkami opiewajacymi
na ceny Srednio dziesigé razy wyzsze. Mimo Ze wnetrze

jest zatloczone i pelno w nim gratéw, to jezeli chwile sie
przyjrze¢, dostrzega si¢ dobra organizacje. Pojedyncze
drobiazgi zgromadzone s3 w wyraznie oznakowanych
drewnianych skrzyniach. Wigksze przedmioty, takie jak
meble czy dziela sztuki, sa wystawione na widoku, aby fatwo
mogli je dostrzec potencjalni nabywey.

Wihasciciel sklepu — nudnawy i lysy staruszek o wiecznie
przekrwionych oczach ukrytych za okularami - to Ewald
Beyer, cztowiek-encyklopedia. Ewald ma ogromna wiedze na
temat kazdego zgromadzonego w magazynie przedmiotu:
od malutkiej szpilki do kapelusza po trzydrzwiows szafe.
Woli, gdy klienci przybywajg do niego w poszukiwaniu
konkretnych przedmiotéw 1 nie cierpi ludzi, ktorzy
przychodza tylko poogladaé wystawe (nazywa ich
sFensterkaufers” i moéwi, ze ,lizg ciasto przez szybke”) albo
pogrzebac w koszach z drobiazgami i na potkach.

Mimo ze legalna dzialalno$¢ ,Skarbu™ wysuwa sie na
pierwszy plan, bo interes idzie niezle i od czasu do czasu
udaje sie nawet co§ sprzedaé, Ewald po godzinach przemienia

27

e PR




Miasto Talabheim

VE 2

si¢ w jednego z najwigkszych paserow w Geltwold. Jego
typowe zniecierpliwienie 1 gburowatos¢ przemieniajg sig

w pajeczg cierpliwosé, ktorej wiekszosé ludzi by si¢ po nim
nie spodziewala. Klienci musza by¢ poleceni przez stalych
bywalcow, ktorym Ewald ufa, inaczej nie zostang przyjeci.
Ceny za kradzione dobra sa dos¢ uczciwe, jezeli mozna tak
rzec, ale nalezy zaznaczy¢, ze Ewald z zasady nie handluje
magicznymi przedmiotami.

Pewna Poiyczka"

Wedtug tego, co méwi sam o sobie Nobbler Sprzaczka, jest
najbogatszym niziotkiem w Talabheim. Dwuznaczna stawe
zawdziecza rzekomo temu, ze nie zawaha si¢ przed niczym,
aby odzyska¢ diug lub odsetki, uzywajac do tego wszelkich
mozliwych érodkow. Nobbler pozycza pienigdze kazdemu,
kto zgodzi si¢ na jego wygoérowane raty, a wreczajac
sakiewke ze zlotem, prezentuje usmiech 1 profesjonalny
uscisk dloni. Mimo ze wigkszos¢ mieszkancow w okolicy
zna jego zlowieszcza reputacje, niewielu wierzy, aby niziolek
mogl stanowié dla nich jakiekolwiek zagrozenie. Nobbler
chwali sobie sw6j naiwny wyglad, poniewaz napedza mu on
klientow. Jak wigkszoéé pozyczkodawcodw ceni dluznikow,
ktérzy na czas splacaja raty, ale woli tych, ktorzy tego nie
czynia.

Miejsce, w ktorym Nobbler ubija interesy, nazywa si¢ ,,Pewna
Pozyczka” i jest to bogato urzadzone biuro na potudniowo-
wschodnim kranicu Geltwold. Klient przechodzacy przez
drzwi przystosowane do ludzkiego wzrostu jest witany

na poczatku przez stechly zapach starego papieru 1 sfodki
aromat perfumowanego tytoniu do fajek, a takze swiergot
Kotki, oswojonej przez Nobblera zigby. Sam Nobbler
zazwyczaj przebywa w biurze, podczas gdy potencjalnych
klient6w najpierw przepytuje jego przysadzista sekretarka
Suppia i jej ludzki ochroniarz Gismar. Ci, ktérym uda si¢
pomyslnie przejs¢ wstgpne rozmowy, zostajg wpuszczeni na
pokoje. Tam Nobbler wystuchuje ich smutnych opowiesci,
daje proste rady i oferuje ,najlepsze” raty dla potencjalnych
kredytobiorcow.

Obowigzujace w Talabheim skomplikowane i skostniale
prawo finansowe daje Nobblerowi wielka przewage nad
dtuznikami. Nawet najmniejsze pozyczki podlega]q zawilym
zasadom, a niewiele 0s6b potrafi tak zgrabnie jak 6w niziolek
poruszaé si¢ w gaszczu przepisow. W kazdym kontrakeie
zawieranym w jego biurze roi si¢ od odwotan do kodeksow
i wyjatkow od nich, co w rezultacie daje mu nicograniczona
swobode w wyborze sposobu sciagniecia dtugow od
opornych platnikéw. Wprawdzie zabicie dtuznika weiaz jest
w Talabheim nielegalne, ale poza tym Nobbler jest w stanie
zrobié wszystko, dostownie wszystko, aby odzyskac swoje
pieniagdze. W takich sytuacjach towarzyszy mu Gismar.

Ziemianki

Ziemianki lezg przy odleglej potnocno-wschodniej granicy
Talabheim. To na wpol wiejska dzielnica, w ktorej zyje
kilkaset rodzin chlopoéw i pomniejszych klanowych
spolecznosci. Tutejsza ludnosc faczy to samo poszanowanie
ziemi 1 pracy na niej. Na kazda z rodzin przypada po matym
skrawku ziemi uprawnej, natomiast rozleglejsze tereny stuza
jako pastwiska dla owiec i koz, a takze dla stad gesi 1 kur.
Posrodku Ziemianek znajduje sie tetnigey zyciem ryneczek,
na ktéry mieszkancy doliny Taalabastonu przybywaja po
$wieze mieso 1 produkty rolne.

Cechg charakterystyczng krajobrazu sa poskrecane ze
staro$ci deby i wierzby, ktore rosnac wzdtuz niskich
kamiennych muréw, wyznaczaja granice miedzy polami
nalezacymi do réznych rodzin. Czasem na ktoryms z drzew
zawisnie klusownik zlapany przez whasciciela na uszczuplaniu
jego stada lub kradziezy plonéw. Podczas swiat przybywaja
tu kaplani Taala i stojac pod najstarszymi z drzew, modlg sie
w imieniu okolicznych gospodarzy o bogate plony.

W ciagu ostatnich lat na odleglym krancu Ziemianek
powstaia nowa osada o nazwie Eastadt. Ludzie, ktorzy tam
zyja i pracuja, sq nieufni wobec obcych i rzadko wyprawiajg
si¢ do centralnie potozonej cze$ci Ziemianek, chyba ze maja
jakie§ produkty do sprzedania na rynku. Ksenofobicznie
nastawieni mieszkancy Eastadt nie poczynili zadnych
krokow, by zastuzy¢ na gniew sgsiadow, ale i tak pozostali
m1eszk'mcy Ziemianek wyzywaja ich od kultystow Chaosu,
mutantoéw i wszystkiego, co najgorsze.

Eastadt

Osada Eastadt jest polozona tak daleko od Ziemianek, ze

z trudnoscig mozna ja nazwa¢ czescig dzielnicy. Jednakze
pewne surowe rozporzadzenia dotyczace podziatu na strefy,
ktore weszly w zycie kilkadziesiat lat temu, wlaczyly te
oddalone zabudowania w granice dystryktu. Wspomniane
prawa powstaly po to, aby -umozliwié poborcom podatkow
scigganie naleznosci z jak najwickszej liczby osob. Sztuczne
poszerzanie granic miasta poskutkowalo tym, ze izolowane
spolecznosci takie jak Eastadt zostaly sila wiaczone do
wiekszych dzielnic, do ktérych tak naprawde nie pasuja.

W przypadku Eastadt ,niedopasowanie” jest chyba
najlepszym eufemizmem, jakiego mozna uzy¢ zamiast
prostackich okreslen, jakimi racza swoich sgsiadow pozostali
mieszkancy Ziemianek. Zaden z nich nie poszediby
dobrowolnie do odleglej osady, a 1 tak na pewno nie
podrézowaltby samotnie. Eastadt ma paskudng reputacje
wérdd okolicznych mieszkancow; opowiada si¢ o dziwnych
swiattach widzianych od strony zabudowan podczas
bezksigzycowych nocy. Na granicy Ziemianek 1 Eastadt
bardzo czgsto znajdywme $3 martwe zwierzgta z rozprutymi
brzuchami i wnetrznosciami wyciggnigtymi na ziemig.
Opinia spoleczna wini mieszkancow Eastadt za wszystkie
okropnosci zdarzajace si¢ w okolicy, chociaz jak na razie
nikomu nie udato si¢ tego udowodnié.

Gdyby mieszkancy Ziemianek wiedzieli, co tak naprawde
dzieje si¢ w Eastadt, juz dawno ruszyliby na osade z widlami

i pochodniami, aby zniszczy¢ to gniazdo plugastwa. Jednak
zamieszkujacy tajemnicze osiedle ludzie, a wlasciwie mutanci,
doktadaja wszelkich staran, aby nie ujawnic¢ swoich prawdziwych
celow. Przesladowani z powodu mutacji postanowili zatozy¢
osade, w ktorej mogliby czué sie bezpiecznie 1 razem stawiac
czofa tym, ktorzy maja bardzo waskie poczucie normalnosei.
Wszyscy co do jednego sa wyznawcami Tzeentcha; kazdy

z nich catym ciatem i dusza oddat sie Panu Przemian. Dzialaja
potajemnie, zwlaszcza podezas wizyt poborcey podatkowego
albo wypraw na rynek w centrum Ziemianek (tam wysylani

s3 osobnicy z najmniej rzucajacymi si¢ w oczy mutacjami).
Spotykajac kogos spoza whasnej spolecznoscei, rzadko zabierajg
glos, z czego sasiedzi sg akurat bardzo zadowoleni.

Gospoda ..Pod Swinskim Uchem”

Na wprost rynkowych straganéw w centrum Ziemianek
znajduje si¢ duzy budynek z cegly, z dachem pokrytym
gontem, a zaraz obok miesci si¢ budynek stajni. Nad gankiem
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wisi znak w ksztalcie swini informujacy przybyszy, ze oto
odnaleZli karczmg ,,Pod Swinskim Uchem”. Jest to raczej
proste w WystrOJu mlc]sce, gdZLe podaje sie ulubione potrawy
chlopow: migsne gulasze, Swiezy chleb, pasztet z gesi

i wiejski ser. ,Pod Swinskim Uchem” serwuje 51;‘ tez stawna
w okolicy wodke, o ktorej mowi sie, ze jest najmocniejszym
alkoholem wytwarzanym w obrebie Taalbastonu.

Gospoda istnieje od tak dawna, ze w §wiadomosci
mieszkancow funkcjonuje jako nieodlaczny element
krajobrazu. Poczatkowo stuzyta jako karczma przy

trakcie wiodgecym z Talabheim do licznych gospodarstw
rozrzuconych po dolinie krateru. Wraz z rozszerzeniem
si¢ granic miasta ,Swinskie Ucho” stalo si¢ popularnym
lokalem Zohierzy 1 najemnikow. Dlatego tez oprocz
tlumnie zgromadzonej okolicznej ludnosci, ,,Ucho”

(jak w skrocie zwa gospode miejscowi) czesto gosci
wojskowych wstepujacych na kolejke stynnej ksiezycowki.

Karczma czesto przechodzita z rak do rak roznych rodzin.
Przez stulecia wlasciciele zmieniali si¢ wiele razy, a nastepcy
zajmowali ich miejsce w mniej lub bardziej uczciwy sposdb.
Ostatnio za spora sumke lokal naby! przybysz z dalekich
stron, przedstawiajacy si¢ jako Viggo Schultz. Jest to
mgzczyzna o imponujacej posturze i siwiejacych wlosach,

a jako znaki charakterystyczne nalezy wymienié stalowoszare
oczy 1 bezwladna noge. Viggo nie zwolnit zadnego z dawnych
pracownik6w, ale wprowadzit nowy, bardzo tajemniczy
sposob prowadzenia interesu, nie pozwalajac nikomu
zaglada¢ do ksiag rachunkowych.

Stali bywalcy nie moga narzekac na obnizenie jakosci
ustug, ale zauwazyli, ze lokal zaczeli od czasu do czasu
odwiedzaé niespotykani goScie. Ludzie, krasnoludy, elfy

i inni obey przybywaja na spotkanie z Schultzem, po czym
wyjezdzaja tak szybko, jak sie zjawili. Wiele osob sadzi, ze
Viggo ukrywa jakas$ niechlubna przesztosé, ale nikt nie ma
odwagi otwarcie zagadnaé go na ten temat. Tak naprawde
pod imieniem Viggo Schultz wystepuje nikt inny jak Jonas
Becker, niestawny morderca ze srodkowych Bagien. Ma on
na swojej liscie wiele ,,zawodowych” sukcesow 1 dlatego
postanowil przynajmniej na jakis czas zerwaé z dawnym
zyciem i sprobowat czegos innego, najlepiej w miejscu,
gdzie nikt go nie rozpozna.

Inne lokacje w obrebie
Taalbastonu

Dolina otoczona scianami Taalbastonu jest olbrzymia; ma
prawie 30 kilometréw Srednicy. Talabheim jest oczywiscie
naqurkszym skupiskiem ludzkim w tych granicach, ale
oprocz niego na zyznej przestrzeni krateru znajdujg si¢ tez
inne warte uwagi osady 1 lokacje.

Trakt 1 Ogrody Morra

Wielu talabheimczykéw decyduje sie na pochowek

w Taalwelt. Procesja pogrzebowa niesie ciato zmartego Traktem
Morra i przechodzi przez olbrzymig brame, ktorej jeden filar
jest czarny, a drugi bialy. Podobne wrota s charakterystycznym
elementem kazdej $wiatyni Morra. Nastepnie zwloki skladane
s3 na kilka dni w malych altanach (zaleznie od pogody)

i wystawione na widok publiczny. W tym czasie przybywaja
zalobnicy i odprawia si¢ rytualy az do momentu, gdy kaplani
uznaja, ze dusza opuscita ziemski Swiat 1 udata si¢ do Morra.
Wtedy cialo przenosi si¢ do Ogrodéw Morra przez brame
poswigcong Rhyi (marmurowa konstrukcja jest znana
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wsrod talabheimezykow jako Kamien Kresu i wigze sie z nig
powiedzenie: ,Ledwie przybyles na ten swiat i oto odchodzisz”).
Ze specyficzng praktyka pogrzebowa wiaze sie wiele ciekawych
zwyczajow, spotykanych tylko w Talabheim.

Zdarza sie na przyklad, ze wierzyciele lub ich wystannicy
nagabuja rodzing zmarlego podczas procesji w strong
Ogrodow Morra. Na takie ryzyko narazaja swych bliskich
zwlaszcza utracjusze 1 rozpustnicy, ktérzy umierajac
pozostawiaja w spadku jedynie dlugi. Prowadzi to czgsto
do n1esmac7nych scen, gdy wynajete zbiry blokujg przejscie
przez brame i nie pozwalaja nieszczesnej lub po prostu
biednej rodzinie dopetnic¢ obowigzku wobec zmartego.

Wedlug prawa osoba spoczywajaca w Ogrodach lub niesiona
Droga Morra nie jest uwazana za martwa, a jedynie za

$piaca, do momentu, gdy procesja przekroczy granice
wyznaczang przez Kamien Kresu. Dopiero od tego momentu
spadkobiercy moga dochodzi¢ swoich praw, odczytuje sig
testament i dziedziczy tytuly. Zwyczaj ten powstat po tym,
jak dawno temu w Talabheim szerzyla si¢ choroba skutkujaca
kilkudniows $pigczka. Wielu szlachcicow obudzilo sie

wtedy w Ogrodach, byli spowici w catuny i wygladali jak
nieumarli. Powstawszy 1 wprawiwszy w ostupienie kaptanow
Morra, udali si¢ do doméw, gdzie zastali synow, ktorzy
zdazyli juz przejac spadek i tytuly. Rozwscieczeni ojcowie
rodzin wywarli tak wielka presje na Gildi¢ Prawnikow, ze

po licznych sporach i hojnych fapéwkach zostato wreszcie
uchwalone wspomniane prawo.

Poludniowy Kamieniotom

Poludniowy Kamieniolom lezy w odleglosci kilku
kilometrow od granic miasta. Dzien po dniu setki
gornikow, kamieniarzy 1 innych robotnikow pracuja nad
wydobywaniem blokow granitu ze $ciany Taalabastonu,

a nastepnie transportowaniem ich do miasta. Jest to
operacja zakrojona na wielka skale i bardzo niebezpieczna;
w wypadkach ginie przynajmniej jedna osoba dziennie,
zazwyczaj zabita przez spadajace odfamki skalne. Czasem
uzywa si¢ zgromadzonego w beczkach prochu, aby
wysadziC szczegdlnie oporne glazy, ale koszt pojedynczej
eksplozji jest na tyle wysoki, ze ta metoda jest rzadko
stosowana. W rezultacie nadzorcy robotnikow stale
potrzebuja nowych rak do pracy. Placa jest zalosnie niska,
ale jezeli ktos jest na tyle zdesperowany, ze nie cofnie si¢
przed zadng prac, zeby zarobic parg penséw, to bedzie
tu zawsze witany z otwartymi rekami. Z Kamieniolomu
stale wyjezdzaja zaprzezone w konie 1 woly wielkie wozy,
wypelnione blokami skalnymi, ktére postuzg do budowy
nowych konstrukeji w miescie.

tunele, wydrqione w Scianie Taalbastonu. Nikt nie wie, kto

je wykul, a wies¢ gminna niesie, ze czajg sig tam potworne
stworzenia, ktére mozna bardzo rozgniewaé, przerywajac im
sen podczas poszukiwania ukrytych gleboko skarbow. Z tego
powodu robotnicy w kamieniolomie s niezwykle przesadni

1 wielu wierzy, ze ich praca jest w taki czy inny sposdb
przekleta.

Co jakis§ czas robotnicy natrafiaja na dawno zapomniane S‘ 1

Znajdujace si¢ przy kamieniolomie biura i magazyny,

w ktorych przechowuje sie proch, s3 pilnowane przez
niewielki oddzial opryszkow, ktorych zadaniem jest

nie dopusci¢ do kradziezy cennych beczulek. Jednakze
nudzacy sie ochroniarze jaki$ czas temu zainstalowali

w jednej z szop ukryta bimbrownig, z ktorej nader chetnie
korzystaja w ciagu dnia, dajac potencjalnym ztodziejom
duza swobode.
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Las Taalgrunhaar

Na przeciwlegtym do Talabheim kranicu krateru lezy
pradawny las, znany jako Taalgrunhaar lub Taalwelt. Sklada
sie ze starych debow, klonéw 1 brzoz. To wilasnie tutaj udaja
si¢ kaptani Taala, Boga Lasu, aby odprawiaé sekretne rytualy.
Miedzy drzewami ukrytych jest kilka tazni i goracych Zrddel,
stuzacych miejscowym 1 kaptanom.

Las jako calo$¢ stanowi §wiatynie Taala, wiec ci, ktorzy
spodziewali si¢ tradycyjnego gmachu, moga by¢ nieco
zaskoczeni. Taal i jego kaplani nie potrzebu]:, cegiel

ani zaprawy murarskiej; wola odprawiaé rytualy na
szczytach wzgorz, gdzie trawa stuzy za podloge, a korony
drzew za przepickny sufit. Posrod drzew od czasu do

czasu mozna natknac si¢ na taznie, ktore podczas dni
Swigtecznych zapetniaja si¢ na wpét ubranymi mezczyznami,
gromadzacymi si¢ w celu uczezenia Boga Lasu. Naj$wietszy
fragment puszczy to polnocna czesé Taalwelt, gdzie

rosng drzewa wyjatkowo bujne 1 geste. To tutaj w wyniku
specyficznego uksztaltowania terenu powstal zagajnik zwany
Rogiem Taala, w ktérym mieszka kilku najpotezniejszych
kaplanéw. W dawnych czasach istnialo prawo, ktére
moéwilo, ze gdyby jakis czlowiek z zewnatrz dostal sig

do tej czeset lasu (na przyklad podczas Nocy Jelenia albo
jakiejs wyprawy), trzeba byloby mu wylupi¢ oczy i wygna¢

z puszczy. W obecnych czasach kaplani zwykle jednak
puszczajg plazem takie incydenty.

W zagajniku zyje mata spolecznosc podejrzliwych, prostych
1 raczej konserwatywnie nastawionych ludzi. Jedyne miasto
(a wlaSciwie miasteczko) nazywa si¢ Vateresche 1 znane jest
z produkeji licznych 1 bardzo moenych odmian bimbru.
Mieszkancy zazdrosnie strzega swych destylarni i wieszaja
kazdego, kto bez pozwolenia o$mielitby si¢ skosztowaé
lokalnych specjatow.

Jezioro Krateru 1 Moczary

Polozone u podndza wschodniej $ciany Taalbastonu Jezioro
Krateru to maly zbiornik krystalicznie czystej wody. Powiada
51(;, ze ma ona wlasciwosci zaréwno u7d1aw1a)qce, jak

i zwigkszajace plodnogé, a samo jezioro ponoé nie ma dna.
Nie wiadomo, czy to prawda, ale wszelkie proby nurkowania
i zaprzeczenia tej legendzie spelzly na niczym. Mowi sie,

ze woda w jeziorze zostala poblogoslawiona przez Taala;
niektorzy nawet twierdzg, ze s3 to jego lzy. Kaplani uzywajg
jej do blogostawienia amuletow i relikwii. Woda rzeczywiscie
jest nadzwycza] czysta, ale jej lecznicze whasciwosci
pozostaja niepotwierdzone. Nie przeszkadza to oszustom

1 szarlatanom sprzedawac ja ciemnym ludziom jako lekarstwo
na wszelkie dolegliwosci. Kaptani Taala traktuja taki proceder
jako gorszace bluznierstwo i surowo karza kazdego, kogo
zlapia na handlowaniu $wigta woda.

Na poludnie od Jeziora Krateru rozciagaja si¢ Moczary

— szeroki pas podmoklej ziemi, ktéry ciagnie sie az do
majestatycznych $cian Taalbastonu. Jest to miejsce legowe
licznych gatunkow kaczek, gesi i innych ptakéw fownych,
a zarazem ulubiony teren polowan dla szlachcicow
posiadajacych specjalne zezwolenia.

Dankerood

Dankerood to uzdrowisko polozone na brzegu Jeziora
Krateru, chetnie odwiedzane przez zamoznych mieszkancow
Talabheim. Tutaj szlachta, bogaci kupcy i arcykaplani moga
pic leczniczg wode i poddawac sig egzotycznym zabiegom,
takim jak kapiele blotne, taznie zapachowe i inne atrakcje.

Parterowe, bogato wyposazone domy, zadbane ogrody

1 porzadnie przystrzyzone zywoploty odrdozniajg
Dankerood od wiejskich zabudowan okolicznych wiosek.
Szlachta z Talabheim uwaza za obowiazkowy punkt
towarzyskiego kalendarza spedzenie tutaj przynajmniej
jednego tygodnia w roku. Bogatsi i bardziej wplywowi
pozwalaja sobie na przynajmniej miesigczny pobyt.

Za ztoconymi wrotami uzdrowiska dobija si¢ interesow,
prowadzi zakazane romanse 1 wspina po drabinie
spolecznej. Od czasu do czasu do wnetrza zakradaja si¢
ztodzieje, korzystajac z rzadkich przypadkéw nieuwagi
dobrze uzbrojonych straznikow.

Pomysty na przygody
Talabheim stwarza niezliczone mozliwosci jako miejsce
rozegrania przygody. Zawile prawa i specyficzne zwyczaje
moga postuzy¢ jako podstawy dla prawie kazdej kampanii.

Ponizej znajdziesz kilka takich inspiracji, ktore mozesz
wykorzysta¢ przy tworzeniu wlasnych przygod.

. Skaveny zamieszkujace w jaskini pod stajniami

Wernhauera zamierzaja kontynuowa¢ plan zatrucia
miejskich zapaséw wody. Wkrotce odkryja Zrodto
bijace w Fontannie Taala...

W Taalwelt dzieje si¢ cos dziwnego. Dzikie zwierzeta
ucickaja w strong 111i15ta, a poniewa% sa niebezpieczne,
trzeba je natychmlast usmiercac. Sekcja dokonana na
zwlokach ujawnia, ze wszystkie zwierzeta cierpia na
zwyrodnienia kosci 1 dziwne naro$le na tkankach.

Czy do Swigtego Lasu wdarla si¢ mroczna magia?

Nowi osadnicy w Szczurowisku drazyli tunel, ktory
mial sta¢ si¢ ich domem, a zamiast tego okazal si¢
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grobowcem. Przebili si¢ bowiem do starozytnego
tunelu, z ktorego zaczal si¢ ulatniaé trujacy,
zielonkawy gaz. Probowano zasklepi¢ otwor, ale gaz
wcigz ulatnia si¢ szczelinami. Zmarlo juz wielu ludzi,
a koszmar zdaje si¢ nie mie¢ konca.

. Po przybyciu do miasta jeden z Bohaterow zostaje
omylkowo wziety za dluznika, ktory ostatnio zbiegt
z miasta. Aresztowany i zamkniety w Dziuplach, moze
polegac tylko na przyjaciolach z druzyny. Zbierajac
informacje, Bohaterowie odkryja, ze dluznik byt wasalem
zaginionego ksigcia-elektora. Co faczy te dwa zniknigcia?

— Taalagad —

aalagad to najwigksza i najwazniejsza z osad wlaczonych
w obreb granic miasta Talabheim. Przez ten port
przechodza wszystkie towary splawiane rzeka Talabek. Kupcy
przewozacy swe towary w gore lub w dot rzeki mieszaja sig
z tymi, ktérzy podrozujg Starg Drogg Lesng i pragng skorzystaé
z miejskiego promu, aby przedostac si¢ na drugi brzeg.

Polozenie przy rzece spowodowalo, ze historia Taalagadu
pelna jest incydentow z naplywajacymi uchodzcami,

ktorzy budowali tymczasowe schronienia na blotnistych

i opanowanych przez szczury ulicach portu. W czasach
wojen, zarazy 1 glodu do Taalagadu od wiekow przybywaj
uciekinierzy z tak dalekich krain jak Kislev i Ostermark.
Ostatnio spolecznos¢ imigrantow jeszcze si¢ powickszyla

po tym, jak uchodzcy z Kisleva zaczeli masowo naptywac do
miasta, tym samym nasilajac konkurencje miedzy zubozalymi
uciekinierami, gotowymi pracowa¢ za zalo$nie niska pensje.

Wkrotce na ulicach zaczelo by¢ jeszeze ciasniej, gdyz
schronienia w Taalagadzie zaczelo szukaé prawie 1200
uciekinieréw z Hochlandu. W rezultacie pétnocny rejon
Taalagadu zapetnit si¢ budami i namiotami, a sytuacja na rynku
pracy jeszcze bardziej si¢ pogorszyla. Kislevezycy, ktorzy

byli na miejscu pierwsi, s3 niezwykle sfrustrowani panujaca
sytuacja. Mozna powiedzieé, ze im nizsze staja si¢ stawki,

tym wigksze jest napigcie migdzy tymi dwoma grupami.

Doki Taalagadu

Doki Taalagadu to rejon, w ktorym zawsze panuje najwigkszy
ruch. Wszystkie towary, ktore przeplywaja rzeks, czy to

w strong¢ Altdorfu na potudniu, czy Kisleva na potnocy,
wymagaja zaladunku lub rozladunku, ktory odbywa sig na
butwiejacych drewnianych przystaniach, wzniesionych na
obu brzegach Talabeku. Wigkszo$é¢ dokéw jest chroniona
przed poteznym pradem rzeki przez liczne falochrony, ale
gdy przychodzi odwilz, nawet one z trudem wytrzymuja
wysoki poziom wody. Naprawa starych i budowa nowych
dokéw to niekonczacy sie proces 1 rzadko zdarzaja si¢ dni,
gdy na terenie portu nie dokonuje si¢ renowacji. Niestety
robotnicy dokonujacy napraw sg szkoleni zle albo wcale, co
skutkuje tym, ze ofiary w ludziach s3 na porzadku dziennym.

Doki znajduja si¢ po obu brzegach rzeki, ale te na potudniowym
sa uwazane za lepsze, gdyz znajduja si¢ blizej Drogi Czarodziejow
i wejécia do Talabheim. Towary ze statkéw, ktore zawing do
polnocnej przystani, musza i tak zostac przetransportowane
przez rzeke promem albo przez Most Czarodziejow. Obie drogi
sa bardzo kosztowne. Przewoznicy promowi obstugujacy te
trase s3 uwazani za najbardziej wyrachowanych 1 bezwzglednych
partneréw w interesach w calym miescie (a konkurencja jest
przeciez olbrzymia), natomiast myto obowigzujace przy
przekraczaniu Mostu Czarodziejow zalezy w duzej mierze

od ilosci towaru 1 jego wartosci.

Atmosfera w dokach jest napieta niczym cigciwa tuku,
gdyz kazdego ranka zbiera si¢ tu spora grupa potencjalnych
robotmkow, rywalizujacych ze sobg w rozpaczliwym
poszukiwaniu pracy. Kislevscy imigranci musza pracowaé

rami¢ w rami¢ z uchodzcami z Hochlandu. Burdy zdarzaja

sig czgsto, a 1 morderstwa nie s3 niczym nadzwyczajnym,

co tylko pogarsza sytuacje na niebezpiecznym nabrzezu.

Zamieszki wybuchaja najezesciej wzdluz Sciany Robotnikéw,

czyli miejsca, gdzie gromadza si¢ potencjalni pracownicy,
wygladajacy szansy na zarobienie uczciwego szylinga.

W dokach szerzy sie tez dzialalno$¢ przestepcza. Przemytnicy

nocami przycumowujg lodzie, a za dnia, wykorzystujac

powszechny rozgardiasz, uplynniaja nielegalne towary.

Poczerniaty Zab”

»Poczernialy Zab” to zaklad balwierski, usytuowany
naprzeciwko taalagadzkich dokow. Czesto odwiedzaja go
podroznicy potrzebujacy strzyzenia, golenia albo podstawowej
opieki medycznej, ale ,,Zabek”, jak nazywajg go miejscow, jest
glownie znany z tego, ze wiasciciel wykonuje takze zabiegi
usuwania bolacych zebow. Helmut Heftung pochodzi

z Middenlandu i szczyci sie tym, ze potrafi szybko pozby¢ sie
zepsutego lub dziurawego zeba za pomoca jednego z licznych
narzedzi whasnego projektu. Biorae pod uwage fake, ze zdrowe
z¢by to rzadkosc w Taalagadzie (1 w ogole w catym Imperium),
mozna spokojnie zalozy¢, ze Helmut zawsze bedzie mial
klientéw chetnych do skorzystania z jego ustug,

wPoczernialy Zab” Swiadczy tez ustugi fryzjerskie. Helmut
ma duzo wigksze doswiadczenie z obcegami, ale gdy trzeba,
potrafi chwycié pare ostrych jak brzytwy nozyc, by zajaé
sig fryzurami i brodami statych klientéw. Mata grupka
zniedoleznialych i bezrobotnych portowych robotnikéw
upodobata sobie ganek przed ,Zabkiem”, placac najpierw
pensa za golenie, a nastepnie rozsiadajac sie na ploteczki.
Helmut jest rad kazdemu klientows, ale kiedy naduzywaja
jego goscinnosci, fatwo wpada w zlosé.

Sciana Robotnikéw

Glowna taalagadzka arteria, zwana Aleja Czarodziejow,
wiedzie przez Srodek osady, po czym laczy sie ze schodzaca
zygzakiem po Scianie krateru Droga Czarodziejow. Tam,
gdzie droga przecina rzeke, stoi Most Czarodziejow,
taczacy dwa brzegi Talabeku i zapewniajacy kupcom oraz
mieszkancom szybki sposob na pokonanie rzeki — o ile staé
ich na zaplacenie myta. Na poludniowym brzegu most taczy
sie z niskim, kamiennym murem, obecnie niemal zupetnie
zniszczonym. Kiedy$ stanowit cz¢s¢ muréw obronnych,
ale juz dawno temu zar6st bluszezem i1 przestat spetniac
pierwotng funkcje. Obecnie stuzy jako miejsce spotkan dla
ludzi szukajacych pracy w dokach i na nabrzezu. Miejscowi
nazywaja go Sciana Robotnikow.

Przed nadejSciem Burzy Chaosu miejsce tetnifo Zzyciem i radosng
wrzawa, gdy codziennie zapetniato sie robotnikami oferujacymi
swe umiejetnosci i silne barki potencjalnym pracodawcom. Od
tamtego czasu sytuacja troche sie zmienita. Ludzi szukajacych
pracy i mozliwosci zarobienia znacznie przybylo, wprost
przeciwnie do mozliwosci zatrudnienia. Zamieszki wybuchaja
nawet z blahych przyczyn, a nieche¢ migdzy uchodzcami

z Kisleva i Hochlandu przeradza si¢ w nieskrywang nienawisc.
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Targ Rybny

Wzdtuz brzegow Talabeku lezy wiele rybackich wiosek, a czes¢
z nich oficjalnie przynalezy do miasta-panstwa Talabheim.

Na terenie Taalagadu powstal maly targ rybny, na ktérym
rybacy moga sprzedawac swoje polowy. Jeszcze niedawno
rzeka obfitowala w smaczne gatunki ryb i interes szedt
Swietnie, jednakze wojna i naplyw uchodzcow do Taalagadu
spowodowaly, ze ryby, nie wspominajac o innych rodzajach
pozywienia, staly si¢ towarem bardzo poszukiwanym.

Zasoby rybne zostaly znacznie uszczuplone, aby zapetnié
zoladki glodnych uchodzcdw, a ilosé zdatnych do zjedzenia
ryb wyciaganych z glebin rzeki wzrastala z dnia na dzien.
Kiedy w sieciach coraz czgsciej zaczely sig pojawiaé
zdeformowane stworzenia, poczatkowo winiono zbyt
intensywne eksploatowanie naturalnych zasobéw, ale 7aczeto
tez plotkowac o wplywie czarnej magii na taki stan rzeczy.
Migso zmutowanych ryb nie nadawalo sie do jedzenia 1 nawet
glodujace thumy uciekinierow zapelniajacych Taalagad nie
cheiaty wydawac cennych penséw, aby je kupicé.

Obecnie zdatne do jedzenia ryby rzadko trafiaja na rynek;

sa bardzo drogie i zazwyczaj pochodza z potowow w dole
rzeki. Zanim dotrg na stragany, mija kilka dni, dlatego
rzadko s3 Swieze. Nie oznacza to jednak, ze staja si¢ bardziej
dostepne dla zwyklych ludzi. Rybacy nie maja problemu ze
sprzedaniem nawet lekko zepsutych ryb tym, ktorzy weiaz
moga sobie pozwoli¢ na zaptacenie wysokich cen.

Pod Wegorzem”

»Pod Wegorzem” to dwupietrowa tawerna, znajdujaca si¢ na
poludniowym brzegu Talabeku, dwie przecznice na potudnie
od Alei Czarodzw;ow Drewniany budynek, wystawiony
przez lata na dzialanie zywiolow, nabrat splowialej, szarej
barwy. Nad drzwiami, na dwoch zardzewialych gwozdziach
zwisa topornie wykonany szyld, przedstawiajacy wijace

sie cielsko wezopodobnego potwora. Ze $cian zwisaja
poprzybijane dos¢ przypadkowo szczatki statkow i skrawki
porwanych sieci rybackich. Przy drzwiach wisi miedziany
dzwonek z wygrawerowanym napisem ,Der Aal” - pochodzi
ze statku, ktorego nazwe nosi teraz tawerna.

Za dnia niewiele si¢ tu dzieje, gdyz wiekszo$¢ statych
bywalcow ciezko pracuje albo rownie pracowicie ukrywa

si¢ przed wzrokiem straznikéw miejskich. Dopiero po
zmroku drzwi gospody otwieraja si¢ szeroko 1 zapraszaja
wszystkich pracujacych nad rzekg ludzi do obskurnego

i slabo oswietlonego wnetrza. Zeglarze, rybacy, przewoznicy
i robotnicy z dokéw z przyjemnoscia pija tanie piwo

i zjadajg si¢ tutejsza specjalnoscig, czyli ostro przyprawxonyml
smazonymi ziemniakami. ,Pod Wegorzem” chetnie goSci
rowniez przemytnikow, przyplywajacych Talabek

w poszukiwaniu zrodel nielegalnego zysku.

Pod ,,Wegorzem” mozna kupic i sprzedac wszystko, jezeli
tylko obie strony transakcji nie s zbyt zasadnicze. Lokal
cieszy si¢ zla stawg wir6d mieszkancow Taalagadu, stanowigc
schronienie dla szmuglerow. Lokalne wladze oczywiscie
tez zdaja sobie z tego sprawe, ale najczesciej po prostu
ignorujj istnienie tawerny. Od czasu do czasu odbywaja sie
naloty, ale maja one tylko na celu pokazanie wlascicielowi

1 klientom, kto tak naprawde rzadzi w tej dzielnicy. Rzadko
kiedy aresztuje si¢ kogokolwiek, chyba ze mieszanka
buntowniczego charakteru i piwa stodowego popchnie
kogo$ do nieprzemyslanych czynow.

.U Skully'ego”

»U Skully’ego” to jaskinia hazardu i bar, odwiedzany
tlumnie przez mniej wybrednych cztonkow najnizszych klas
Taalagadu. W zadymionym wnetrzu najpopularniejsze sa
kosci i gry karciane, natomiast na tytach odbywaja sie walki
gladiatorow, tak brutalne, ze lokalne wladze chcialy zamknaé
to miejsce wigce]j razy, niz przecietny mieszkaniec Taalagadu
jest w stanie zliczy¢. Ostatnio wielkim nakladem kosztow
wzniesiono tam wysoka na prawie 3 metry kamienna

$ciang, nabijang odlamkami szkla. Oficjalnie stuzy to
uniemozliwianiu gapiom ogladania widowisk bez uiszczenia
stosownej oplaty. Rownie dobrze sprawdza si¢ jednak przy
zatrzymywaniu hazardzistow, ktorym nie poszczescito sie
przy zakladach, a chcieliby unikna¢ sptacenia dugow.

Wiasciciel — lubiezny niziotek znany jako Skully — aktywnie
zarzadza przybytkiem. Duzo czasu spedza, wylegujac sie

w towarzystwie ktorejs z tuzina znudzonych, mlodych
kobiet o pustych oczach, ktére swymi brudnymi paluszkami
karmia go gotowanym mysim migsem i prosem. Kiedy akurat
nie praktykuje tych dziwnych zwyczajow, przechadza si¢ po
salach, dogladajac gosci. Gdy w planie dnia s3 wyjatkowo
niezwykte walki, Skully wystepuje jako mistrz ceremonii

i osobiscie wrecza nagrody zwycigskim gladiatorom. Kilku
brutali, czesto eks-gladiatordw, stuzy )1ko jego osobista
straz przyboczna, wykorzystujac sile migsni i miecze, gdy
zachodzi koniecznosé utrzymania klienteli w ryzach.

Walki odbywajace si¢ na zapleczu stajg si¢ coraz bardziej
egzotyczne. Skully zauwazyl, ze ludzie wiodacy na co dzien
nudne i monotonne zycie, pragng coraz nowszych i bardziej
interesujacych rozrywek, co w tym wypadku oznacza wigcej krwi
1 brutalnosci. Plotki glosza, ze Skully dobrze placi za stworzenia
skazone Chaosem, mutantow i1 zwierzoludzi, chociaz nie
wiadomo dokladnie, czy zamierza wystawiaé je przeciwko sobie,
czy przeciwko jednemu z pracujacych dla niego gladiatorow.

Skully jest osobistoscia bardzo szanowang w Taalagadzie,
zwhaszcza wirdd statych bywalcow jego przybytku.
Zwazywszy na og6lne nastawienie ludnosci do niziotkow

1 do Krainy Zgromadzenia w ogole, jest to warte odnotowania.
Bardziej szanowani obywatele uwazaja wprawdzie, ze jego
upodobanie do ludzkich kobiet to dewiacja, a fortuna, ktorej
si¢ dorobil, zostala oplacona krwia zabitych gladiatorow, ale
Skully jest powszechnie uwazany za hojnego dobroczynce.
Czesto wplaca duze sumy na cele charytatywne, wysylajac
takze jedzenie i1 piwo dla biedniejszych mieszkancow
Taalagadu, co zdobywa mu wielki szacunek u zwyktych ludzi.

Dzielnica Magazynéw

Na poludniowym brzegu Talabeku, za dokami, rozciaga
si¢ dzielnica magazynow. Znajduje si¢ tu wiele olbrzymich
sktadow 1 sklepow, w ktorych pieniadze 1 towary zmieniaja
whascicieli. Wigkszo$¢ intereséw prowadzi si¢ za dnia,

ale nielegalne transakcje po zmroku tez nie sa niczym
niespotykanym, mimo ze kreci sie tu wiele patroli.

~Mtot 1 Obcegi”

»Mlot i Obcegi” to miejsce, w ktorym mozna kupié¢ bron

i zbroje, zarowno wytwarzane na miejscu, jak i sprowadzane
z odlegtych krain. Wiasciciel, kowal i handlarz w jednym,
Tomas Gussel, jest bardzo dumny ze swego sklepu. Woli
wspotpracowaé z wladzami miasta, ale sprzeda swe wyroby
kazdemu, kogo bedzie na nie staé. Tutejszy asortyment
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sklada si¢ glownie z lekkich zbroi i broni jednorecznej, ale
gdy zapewni si¢ Gusselowi czas i pienigdze, jest w stanie
wykué¢ dowolny orez. Z17wycz1j nie ma zbyt wielu klientow,
ale ceny sa na tyle wysokie, ze sprzedanie kilku przedmiotow
raz na jaki$ czas pozwala mu na zycie w dostatku.

Wiasciwie Gussel ostatnio rzadko sam chwyta za mlot

i obeegi, ale robi wyjatek dla specjalnych przedmiotow.
Wsrod nich sa migdzy innymi mistrzowsko wykuwane
miecze dwurgczne, ktore Gussel wyrabia w imperialnym
stylu. Na temat jeg_,o przeszlosci prLt,d przybyciem do
Taalagadu kraza rozne plotki. Najpopularniejsza teoria glosi,
ze k]edys byl imperialnym Zolnierzem, stuzacym w jednym
z regimentow stynnej Gwardii Elektorskiej. Gussel nigdy nie
potwierdzit takich domystow, ale tez nie zaprzeczyt, widzac,
ze jego tajemnicza przeszlo$¢ przycigga klientow.

.Griswold 1 Syn”

Gregor Griswold przybyt do Talabheim z jednym
marzeniem: dorobic si¢ fortuny na sprzedazy pigknych
ubran z najznakomitszych tkalni Reiklandu, Wissenlandu

i Averlandu. Poczatkowo odnosit nawet na tym polu pewne
sukcesy, ale majatek, do 7d0bycm ktorego dqzyl wCeigz
pozostawal poza ngl%lem ]Lg,o moahwosm Kilka napadow
na karawany transportujace jego towary znacznie uszczuplito
finanse Gregora i sprawilo, ze musial przenies¢ si¢ do
Taalagadu. Do dzis zaluje tamtego kroku, chociaz

w nowym miejscu nie powodzi mu si¢ weale tak Zle.

Nieudany interes z importowanymi ubraniami zmusit go

do pewnej zmiany asortymentu i tym sposobem stal si¢
whascicielem sklepu w taalagadzkiej Dzielnicy Magazynow.
Poprzedni sklep byt przeznaczony dla talabheimskiej elity,
natomiast obecnie klientela rekrutuje si¢ sposréd wszystkich
stanow spolecznych. Gregor zaczal odnosié na tym polu
pewne sukcesy, ale prawdziwy przelom przyszedt wraz

z Burzg Chaosu. W czasach wojny nawet najzwyklejsze
przedmioty osiagaja wygorowane ceny, a Gregor, nie
wzbraniajac si¢ przed nagly podwyzka cen, poczynit pierwsze
kroki na drodze do zdobycia wymarzonego majatku.

Firma ,,Griswold 1 Syn” oferuje nie tylko artykuly odziezowe
i tkaniny, ale takze narzedzia 1 luksusowe przedmioty,
sprowadzane z tak odleglych krain jak Arabia czy Estalia.
Ceny sg bardzo zawyzone, ale Gregor tlumaczy ten fakt
niebezpieczenstwami wigzacymi si¢ z przemierzaniem
1mpcrnlnvuh szlakéw handlowych. Mimo niewatpliwej
stusznosci tej uwagi, i tak jego ceny sa duzo wyzsze niz to
ogdlnie przyjete. Jednak jako nalwu,l\szv importer w calym
Taal agadzie, swobodnie moze dyktowac ceny.

Plac targowy

Na terenie Taalagadu znajduje si¢ plac targowy, na ktorym
chiopi i kupcey z dqlszych stron mogy sprzedawa¢ swoje
towary. Targ odbywa si¢ trzy razy w tygodniu w miejscu
polozonym w centrum Duclmcy Magazynow. Najbogatsi
stawiajg tu stragany 1 namioty, z ktorych sprzedaja wystawione
dobra, ale wigkszos¢ kupcéw handluje wprost z wozu

albo taczek. Mozna tu dosta¢ niemal wszystko, chociaz
najpotrzebniejsze rzeczy, takie jak jedzenie czy ubrania, s3 na
wage zlota od czasu, gdy Burza Chaosu nawiedzita Imperium.

W przeciwienstwie do targu rybnego ten plac jest niemal
zawsze zatloczony. W dni targowe zbierajg si¢ tu thumy
mieszkancow, aby poogladaé nowe rzeczy, troche sie
potargowac, a czasem nawet korzystnie co$ kupic. Ttumnie
przybywaja tu tez przestepcy, z czego wigkszosé stanowia

ztodzieje. Pomimo obecnosci licznych patroli strazy
miejskiej, kieszonkowcdw jest tu niemal tyle co karaluchéw.
Czasem miedzy targujacymi dochodzi do bojek, gdy
poniosg ich nerwy. Gwar i zamieszanie powstale przy okazji
takich wydarzen stwarzaja doskonate warunki do pracy dla
kieszonkowcow 1 zlodziei sklepowych.

.Kot o Dziesieciu Ogonach”

Najstawniejszym chyba miejscem w calym Taalagadzie jest
karczma ,Kot o Dziesieciu Ogonach”, prowadzona przez
bylego gladiatora, Sluro. Miejsce to zawdziecza swoja stawe
zwyczajowi czestowania klientéw darmowym piwem, jezeli
tylko opowiedza zgromadzonym ]&kgﬁ ciekawy historie.
Niektore z opowiesci s Smieszne, inne straszne, a pozostale
po prostu niesamowite. Niezaleznie od tego, jak historia sie
konczy, ostatnie zdanie maja stuchacze. Jezeli przyklasna
opowiadajacemu, dostaje on piwo na koszt karczmarza, 1 to
na dodatek piwo, od ktérego nie jest pobierane ,kielichowe”.

Pod ,, Kotem o Dziesieciu Ogonach” zbieraja si¢ ludzie

z réznych sfer spolecznych i zakatkéw $wiata; z pewnoscig to
najbardziej kosmopolityczna karczma w calym Taalagadzie.
Miejscowi pija razem z obcokrajowcami, ta 1b|101mc1vcy

z mles.Lkmmml Altdorfu i Middenheim. Za stosowng oplatg
mozna wynaja¢ prywatne pokoje. Jest to bardzo popularny
zwyczaj wsrod osob, ktore cheg porozmawiaé we wlasnym
gronie, nie pozwalajac obcym przystuchiwac sie konwersacji,
co jest bardzo powszechne we wspolnej sali. Nocg karczme
opanowuje duch hazardu, a fortuny wygrywa sie i traci za
jednym rozdaniem kart czy rzutem kosci.

Wychodki

W rejonie Taalagadu, znanym jako Wychodki z powodu
panujacego tu brudu i smrodu, mieszkaja w skrajnej nedzy
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wojenni uchodzcy. Obéz sktadajacy sie poczatkowo z kilku
namiotow na péinocno-zachodnim krancu osiedla teraz
przeistoczyl sie w ogromne pole chatek i byle jak skleconych
bud. Wigkszos¢ z mieszkajacych tu ludzi to Hochlandczycy,
ktorzy uciekli przed okropienstwami Burzy Chaosu, a takze
kilka rodzin z Ostermarku, ktore nie mialy dokad pojsé.

Przechadzka po ulicach Wychodkéw ujawnia rozpacz

i desperacje ludzi, ktorzy nazywaja to miejsce tymczasowym
domem. Codziennie zdarzaja si¢ tu kradzieze, a nawet
morderstwa, poniewaz uchodZcy nie tylko stanowia tatwy
tup dla przestgpcow, ale i nie potrafia utrzymac zgody miedzy
sobg. Mimo wysokich stawek ,kielichowego” alkohol jest
bardzo popularny. Gdy uchodzcy nie pracuja (czyli przez
wigkszos¢ czasu), pija tani bimber i uzalaj si¢ nad swym
losem, gromadzac si¢ wokot niewielkich ognisk.

Uciekinierzy z Hochlandu uwazaja Kislevezykow za
glownych konkurentow w rywalizacji o prace i dach nad
glowa w Talabheim. Jezeli kto§ wyglada, jakby w jego
zylach plynela kislevska krew, lepiej byloby dla niego, aby
unikal Wychodkéw. Juz kilka osob zniknelo tu bez §ladu,
gdyz znalazly si¢ po zlej stronie Talabeku. To oczywiscie
nie poprawilo i tak juz napietych stosunkéw miedzy
Hochlandezykami a Kislevezykami.

Aleja Przestepcow

W poréwnaniu z praworzadnym Talabheim, Taalagad to oaza
bezprawia. Wprawdzie wigkszos¢ straznikéw patrolujacych
ulice to uczciwi ludzie, ale czesto musza pilnowac nie tylko
porzadku, ale i wlasnej skory. Nie oznacza to jednak, ze

w Taalagadzie prawo nie istnieje albo ze nie wprowadza si¢ go
w zycie. Wrecz przeciwnie, codziennie aresztuje si¢ tu mase
o0s6b za mniejsze przestepstwa (takie jak uchylanie si¢ od
zaplacenia myta przy przekraczaniu Mostu Czarodziejow)
albo wielkie zbrodnie (jak morderstwo czy herezja). Na
proces nie trzeba dlugo czekac 1 wigkszo$¢ spraw rozstrzyga
opinia publiczna, zwlaszcza jezeli chodzi o sprawy szeroko
komentowane lub dotyczace politycznych podzegaczy.

Jesli oskarzony nie zostal natychmiast zlmczowany, staje
przed sadem, kt6ry w Taalagadzie odbywa si¢ na Swiezym
powietrzu, na ulicy znanej jako Aleja Przestepcow, poiozone)
na granicy dokéw i Wychodkéw. Wylozona jest czarnym
brukiem, a na kazdym z kamieni wyryto imiona réznych
lotrow 1 przestepstwa, jakie popetnili. Po tym, jak osadzi

si¢ kolejnego delikwenta, on takze zostaje uwieczniony

w ten nietypowy sposob. Posrodku alei wznosi si¢ podium,
na keérym kryminaliSci czekaja na proces i wyrok. Sad
zbiera si¢ przynajmniej raz w tygodniu i jest to zawsze spore
wydarzenie, ktoremu towarzysza uczty, popijawy i niemal
karnawatowy nastroj.

Wzdluz alei wznoszg sie platformy, na ktérych znajduja

sig rozne narzedzia stuzace do wzbudzania skruchy.
Najpopularniejsze s dyby, zbudowane z grubego

drewna spigtego zelaznymi klamrami. Skazaficy, ktérym
udowodniono pomniejsze przestepstwa, zostaj tu przykuci
za rece, glowy lub nogi. Okres odbywania kary wynosi

od kilku godzin do kilku dni; w tym czasie skazancy s
narazeni na drwiny i obelgi ze strony uczciwych obywateli,
a takze cierpig z powodu upahl, mrozu, wiatru 1 deszczu.
Prawo nie bierze pod uwage por roku, dlatego zdarza sig, ze
skazancy odbywa]qcy wyrok zimg zamarzali na Smierc, zanim
skonczyla si¢ wyznaczona pokuta. Na innych platformach
wznosza sie stupy, do ktorych przywiazuje si¢ przestepcow,
a nastepnie wymierza kare chlosty.

Dyby i chlosta to kara z pomniejsze przestgpstwa, natomiast
za naprawde powazne zbrodnie grozi kara Smierci. Na

dwoch platformach wznosza si¢ szubienice, gdzie skazancy
wisza przez par¢ dni, a nawet tygodni, w zaleznosci od tego,
jak strasznego czynu sie dopuscili. Najstraszniejszy widok
przedstawia sobg jednak inne miejsce, znane po prostu jako
Szafot. To tutaj jednym, dwoma lub trzema uderzeniami
topora karze sig na;ugzsze zbrodnie. Jezeli skazancowi jakims$
cudem uda si¢ przezy¢ trzecie uderzenie, jest puszczany
wolno, chociaz od wiekéw nikomu si¢ to nie udato.

Maty Kislev

Maly Kislev to jedna z najstarszych dzielnic Taalagadu.
Dawno temu zadomowita si¢ tutaj mata grupa uchodzcow

z Kisleva, probujac odtworzy¢ atmosfere Praag i Erengradu.
Mimo ze dzielnica jest mala, bo sklada si¢ tylko z jednej
duzej alei i pol tuzina odchodzacych od niej uliczek, zawsze
tetni zyciem. Dodatkowo czesto stychaé tutaj skoczng
kislevska muzyke, ktorej zwykle towarzyszy improwizowana
piesn, co tylko dodaje okolicy egzotycznego uroku.

Wraz z nadej$ciem uchodzcow z Hochlandu atmosfera
panujaca w Matym Kislevie znacznie sie pogorszyta. Przed
Burza Chaosu to gléwnie Kislevezycy pracowali w miescie
jako niewykwalifikowana sila robocza. Zdesperowani
Hochlandczycy zepsuli rynek, poniewaz byli gotowi
wykonywacé t¢ samg prace za duzo nizsze stawki.
Bezwzgledni pracodawcy wykorzystali panujaca sytuacje,
napuszczajac na siebie Kislevezykéw i Hochlandezykow,

a w efekcie drastycznie obnizajac place. Kislevezycy maja
powody do obaw, zwlaszcza ze uchodzey z Hochlandu
przewyzszaja ich liczebnie niemal szesciokrotnie!

.Batatajka”

Bar, kt6rego nazwa pochodzi od popularnego muzycznego
instrumentu, stanowi miejsce spotkan ci¢zko pracujacej
kislevskiej braci. W menu znajduja si¢ narodowe potrawy

1 oczywiscie wodka, przywoiona na todziach z Kisleva. Nazwa
gospody wskazuje tez wyraznie na to, co jest glowng atrakcjy
knajpy. Zazwyczaj skoczna muzyka ostatnio stala si¢ jakby
bardziej rzewna i melancholijna, co dobrze oddaje nastroje
Kislevezykow zwigzane z naplywem wrogich uchodzcow

z Hochlandu.

Picie zawsze bylo jedng z ulubionych kislevskich rozrywek,

co przysparzalo ,Balatajce” popularno$ci. Mimo ze ceny
serwowanych tutaj dan i trunkow nie wzrosly znacznie, to
jednak brak zatrudnienia dat si¢ miejscowym mocno we znaki

1 wigkszosci z nich nie sta¢ juz na zamawianie takich ilosci
wodki, do jakich niegdys przywykli. Ludzie wciaz jednak chetnie
zbieraja si¢ w ulubionym miejscu, aby przynajmniej komus sie
wyzali¢ na niewdzigczny los.

Madame Jaga

Malutki domek, w ktorym mieszka madame Jaga, znajduje si¢
pomigdzy dwoma rzedami obskurnych budynkow na wschodnim
krancu Malego Kisleva. Jaga od lat przepowiada przyszlosc

i robi to catkiem umiejetnie, nie przestajac zadziwiac ludzi swymi
niezwyktymi zdolnosciami wrozbiarskimi i w1ckowq madroscia.
Przyjmuje klientow tylko na uméwione wezesniej spotkania.
Poniewaz rzadko opuszcza zacisze swego domku, w prowadzeniu
terminarza wizyt pomaga jej maly chlopiec, znany jako Juri, ktory
stale przesiaduje u niej na ganku. Nikt nie wie, kim Juri jest dla
Jagi i czy tych dwoje jest jako$ ze soba spokrewnionych.




Groza w Talabheim
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Rozdziat E Doki Taalagadu

spaniate miasto

Talabheim, zwane
Okiem Lasu, lezy posrodku
Imperium, a w ciagu swojej
dlugiej historii stanowito
siedzibe Elektorow, a nawet
byto stolica Imperium. Przez tysiaclecia Swigte miasto Taala
bylo chronione przez Taalbaston, olbrzymia kamienna
Sciang, ktorej przytlaczajace rozmiary czynily sama mysl
o oblezeniu niedorzeczna. Praca pokolen najwybitniejszych
krasnoludzkich inzynierow sprawila, ze Talabheim dlugo
pozostawalo niezdobyte.

Teraz jednakze wielki mur obronny zostanie wykorzystany
przeciwko miastu.

Zaraza w Oku Lasu

W dawnych czasach wszystkie masywy gorskie Starego
Swiata stanowily obszar pozostajacy pod kontrola
krasnoludzkich wladcow. Poszezegolne twierdze faczyla sie¢
podziemnych korytarzy, zwanych Undgrin Ankor albo po
prostu Tunelami. Po upadku imperium krasnoludow wiele
cytadel przejety mroczne istoty, odkrywajac i zasiedlajac
takze tunele Undgrin Ankor. Mezne krasnoludy bez zalu
niszczyly wykute wezesniej korytarze, aby w przysztosci
nieprzyjaciel nie wykorzystal ich przeciwko nim.

Dzieci Rogatego Szczura, znane takze jako skaveny, juz
dawno temu odkryly, ze stare krasnoludzkie korytarze moga
im si¢ dobrze przystuzy¢ w dziele ostatecznego zniewolenia

W ktorym naszym Bohaterom zostase
przedstawiona lukratywna, aczkolwick nieco
odstreczagaca propozycqa; ozywafs stare urazy, leje
si¢ swieza krew, zfo zapuszcza korzenie,

a bystremu oku jawia si¢ znaﬁi przysztych wydarzen.

ludzkosci. Przez stulecia
szukaly 1 odkrywaty przejscia
do kolejnych miejsc, ktore
ludzie uwazali za niezdobyte.
Skaveny nie spieszyly

si¢ jednak, wyczekujac
odpowiedniej chwili, gdy Imperium oslabnie, a one beda mogly
zada¢ Smiertelny cios. Gdy przez Imperium przetoczyla sie
Burza Chaosu, wielu szczuroludzi bylo przekonanych, ze oto
wybila oczekiwana godzina.

Nelrich Ropien, kaplan zarazy ze skavenskiego klanu
Pestilens, wybrat Talabheim na cel kolejnego ataku.
Razem z grupa wiernych pomocnikoéw stworzyt zaraze,
ktora rozwija sie powoli i bez wyraznych objawow, co ma
sprawié, ze zdola si¢ rozprzestrzeni¢ w calym Imperium,
zanim ktokolwiek sie zorientuje. Talabheim wybrano ze
wzgledu na jego polozenie na przecieciu dwoch duzych
krasnoludzkich korytarzy i przeptywajaca nicopodal rzeke
Talabek, stanowigca wazny szlak transportowy. Jednakze
Nelrich jest oszukiwany i wcale nie posiada wszystkich
informacji. Kto§ inny podsuwa mu pomysty, ktos takze
ingerowal w strukture zarazkéw nowej choroby.

Wsrod skavendéw nieched i rywalizacja sa czesto
spotykane, mozna rzec nawet, ze oczekiwane. Ale
tylko jeden z Szarych Prorokéw, najwierniejszych stug
skavenskiego mrocznego bostwa, Rogatego Szczura,
mogtby osmieli¢ si¢ manipulowaé kaplanem zarazy.
Asorak Stalowooki ma wobec Talabheim szerzej
zakrojone plany niz tylko ,zwykla” plaga. Sobie tylko
znanym sposobem zaingerowal w strukture choroby
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stworzone]j przez Nelricha, wskutek czego teraz moze
ona rownie szybko rozwinac sig, jak 1 zostac uleczona,
jezeli tylko zna si¢ whasciwe srodki.

Gdy tylko Nelrich ,,obdaruje” mieszkancow Talabheim swoja
plaga, Asorak ma zamiar zwickszy¢ jej moc i zamordowa¢
Ropnia, zanim ten pokrzyzuje mu plany albo przetrzebi
chorobami szeregi jego sprzymierzencow. Asorak zawart
sojusz z klanem podstgpnych skavenskich inzynierow,
Skryre, wynalazcami wielu Smierciono$nych machin. Gdy
wladze Talabheim zamkng bramy miasta, aby zapobiec
rozprzestrzenianiu sie zarazy, Asorak wraz z sojusznikami
zaatakuje z glebin Undgrin Ankor. Gdy miasto upadnie,
Szary Prorok pozwoli zlym wiesciom rozprzestrzeniac sig
po Imperium, aby kazdy uslyszal o ataku skavenéw i nowej
smiercionosnej pladze, poniewaz jego ostateczny cel jest
duzo bardziej przerazajacy.

Podczas gdy Imperium bedzie zbiera¢ zolnierzy do odbicia
miasta, Prorok wraz z inzynierami beda konstruowaé
straszliwg machmg razacq spaczeniem. Dzigki niej beda
mogli spuszcza¢ straszliwe pociski na armie, ktore podejda
pod ,niezdobyte mury” Talabheim. Po pokonaniu zatosnych
imperialnych oddzialéw skaveny zdobeds wiadzg nad Starym
Swiatem. Imperium upadnie, a na trupie Talabheim powstanie
nowe krolestwo, potworne i ponure, chyba ze znajdzie si¢
ktos, kto powstrzyma szczuroludzi.

Poczatek

Nasza przygoda rozpoczyna si¢ wsrod blotnistych uliczek
Taalagadu, obskurnego portu przycupnigtego migdzy

rzeka Talabek a pétnocnym krancem otaczajacej Talabheim
kamiennej Sciany. Taalagad moze i stanowi wrota do jednego
z najbogatszych miast Starego Swiata, ale prezentuje si¢
raczej odpychajaco. Co pewien czas, mniej wigcej raz na

sto lat, miejscowi notable probuja podjac dyskusje na

temat oczyszczenia portu z brudu i szumowin, jednakze
wszelkie tego typu projekty rychlo upadaja i nigdy nie
doczekuja si¢ realizacji. Reformatorskie wysitki sa kwitowane
stwierdzeniami w rodzaju: ,, Taalagad zawsze takie bylo

i nikomu to nie przeszkadzato, wigc niech tak zostanie.”

Jednak w ciggu ostatniego roku cos si¢ wreszcie zmienito

w Taalagadzie, ale bynajmniej nie na dobre. Zotnierze z calego
Imperium tlumnie wyruszyli na polnoc, aby odeprzec zastepy
Archaona. Wkrotce potem w odwrotnym kierunku zaczeli
ucieka¢ pierwsi dezerterzy i uchodZcy. Setki zdesperowanych
obywateli, glownie drwali, rybakow i flisakow, stusznie
watpiacych w sens pozostawania w rodzinnych wioskach,
zasilito populacje Taalagadu. Olbrzymi oboz uchodzeow

z Hochlandu, liczacy ponad tysiac 0sob, wyrdst prakeycznie
w ciagu jednej nocy na obrzezach portu.

A w mroku stycha¢ juz bylo cichy chichot zarazy.

— Witajcie w Taalagadzie... i szybko ruszajcie
w dalszy droge —

aalagad raczej nie oczarowuje od pierwszego spojrzenia.
Wiadcy Talabheim zawsze bardziej troszezyli sig
0 to, co si¢ dzieje w mieScie, niz poza jego murami. Kolejni
wladcy, bardziej zainteresowani napetnianiem kieszeni
niz pilnowaniem porzadku na ulicach, doprowadzili do
sytuacji, w ktorej Taalagad moglo sie rzadzi¢ whasnymi
prawami, jezeli tylko handel przebiegal sprawnie i dostarczat
zyskéw. Na utrzymanie dokow przeznacza si¢ bardzo duzo
pienigdzy, ale juz okolicznym uliczkom wiodacym do
Drogi Czarodziejow pozwala si¢ niszczeC. Zreszta nawet
gdyby Taalagad bylo duzo pigkniejszym miasteczkiem niz
jest teraz, 1 tak wygladatoby mizernie w porownaniu
z masywem Taalbastonu, prze§witujgcym przez korony
drzew i gorujacym nad krajobrazem.

Taalagad cze¢sto odwiedzajg piraci, aby upatrzy¢ bogate fodzie
lub potencjalnych niewolnikéw do uprowadzenia. Jezeli
chodzi o ten drugi cel, ostatnie wydarzenia powodujace
masowy naplyw ludzi do portu s bardzo po ich mysli.
Udany Latwy (+20) test wiedzy (Imperium) pozwoli
zorientowad sn;, ze upijanie si¢ z ,przyjaznie nastawionymi
nieznajomymi” moze nie by¢ najlepszym pomystem.

Jezeli ktorys z Bohaterow Graczy pochodzi z Talabheim

lub okolic, z pewnoscia orientuje si¢ w realiach Taalagadu.
Jednakze nawet ci zadomowieni w porcie moga miec
ostatnimi czasy problem z jego rozpoznaniem. Doki zostaly
odnowione jaki$ rok temu, aby umozliwi¢ wyplywanie
statkow z zolnierzami na péinoc, ale ulice wypelnione sa
thumami uchodzcow. W kazdej najnedzniejszej ruderze
tlocza si¢ zdesperowani uciekinierzy. Bohaterowie, ktérzy
pierwszy raz sa w okolicy, z przerazeniem odkryja, ze
dostanie si¢ do Talabheim wymaga co najmniej krotkiego

postoju w Taalagadzie (patrz Dwa przejscia pod murem,

str. 51). Ze wzgledu na sytuacje w Imperium pojawily sie
dodatkowe restrykeje, ktore sprawiajg, ze i tak ucigzliwy
proces uzyskania zgody na wejscie do miasta staje si¢ jeszcze
bardziej utrudniony. Znalezienie noclegu w Taalagadzie nie
bedzie jednak stanowilo problemu, jezeli tylko ma si¢ czym
za niego zaplacic.

Wigkszos¢ ludzi przewijajacych si¢ przez Taalagad szuka
pracy i Bohaterowie raczej nie bedg wyjatkiem. Osoby po
raz pierwszy odwiedzajacy Talabheim raczej nie bedg cheialy
by¢ uwazane za zdesperowanych uchodzcow, ale miejscowi
(facznie z gotowymi do wykorzystania postaciami, patrz
str. 95-96) musza chwytaé si¢ rozmaitych sposobow, aby
utrzymac si¢ przy 7yc1u, zwlaszcza ze wojna pozbawita ich
tradycyjnych zaje¢, takich jak handel czy praca urzednicza.
Mimo ze wiele 0sob jest w podobnq sytuacji, BG moga
wykaza¢ si¢ specjalnymi umiej¢tnosciami lub sila rak.
Bedzie to nawet wskazane, biorgc pod uwage najnowsze
rozporzadzenie ksigeznej Elizy.

Dosc!

Plotki gloszg, ze kilku wloczegdw polozyto brudne tapska
na tadunku cennych futer przeznaczonych dla ksigznej,

a rozgniewana wladczyni nakazata usuna¢ caty mottoch

z miasta. Nie wiadomo, czy to prawda, ale rzeczywiscie
wladze rozkazaly uchodzcom opuscic¢ Taalagad. Mieszkancy
wiekszosci okolicznych wiosek muszg powréci¢ do domow.
Wtadze miasta w swojej faskawosci uczynity wyjatek tylko
dla dwoch osad: Breitblatt i Griindach, nalezacych do
Wspaniatego Wolnego Miasta Talabheim. Najlepiej byloby,
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Glowne Wydarzcnia

Rozdziat 1

BG szukaja pracy w dokach Taalagadu i spotykaja sedziego
Hohenlohe, ktory oferuje im zatrudnienie.

Podejmuja si¢ eskortowania uchodzcow do osady Breitblatt
— podrdz powinna zajac trzy dni.

Drugiego dnia spotykaja na swej drodze ogrzych
najemnikow.

W nocy w obozie ma miejsce bestialski atak na jeden
Z Namiotow.

Jeden lub wigcej BG zostaje zarazony szara febrg.

Pod nieobecnosé druzyny w dokach szerzy sie bardziej
$mierciono$na odmiana szarej febry. Bramy Talabheim
zostaja zamkniete, aby zapobiec przenoszeniu si¢ zarazy.

Rozdziat 11

Po tygodniu BG powracaja do miasta i odkrywaja, ze
sytuacja w dokach dramatycznie si¢ pogorszyla; zaraza
szaleje, a wrota do miasta pozostaja zamknigte.

Druzyna moze sprobowac skontaktowac sie z kaplanami

Shallyi.
Poznajemy losy aptekarza Widenhofta.
Kapitan Rudolf Nierhaus jest zdesperowany.

W ciagu kilku nastepnych dni cztonkowie druzyny
dochodza do wniosku, ze musza wydostaé si¢ z Taalagadu
albo zgina.

Rozdziat 111

BG wyruszaja na poszukiwanie aptekarza Ulthvasa
Daublera.

Trzy dni p6zniej wkraczaja do miasta, gdzie wszyscy
sprawni mezezyzni zostali weieleni do strazy miejskiej.
BG beda musieli przez kilka dni zbierac¢ zwloki z ulic,
patrolowac kanaty, itd.

Druzyna trafia do jaskini pelnej martwych skavenow.

Rozdziat IV

Jezeli BG dostarczg notes Widenhofta Ulthvasowi
Daublerowi, zdota on w ciggu tygodnia od ogloszenia
powszechnej mobilizacji odkry¢ czgs¢ tajemnicy szarej febry.

e

gdyby wynidst si¢ caly ten thum darmozjadow, a za murami
miasta zostali ci, ktorych umiejetnosci mogg okazac sie
uzyteczne.

Udany test plotkowania pozwala odkry¢ w najnowszym
rozporzadzeniu wladz miasta drugie dno. Okazuje si¢, ze
w dokach rozprzestrzenia sie nieznana choroba, a wigkszosé
obywateli, facznie z wybitnymi medykami, obwinia ttum
uchodzcow koczujacych w Taalagadzle Na razie niewiele
wiadomo o samej chorobie, oprocz tego, ze wywoluje kaszel
i dlugotrwale ataki drgawek.

Nastepnej nocy sity Nelricha Ro?nia zajmuja Lojowki
1 Stary Rynek, ale zostaja powstrzymane przez barykady.

Dwa dni po wybuchu epidemii na ulice Talabheim
wychodza przerazajace zombi.

Jezeli BG postanowia poszukac odpowiedzi na pytanie,
co taczy wszystkie zombi, stracg dzien na zmagania
z talabheimska biurokracja.

Druzyna z tatwoscia odnajduje dom doktor Guguli Skell
i najprawdopodobniej zastaje ja w ,pracowni”.

Rozdziat V

Dzien pozniej (lub w druga noc po pojawieniu sig tajemniczych
zombi) Morrslieb osigga pelnig i tej nocy sily Asoraka
Stalowookiego dokonuja zmasowanego ataku na Talabheim. Tej
samej nocy, posrod brutalnych walk, miasto upada.

Rozdziat VI

Drugiego dnia po upadku Talabheim Stalowooki wyglasza
mowe do mieszkancow i rozpoczynaja sig prace w roznych
punktach miasta.

Druzyna poswieca sie organizowaniu ruchu oporu przeciw
skavenskiej okupacji.

Po uplywie kilku tygodni (mniej wigcej miesiaca) BG i ich
sprzymierzeficom udaje sie zebrac tyle sprzetu i1 informacji,
zeby przeprowadzaé udane ataki na skaveny.

Miesiac po upadku Talabheim szczuroludzie rozpoczynajg
probny ostrzat Taalbastonu ze swoich machin wojennych,
ktére zbudowali w Smoczym Gniezdzie.

BG dowiadujg sig, ze na realizacje piekielnego planu
skaveny wybraly noc, kiedy Morrslieb ponownie bedzie
w pelni (trzynasty dzien biezacego miesigca).

Druzyna w poszukiwaniu sojusznikoéw moze si¢ zwrocic
nawet do samego Ropnia.

Rozdziat VII

BG mayja zaledwie tydzien, aby wymyslic i weielié w zycie
plan powstrzymania Szarego Proroka.

Druga Bitwa o Talabheim.

Najprawdopodobniej dwunastego dnia miesigca BG
atakuja Smocze Gniazdo i/lub Szarego Proroka Asoraka
Stalowookiego.

Zeby przyspieszy¢ proces usuwania uciekinieréw

z Talabheim, miasto wyznaczylo szanowanego asesora,
Sorlanda Hohenlohe, aby przypilnowal porzadku. Asesorzy
to sedziowie nalezacy do ostawionej Gildii Eawnikow. Sa to
osoby doskonale wyksztalcone, ktorych wiedza i bezstronny
osad s3 wykorzystywane w rozsadzaniu zawitych spraw

1 prowadzeniu skomplikowanych debat. Tym razem sedzia
Hohenlohe ma za zadanie udziela¢ zezwolen na zamieszkanie
w miescie tym, ktorzy udowodnia swoja przydatnosc.
Pozostatych kieruje w mlCJSC’l, w ktorych lepiej mogliby
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci lub brak takowych.
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Scdzia Sorland Hohenlohe

Na pierwszy rzut oka Hohenlohe sprawia wrazenie
WO0jowniczo nastawionego olbrzyma, )ednak gdy

dluzej sie go poobserwuje, mozna zauwazy¢, ze sedzia
dysponuje tez bystrym umystem. Kilkadziesigt lat

w zawodzie asesora sprawilo jednak, ze praktycznie

nie toleru]e kltamstwa. Szorstki sposdb bycia jest
wyéwiczonym sposobem na to, zeby zbija¢ ludzi z tropu

i tym samym latwiej demaskowaé ich oszustwa. Niegdys
plomiennorude wlosy Hohenloha posiwialy juz na
skroniach, ale jest to jedyna widoczna oznaka tego, ze
przekroczyl juz piecdziesiatke. Szerokie bary i zamaszyste
gesty bylyby bardziej na miejscu u drwala niz u uczonego.
W rzeczywistosci sedzia jest oddanym wyznawcg Taala

1 czgsto wyrusza w glusze, gdzie spedza duzo czasu,
medytujac nad zawitoSciami prawa.

Plaga czy nie, Sorland nie jest uszczgsliwiony decyzja
miasta, zeby odsyla¢ ludzi z powrotem do doméw i robi,

co w jego mocy, aby ci, ktorzy snn przed nim, zostali
uczciwie osadzeni. Jednakze jest rowniez trzezwo mySlacym
czlowiekiem i wierzy, ze lud21e, ktorzy maja dos¢ plemgdzy,
zeby go przekupi¢, z pewnoscig przydadzg si¢ w miescie. To
w naturalny sposob czyni go adresatem wielu tapéwkarskich
propozycji.

Oficjalny powdd wizyty Hohenloha w Taalagadzie

szybko staje si¢ powszechnie znany i przed karczmg ,,Pod
Wegorzem”, w ktorej zdecydowal si¢ zatrzymaé, formuje sie
dluga kolejka. Udany Wymagajacy (-10) test plotkowania
lub przekonywania w rozmowie ze strazg lub pracownikami
Miejskiego Urzedu ds. Przepustek ujawni, ze sedzia
potrzebuje rak do pracy.

Bohaterowie, ktérzy nie potrzebuja zastrzyku gotéwki
albo s3 w mieScie nowi, moga i tak pojawic si¢ przed
obliczem Hohenloha, chociazby dlatego, ze chcieliby
dostac si¢ do miasta szybciej, niz pozwalaja zwykle
procedury. Jak wspomniano wyzej, ztoto moze by¢
dodatkowym argumentem, ale Bohater probujacy
przekupstwa musi wykonaé udany test przekonywania,
poniewaz sedziowska duma dopuszcza tylko
najdelikatniejsze aluzje dotyczace przyjecia

»dowodu wdzigcznosci”.

S¢dzia Sorland Hohenlohe

Profesja: urzednik
Poprzednia profesja: prawnik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
WW | US K

Odp | Zr | Int | SW | Ogd
27 25 32 33 36 54 42 60

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

ag
1 13 3 3 4 0 0 0

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie +10, nauka (genealogia/
heraldyka), nauka (prawo) +10, plotkowanie
+10, przckonywamc sekretny jezyk (gildii),
spostrzegjawuosc, targowame, wiedza (Imperium),
wycena, znajomosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, etykieta, geniusz
arytmetyczny, przemawianie, zyltka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (najlepszej jakosci skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: najlepszej jakosci bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, kodeks praw
Talabheim, ulotki, przybory do pisania

Spotkanie z sedzia

Drzwi gospody ,Pod Wegorzem”, w ktorej rezyduje
Hohenlohe, otwierajg si¢ z nastaniem §witu. Bar zostal
tak przebudowany, ze tworzy male podium, na ktérym
zasiada sedzia, wnikliwie obserwujac petentéw. Gromada
aplikantow podsuwa mu pod nos potrzebne dokumenty,
aon blysl\awm/mc 1 stanowczo decyduje o losie tych,
ktorzy staja przed jego obliczem. W potudnie kazdego
dnia asesor robi sobie godzinng przerwe, a nastgpnie az
do wieczora pelni swoje obowiazki. BG, ktorzy zblizg
si¢ do Hohenloha, zostana zatrzymani przez czlonkéw
taalagadzkiej strazy i zapytani, w jakiej sprawie udajg

si¢ do sedziego. Bez wzgledu na odpowiedz, straznicy
skierujg BG do kolejki, chyba ze druzyna pojawila sie

tu w sprawie pracy. W takim wypadku Hohenlohe
odgoni ochroniarzy i zmierzy BG od gory do dotu
przenikliwym spojrzeniem. Nastepnie przepyta ich
troche na temat przesztoéci, zwlaszcza jeéli nie pochodzg
z Talabheim. Wreszcie z rozmowy wyniknie, ze sedzia ma
do zaoferowania catkiem przyzwoitq sume dla §miatkow,
ktoérzy podejma si¢ eskortowania grupy uchodzcow

do ich nowego domu w Breitblatt, matej osadzie kilka
kilometrow w glab Wielkiej Puszczy, za potudniowo-
wschodnig krawedzia muru otaczajacego miasto. Za
gotowos¢ podjecia si¢ misji Bohaterowie dostang 2 ztote
korony na osobe, a po wykonaniu zadania kolejne 8 zk
dla kazdego. Cena wydaje si¢ bardzo dobra, jezeli wzigé
pod uwage, ze droga potrwa najwyzej tydzien i prLebleva
bedzie wzdluz Starej Drogi Lesne;. Hohenlohe wyjasnia,
ze niektorzy z opornych uchodzcé6w mogg potrzebowaé
»asysty”, a poza tym droga przez las w dzisiejszych
czasach nie jest zbyt bezpieczna. Oczywiscie ani stowem
nie wspomina o zarazie. Jezeli Bohaterowie s3 nietutejsi,
sedzia dodatkowo obiecuje im pomoc po powrocie,

w zakresie szybszego dostania sie w obreb miejskich
murow.

Jezeli druzyna zdecyduje sig przyjac ofertg, Hohenlohe
powie Bohaterom, aby zaCZ(;h si¢ przygotowywac, gdyz
majg wyruszy¢ za dwa dni o §wicie. Nastepnie skinie na
jednego ze swych asystentéw, ktéry zblizy sie z kilkoma
sakiewkami, ale sedzia powstrzyma rece wyciagajace sie
po pienigdze i powie: ,Pamigtajcie, ze gdybyscie mnie
zwiedli, znajde was wszedzie i obedre ze skory,
zrozumiano? Dalej jestescie zdecydowani?”.

Bohaterowie, ktorzy przytakna, juz bez zadnych
problemdw dostang zaliczke.

Nawiasem mowigc, gdyby BG rzeczyw;scne nie zjawili sig
W wyznaczonym miejscu, przekonaja si¢, ze Hohenlohe
dotrzymuje stowa. Portrety pamigciowe calej druzyny
zostang rozestane do oddzialow strazy i rozpowszechnione
wsrod straznikow drog. Bohaterowie juz nigdy nie beda
bezpieczni w okolicach Talabheim.

——
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— Droga do Breitblatt —

Kiedy Bohaterowie beda wskazanego dnia przemierzaé
uliczki Taalagadu, z daleka ustysza kakofonie glosow
oznaczajaca, ze zmierzajg w dobrym kierunku. Wkrétce ich
oczom ukaze si¢ ponad stuosobowy thum dorostych plus
kilkanascioro dzieci, kfebiacy sie niedaleko gospody ,,Pod
Wegorzem”. Nieopodal stoi kilka wozow zaprzezonych

w woly; ladunek stanowia zapasy i domowe sprzety.
UchodZcow pilnuje spora grupa talabheimskich piechuréw
wezwanych do Taalagadu, aby poméc w oczyszczaniu dokow.
Do BG podbiega jeden z asystentéw sedziego i wrecza im
maly pakunek, przekazujac pozdrowienia i zyczenia szerokiej
drogi od Hohenloha. Paczka zawiera mape okolic Talabheim
(z zaznaczonym celem podrézy) i datowany list z podpisem
sedziego, ktory stwierdza, ze okaziciele s3 na ustugach miasta
Talabheim 1 nie powinno si¢ im przeszkadzaé w wype}mamu
obowigzkow.

Sierzant piechoty o imieniu Arvid kiwa na BG 1 méwi im, aby
wyruszyli Stara Droga Le$na na potnoc: ,Zejdzie wam na to
moze pot dzionka dluzej, a ominiecie zielonych, ktérzy jakoby
czajg si¢ na potudnie od Waldfihrt. Poza tym, moze dacie radg
zatrzymac przeplywajgcg tajbe, coby was kawalek podrzucita.”
Rzeka Talabek plynie wzdtuz drogi na sporej czgsci odeinka
wiodgcego od Talabheim do Breitblatt. Jezeli nie wystapig
nieprzewidziane utrudnienia, podréz w jedng strong powinna
zajac okolo trzech i pot dnia.

' ludzie zobaczymy was dopiero za Jakis dugi czas,
 jasne?”. Nastepnie kiwa na was, a sam odsuwa sig na
bok. Byé moze przyszedt czas na mat‘e przemowienies

Kllku nowych obywatch Brc1tblatt

|
}
Wesoly, mtody kowal o imieniu Reinhard podrézuje k
do wioski, aby tam zalozy¢ wlasng kuznig. Maly, ale |
wytrzymaly muf niesie kowadto, ktérego Wlascxcnel (
bedzie bronit nawet za ceng zycia. e '
Ebore o Sciagnigtej gniewnie twarzy i jej
porozumiewajgca si¢ monosylabami siostra Irmgard
sa bardzo niezadowolone z powrotu do Breitblatt.
Glosno narzekaja na bolace stopy, droge, pogode,
powietrze 1 ogolnie na wszystko, a wyglada to mniej
wiecej tak: Ebore: Ten cholerny wiatr chyba nigdy nie
przestanie wiac. Irmgard: Aba. Ebore: Musze sig napi¢
i to natychmiast. Irmgard: Mhm.
Stary drwal o imieniu Aivars podrozuje w towarzystwie
rownie sedziwego ogara, ktory wabi si¢ Katja. Aivars
zna duzo historii o duchach Wielkiego Lasu i chetnie
opowiada je przy obozowym ognisku.
Jedna z rodzin z Hochlandu to Matthias Keller,
jego zona Susi i czworka ich dzieci. Matthias stal sig
wrakiem cztowieka po tym, jak zobaczyl ojczysta
prowincje¢ w gruzach 1 plomieniach. Susi ciggle stara sie
go wyrwac z otepienia, pokazujac mu ciekawe widoki
albo opowiadajac o psotach dzieci, ale on patrzy na nig
pustym wzrokiem.

Dla druzyny nadszed! czas, aby zmierzy¢ sie z zadaniem.
Przed nimi stoi ttum skladajacy sie gléwnie z chlopskich
rodzin pochodzacych z okolic Talabheim i drwali. Ludzie
ci uciekli do Taalagadu, gdy ustyszeli o tym, co dzieje si¢ na
Polnocy. Wsrdd nich jest takze kilka rodzin uciekinierow

z Hochlandu. BG pochodzacy spoza okolic Talabheim bedg
musieli wykona¢ Prosty (+10) test wiedzy (Imperium),
zeby domyslié sie, dlaczego te osoby trzymaj si¢ z

dala od reszty uciekinieréw, mimo ze ich akcent i ubiér
rozni si¢ tylko nieznacznie. Jeden z Bohateréw powinien
zwroci¢ si¢ do thumu, zeby rozpoczaé podroz. To, w jaki
sposob zdecyduja si¢ odnosic do eskortowanych ludzi,
bedzie mialo wptyw na przebieg calej Wyprawy. Pozwol

BG wyglosic krotkie przemowienie i ocen, czy sprawiajg
wrazenie ,przyjaznych opiekunéw” czy raczej prezentuj
nastawienie ,oddal si¢ na metr od kolumny, a polamig ci
nogi”. Chlopi, zwlaszcza Hochlandczycy, przeszli ostatnio
tyle, ze wszelkie proby zastraszenia wykonywane s3 z
modyfikatorem -20. Jezeli BG posiadaja odpowiednie
umiejetnosci 1 zdolnosci, beda mogli wykonaé Wymagajacy
(-10) test przekonywania. Niezaleznie od tego, jaka
postawe przyjma, tlum musi wyruszy¢ w droge, kierujac
si¢ ku poétnocno-wschodnim bramom Taalagadu, w strong
Starej Drogi Lesne;.

Picrwszy dzien

Pierwszy dzien podrozy krasnoludzkim szlakiem przebiega
praktycznie bez zaktécen. Imponujaca $ciana Taalbastonu
wznosi si¢ na poludniu, a pomigdzy wzgorzami widaé
plynacy z potnocnej strony Talabek. BG mogg probowaé
rozmawiac ze swymi podopiecznymi, zeby zabié czas. Moga
tez zauwazy¢ co$ bardzo waznego, ale niezrozumialego,
jesli jeszeze nie styszeli plotek o zarazie. Mianowicie kilkoro
dzieci i starszych osob dopadly ataki duszacego kaszlu. Poki
co wszyscy tlumacza to kurzem podnoszacym sie z drogi.
Udany Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci pozwoli
zauwazy¢, ze przykra przypadlosc nie dotkneta jedynie
uchodzcow z Hochlandu (nie byli oni tak dlugo wystawieni
na dzialanie szarej febry jak rodowici talabheimczycy,

patrz str. 44). Test spostrzegawczosci moga wykonac tylko
Bohaterowie, ktorzy odrozniajg uciekinieréw z Hochlandu
od pozostatych.

Wigkszosé¢ chlopéw ma skromny ekwipunek podrézny

i koce. Bogatsze rodziny (jak na uchodzeow oczywiécie)
dysponuja namiotami, ale przewazajaca czg¢ grupy $pi pod
golym niebem przy ognisku. Druzyna moze wyznaczy¢
kilka 0sob do trzymania strazy nocg, ale zaden z chtopow
pierwszego wieczora nie zglosi sie do tego zadania z wlasnej
woll.

Drugi dzien

Podejmujac podréz rankiem drugiego dnia, Bohaterowie

ze swymi podopiecznymi napotykaja potencjalnie bardzo
powazne problemy, zmierzajace ku nim ze wschodu.

Z naprzeciwka zbliza si¢ trojka jaskrawo ubranych ogrow.
Obficie marszczone szaty kazdego z nich ‘mieniq si¢ kolorami
1 widoczne s3 z daleka. Kiedy ogry zauwazaja druzyneg

i tlum chlopow, zatrzymujg si¢ na chwile i obserwuja ludzi.
Uchodzcy natychmiast wpadaja w panike i przerazeni gapia
si¢ na olbrzymie potwory. Jezeli Bohaterowie natychmiast




<557 /D¢

Rozdziat I: Doki Taalagadu /N A/?Nc

nie zaatakuja, ogry poszepcza chwile miedzy soba, po czym
jeden z nich wystapi do przodu.

Ziemia trzeste sig pod stopami, gdy kolosalny
stwor zbliza sig do grupy podréznych. Podchodzi
na odleglos¢ tuzina krokow i zatrzymuje sig. Jego
kapelusz jest prawie tak wielki jak on sam, a pod
rondem moglaby si¢ schowac cata rodzina. Nakrycie
glowy przyozdabiajg barwne, nastroszone piora,
ktére powiewajg na wietrze. Ogr uchyla kapelusza
i klania si¢ nieznacznie: ,,Czes¢, chudziaki. Chtopaki
i ja widzim, ze macie tu niezle stadko. Mysmy
pomysleli, ze podzielicie si¢ sniadaniem”. Rozglada
sig po wiesniakach i wyszczerza w usmiechu zgbatg
paszcze do grupki dzieci, ktore wybuchajg placzem lub
moczg si¢ natychmiast. Nastgpnie ogr spoglada na was
wyczekujgceo.

Ogry maja nadzieje, ze BG je przekupia, na przykiad
kilkorgiem dzieci. Jeden z nich przedstawia si¢ jako
Thuruudd Wyrywacz Serc 1 jest nawet dos¢ obyty, jak na
ogra. Udmy Prostv (+10) test przekonywama powinien
sprawic, ze ogry 1adowo|3 si¢ mutem. Kazde inne nie dosé
sprytne rozwigzanie doprowadzi do paskudnej walki. Zauwaz
jednak, Ze ogry nie s3 zainteresowane pienigdzmi: ,A jak
niby mam sig tym najesc? Polknac czy co, hg?”. Jezeli nie uda
si¢ d()]st, do porozumienia, Thuwncdd WZruszy ramionami,
wroci do towarzyszy i po l\mtl\w] naradzie wszyscy trzej
zaatakujg. Ich celem bedg chlopi i bedg raba¢ na oslep,
d()pokl nie zabija przynajmniej tuzina z nich. ]e/cll druzyna
ich nie zaatakuje, ogry nie bedg sobie nig zawraca¢ glowy. Po
rzezi wybiorg po prostu najsmaczniejsze ,kaski” i odej jda na
zachod. Jezeli druzynie uda si¢ zabic chociaz jednego z nich,
pozostali przy zyciu kamraci natychmiast przerwg walke,
podqu cialo towarzysza i oddaly sie, €i3gnac go za soba
1 dzigkujac za zorganizowanie $niadania.

Thurgredd Wyrywacz Serc,
Negull Krwawy Kikut
1 \gorzot zwany Murem

Profesja: najemnik
Rasa: ogr

Cechy Glowne

WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

36 21 46 45 24 22 35 20

A |Zyw| s | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 24 | 4 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, pltywanie, powozenie,
przeszukiwanie, scl\retny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosc, targowanie, unik, wiedza (Kislev),
wiedza (ogry), /m;omo% jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwurgczna),
nieustraszony, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios,
straszny

Zbroja: Sredni pancerz (kaftan kolczy, hetm, skérzana kurta
1 nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 2, r¢ce 1, korpus 3, nogi 1
Uzbrojenie: bron dwureczna
Wyposazenie: mikstura lecznicza

Po walce

Jezeli Bohaterom uda si¢ wynegocjowaé pokojowe wyjscie
z sytuacji, chlopi zaczna si¢ do nich odnosic z wielkim
szacunkiem. Nawet jezeli druzyna wda si¢ w przegrang
walke, ci z uchodzcow, ktorzy przuwa, beda ich podziwiac
za samo zmierzenie si¢ z ogrami. OczywiScie wygrane starcie
zaskarbi im niewy powmdzum wdziecznos¢ i szacunek.
Zawsze istnieje mozliwos¢, ze BG beda na tyle okrutni, ze
zdecyduja si¢ odda¢ ogrom kilkoro dzieci. Gdyby do tego
doszlo, zaden z chlopow nie odezwie sie do nich do konca
podrozy, a wydarzenia przedstawione w kolejnych akapitach
trzeba bc(dnc odpowiednio pozmieniac. UchodZcy przy
pierwszej nadarzajacej si¢ okazji poskarza sie sedziemu
Hohenlohowi na tchor/,llw(} i zdradziecks drU/.yng.

Ponury poranek

Bladym $witem caly ob6z zostaje postawiony na nogi
przez goraczkowy gwar dobiegajacy z poiudmowc"o
skm;u obo7mv1sl\.1 Bohaterowie nie bedg juz mogli dluzej
spac, a po dotarciu na miejsce ujrza makabryczny widok.
Grupa wiesniakow tloczy sig wokol zbryzganego krwig
namiotu. Przez rozdarcia widaé trupy mezczyzny, kobiety
1 matej dziewczynki — ich ciala wygladaja na rozszarpane
przez dzika bestie. Pierwsze, co nalezaloby zrobic, to
uspokoi¢ nieco thum i odsunac ciekawskich, zeby moc

sig rozejrzeé, zanim miejsce zbrodni zostanie kompletnie
zadeptane — wystarczy Prosty (+10) test przekonywania
lub zastraszania. Podekscytowani chlopi na pewno beda
wymienia¢ miedzy soba glosne uwagi, ktorych tres¢ zalezy
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ze Klaus byt mysliwym. Okaze sie wtedy, ze jego tuk i strzaly

gdzies zniknely. Dalsze przestuchania swiadkéw ujawnia,
ze jeszcze wezoraj Klaus popisywat si¢ przed wszystkimi
zalnteresowanymi swj niesamowitg bronia.

Co si¢ wigc wydarzylo? Coz, jeden z podopiecznych naszej
druzyny to gorliwy talabheimski patriota — fowca znany jako
Regimius Janicke. Nienawidzi on obywateli Hochlandu

z calego serca i1 z trudnoScig utrzymywal swa wicieklosé na
wodzy podczas dotychczasowej podrozy. Swiadomosc, ze
Hochlandczycy to nie tylko chlopi, ale i mysliwi, ktorych
bedzie si¢ nie dos¢ ze tolerowad, ale wrecz zachecaé do
polowania w ,,jego” lasach, byta dla niego trudna do zniesienia.
Przechwatki Klausa na temat wspanialego tuku przelaty
czarg goryczy i doprowadnly Regimiusa do wybuchu.
Wykor7ysml swe umiejetnosci, aby niepostrzezenie zakrasé
sie do namiotu rodziny, pocqtkowo tylko po to, aby

ukra$é tuk Klausa — przynajmniej tak sobie teraz powtarza.
Hochlandezyk przebudzit si¢ jednak, wiec Regimius zabit

go 1jego bliskich. Wykorzystal wiedze na temat dzikich
zwierzat, aby upozorowac atak wyglodnialej bestii 1 sfatszowat
slady wilczych fap. Teraz targaja nim watpliwosci. Wie, ze
popelnit straszliwy uczynek, ale mimo to czuje si¢ catkowicie
usprawiedliwiony. Co wiecej, zaczyna si¢ juz zastanawiac, jak
w przyszlo$ci da¢ nauczke innym Hochhnduykom.

Regimius ]anickc

Janicke to zylasty mezczyzna o cerze ogorzalej od stonca

1 wiatru, kolorem przypominajacej sickang wolowine. Nosi
krotko przystrzyzona brode, przedwczesnie posiwiala

z powodu ciezkiego zycia. Duze, bladoniebieskie

1 gleboko osadzone oczy patrza odrobing niepokojaco

spod krzaczastych brwi. Rzadko zabiera glos, a jesli juz si¢
odzywa, mowi krotko. Jedyny temat, na ktory wyglasza
dlugie i plomienne przemowienia, to zagrozenie dla czystosci
ludu Talabheim ze strony Hochlandczykow.

od tego, jak bardzo szanujg bohaterow, na przyktad: ,,Broncie
nas, dobrzy panowie!” albo ,No, toscie nas uchronili!” lub
wSigmarze/ Taaln zmituj si¢ nad nami!”. Test tropienia,
ktorego poziom trudnosci waha si¢ migdzy Bardzo Latwym
(+30) a Przacigtnym (+0)w zaleznosci od tego, jak daleko
udalo si¢ utrzymac gapiow, pozwoli odkry¢ Slady wilczych

tap oddal ajace si¢ spod namiotu na poludmg Postac, ktora Tajemnica juz,o nienawi$ci jest banalna. Ojciec Hochlandezyk
wykonata udany test tropienia, powinna rowniez wykonaé porzucil cigzarng talabheimskg chiopke, ktora musiala
Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci. Udany test samotnie wychowa¢ malego synka. Janicke dorastal karmiony
oznacza, ze domyslila sig, dlaczego $lady sa tak dobrze opowie$ciami o adradzieckich Hochlandczykach. Zostal
widoczne. Zostaly sfabrykowane. drwalem, aby udowodnié, ze moze te¢ prace wykonywac lepiej

od kazdego z tych kretaczy z potnocy. Dorastal, polujac
w lasach niedaleko Breitblatt, ale ostatnio w Wielkim Lesie
zrobito si¢ na tyle niebezpiecznie, ze udal si¢ na przeczekanie

do Taalagadu.

Wykonany podczas rozgladania si¢ po szczatkach namiotu
Prosty (+10) test przeszukiwania pozwoli znalez¢é maly
sakiewke, w ktorej brzecza 23 szylingi 120 pensow. Przy
jednym z cial lezy maly, srebrny wisiorek, wart okoto

10 szylingdw, z wygrawerowanym motywem komety _ .
o dwoch warkoczach — znakiem Sigmara. Trudny (-20) test chlmlus Jamckc
spostrzegawczosci pozwoli stwierdzi¢, ze lancuszek zostal
przeciety, a nie przegryziony, co sugeruje, ze napastnik
postugiwal si¢ ostrzem. Bohaterowie posiadajacy umiejetnosc
sztuki przetrwania lub opieki nad zwierzgtami moga
wykonac Przecigtny (+0) test podczas px7cs7uk1w1nm cial.
Udany test oznacza spostrzezenie, ze pomimo pozorow
ataku dzikiego zwierzecia, ofiarom nie brakuje zadnej czesci wWw | US K Odp | Zr Int | SW | Ogd
ciala, a przeciez wilk musialby by¢ bardzo glodny, zeby

w pojedpynkc; zaatakowaé duze obozowisko%. : 41 a4 o % e 48 il 2

Profesja: fowca
Poprzednia profesja: lesnik
Rasa: czlowiek

. o 355 i i . ;3 ; D 0
Przestuchanie najblizszych sasiadéw ujawni, ze zamordowani _ D
pochodzili z Hochlandu 1 nie byli specjalnie towarzyscy. A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
Mezczyzna miat na imie Klaus 1 byl lowca, nikt z obecnych ) 5 5 4 4 0 4 0
nie potrafi sobie jednak przypomnied, jak nazywaly sie
jego zona i corka. Nlezalgzmc_f od tego, jak ostro b?dfl ) Umiejetnosci: plotkowanie, sekretne znaki (fowcow),
{ prowadzone przestuchania, nikomu nie przypomni si¢ nic sekretny jezyk (lowcow), skradanie sie +10,
nadzwyczajnego, co miatoby Sig dzia¢ minionej nocy. spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, tropienie,
Bardzo ‘Spostrzegawcza posta¢ moglaby pokusic sig ukrywanie si¢ +10, wiedza (Imperium), wspinaczka,
! o powtorne przeszukanie namiotu po uzyskaniu informacji, znajomosé jezyka (staro§wiatowy)

A = L -
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Zdolnosci: bardzo silny, brofi specjalna (dhugi tuk), bron
specjalna (dwurgczna), bystry wzrok, niezwykle
odporny, twardziel, wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwureczny topér), dlugi tuk
1 10 strzal, tuk Klausa

Wyposazenie: zestaw odtrutek, 2 potrzaski, 8 s

Na tropie zaboycy

To, czy Bohaterom uda si¢ wpas$¢ na trop mordercy,
zalezy od stopnia ich zaangazowania w §ledztwo. Mogg
zatem dla wygody przyjaé, iz rzeczywiscie bylo to
zwierzg, 1 skoncentrowac sie na uspokajaniu chlopow
oraz wzmacnianiu nocnych wart. Jednakze pragnienie
zebrania wystarczajacej liczby dowodéw przeciwko
zabojcy hochlandzkiej rodziny moze nie pozwolié¢ im spaé
spokojnie. Kluczem do zagadki jest tuk Klausa. Janicke
nie mogt si¢ zmusi¢ do wyrzucenia cennej broni. Zamiast
tego pozawijal tuk w szmaty i ukryl wérdéd swoich rzeczy.
Jezeli druzyna rozkaze wszystkim podopiecznym,

a zwlaszcza tym, ktorych podejrzewa o umiejetnosci
pozwalajace na dokonanie morderstwa, otworzy¢ swoje
namioty — zmusi Janicke do przyznania, ze jest

w posiadaniu tuku zamordowanego. Z poczatku Regimius
bedzie twierdzil, Ze brof nalezy do niego. Przepytywanie
innych chlopéw rzuci jednak troche §wiatla na nienawisé
drwala do Hochlandczykow. Gdy Bohaterowie zapytaja,
dlaczego kto$ tak uprzedzony miatby obnosic sie

z tukiem, na ktérym wyrzezbiony jest symbol
Ksigcia-Elektora Hochlandu, woko6t zapadnie glucha
cisza. Postawiony pod Sciang Regimius bedzie si¢ bronil
do upadtego przed skazaniem za czyny, ktérych nie
uwaza za przest¢pstwo.

Jezeli zbrodnia, ktora popelnil, ujdzie mu na sucho,

w przyszlosci zaatakuje znowu i to nie raz, stajac sie
straszliwym zagrozeniem dla wielu uciekinierow

z Hochlandu, kt6rzy cheieliby sie osiedli¢ w okolicach
Talabheim. W koficu sam Krwawy Bog moze si¢
zainteresowa¢ Regimiusem, ale do tego czasu nasi
Bohaterowie beda juz daleko stad.

Inne scenariusze

Poranek moze przynie$¢ tez inne, bardzo przykre
odkrycie. Jezeli Bohaterowie traktowali uchodzcéw na
tyle dobrze, ze zdotali zaskarbi¢ sobie ich szacunek,

tego ranka do jednego z nich (najlepiej kaplana lub
uczonego) podejdzie zatroskana starsza kobieta,

ktora ujmie go delikatnie pod ramig i wyszepcze:

wJest cos, na co powinienes rzucié okiem, moj chlopcze”.
Poprowadzi go do pobliskiego ogniska, gdzie stoi
niespokojna rodzina, rozgladajaca sie nerwowo dokota.
Wpuszczajg BG do kregu, po czym szybko zastaniaja
przed oczyma ciekawskich to, co maja mu do pokazania.
Przy ognisku siedzi chtopka z matym synkiem; oczy
kobiety zaczerwienione sa od placzu. Trwozliwie patrzy
na Bohatera, a po delikatnym ponagleniu przez meza
(»Greta, proszg cig...”) $cigga owijajacy chlopca koc. Plecy
1 klatka piersiowa dziecka sg pokryte szarymi plamami.
Chlopiec kaszle, po czym wstrzasa nim gwaltowny
dreszcz, od ktorego trzesie sig cale cialo, a oczy matki na
nowo wypelniajg sie tzami.

Doki Taalagadu MC |

Bohater moze wykona¢ Prosty (+10) test nauki
(medycyna) lub leczenia, zeby domysli¢ sig, na co

patrzy. Wszyscy pozostali sa po prostu przekonani, ze to
zaraza. Udany test pozwoli doj$¢ do wniosku, iz mimo

ze symptomy wskazuja na jaka$ chorobe, to BG nigdy
wezesniej o takiej nie styszal (poza ewentualnie plotkami
zastyszanymi w Taalagadzie). Nieudany test sprawia,

ze Bohaterowi wydaje sie, iz kiedys slyszal lub czytal

o czyms$ takim, ale nie moze przypomnie¢ sobie zadnych
szczegolow. Jedyne, co moze teraz zrobié, to doradzié,
aby chlopiec byl cieplo przykryty, prawdopodobnie
bedzie chciat tez dyskretnie odseparowaé rodzine od
reszty grupy. Nie ma to jednak zadnego znaczenia, dawno
jest juz za p6zno, tylko jeszcze nikt nie zdaje sobie z tego
sprawy.

Radosne powitanie
1 ztowieszcza droga
powrotna

Uchodzcy i ich opiekunowie powinni dotrzeé do Breitblatt
okoto potudnia czwartego dnia podrézy. Wydawaé by sie
moglo, ze pokonany dystans nie byt duzy, ale nalezy wziaé
pod uwage, ze wickszos¢ chlopéw w Imperium rodzi sig, zyje
1 umiera, nie oddalajac si¢ od rodzinnej wioski bardziej niz na
dzien marszu. Dlatego tez uciekinierzy sa bardzo szczesliwi,
ze wreszcie dotarli do swych nowych doméw. Kilku wystruga
piszczalki, stycha¢ bedzie skoczne melodie i piosenki,

a'w calej grupie zapanuje wesoly nastr6j. W Breitblatt
mieszka obecnie niewiele 0séb, ale wszyscy wylegna na ulice,
zeby powita¢ nowoprzybylych, a zapewne tez po to, aby
ocenic¢ ich majgtek. Do grupy zblizy si¢ tez szescioosobowy
oddzial strazy przydzielony do tego rejonu, wszyscy s3
bowiem ciekawi wieSci z miasta.

W Breitblatt nie ma za duzo do ogladania. Jest to mala
rolnicza wioska, oddalona o kilometr od Starej Drogi Lesnej
i par¢ kilometrow od potudniowo-wschodniej krawedzi
Taalbastonu. Obecnie wie§ znajduje si¢ w sferze wpltywow
Talabheim i ksi¢znej Elizy Krieglitz-Untern. W przeszlosci
stanowila jednak przedmiot politycznego sporu miedzy
Talabheim i Talabeklandem, wigc czgsto przechodzita z rgk
do rgk. Bohaterowie z pewnoscig mogliby sie tu zatrzymaé
na dtuzej, ale jezeli dowiedzieli si¢ o chorobie, ktora zdaje si¢
rozprzestrzeniaé wsrod chlopstwa, z pewnoscig chcieliby sie
oddali¢ na rozsadng odleglo$é, a moze nawet powiadomié

o wszystkim medykéw w miescie.

Dowddca strazy doradza im, aby wracali ta samg droga,
ktora przybyli, poniewaz z Waldfihrt i calego potudnia
dochodzg niepokojace wiesci. W zaleznosci od tego, jak
druzyna traktowala swych podopiecznych, beda oni machaé
na pozegnanie albo z lodowata obojetnoécia zignoruja
przygotowania Bohateréw do drogi powrotnej.

Podr6z zostanie zdominowana przez dwa wydarzenia

— niestety bedg to zle omeny. Juz pod koniec pierwszego
dnia jeden z BG zacznie zanosi¢ sie silnym kaszlem, a jego
cialem od czasu do czasu bedg wstrzasac dreszcze, chociaz
oprocz tego nie bedzie wykazywac zadnych innych objawéw
chorobowych (patrz ramka z opisem szarej febry). Zauwaz,
ze w tym scenariuszu BG zostaje zarazony podstawowg
odmiang choroby.
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Szara febra

Opis: Jest to zupelnie nowa choroba, wiec ¢i, ktorzy na nig
zapadaja, nie wiedzg, czego mogg sie spodziewaé. Zaczyna

si¢ od drapania w gardle, ktére powoli przeradza sie¢ w suchy
kaszel. Do tego dochodza dreszcze, ktore stajg si¢ coraz
czgstsze i bardziej intensywne w miarg rozwoju choroby. Pod
koniec na szyi i klatce piersiowej wystepuj bladoszare plamy
— krotko po tym chory umiera albo ostatecznie zdrowieje.

U ozdrowiencéw plamy stopniowo bledng, ale nigdy
calkowicie nie znikaja. Nieliczne osoby, kt6re mialy juz
kontakt z choroba, okreslaja ja takze mianem bladej drzaczki.

Czas trwania: 10 dni/specjalny.

Efekty: W ciaggu pierwszych trzech dni od zarazenia chory
cierpi tylko z powodu suchego kaszlu. Czwartego dnia,

gdy zaczynajg si¢ dreszcze, traci 5 punktow z kazdej cechy
glownej. Kazdego nastgpnego dnia musi wykona¢ udany test
Odpornosci, w przeciwnym razie straci kolejne 5 punktow
tej cechy. Jesli Odpornosé spadnie do 0 lub ponizej, postaé
umiera. Jezeli natomiast przezyje, po 10 dniach jej stan
gwaltownie si¢ poprawia. Ozdrowieficy nigdy potem nie
zapadaja na szarg febre.

Choroba stworzona przez Nelricha Ropnia miata mie¢ dtugi
okres inkubacji, podczas ktdrego wystepowaly niezbyt
ostre objawy, ale ktory konczyt sig szybka émiercig. Tak
naprawde szara febra nie jest do korica chorobg i sama

w sobie nie wywoluje wymienionych powyzej skutkow. Jest
to raczej magiczne schorzenie, ktre powoduje, ze organizm
sam wytwarza trucizng. Szary prorok Asorak Stalowooki
dokladnie przeanalizowal sposob dziatania szarej febry i byt
w stanie go zmodyfikowaé. Podajac zarazonym specjalne
»wzmacniacze” w pierwszym stadium choroby, mog}
duplikowac jej efekty, np. chory tracit 10 punktow kazdej
cechy glownej i codziennie 10 punktéw Odpornosci.

Szary Prorok i jego sprzymierzency sa w posiadaniu
slekarstwa”, ktére pozornie leczy wszystkie skutki choroby,
nie robi jednak nic, aby ja zatrzymad. Jezeli kto$ wypije
skavenski lek, wszystkie jego cechy wrdca do normalnego
poziomu w ciagu godziny. Ale ,uleczona” osoba caly czas
jest zarazona szarg febry i kiedy tylko przestanie przyjmowaé
skaveniskie lekarstwo, dziesieciodniowy okres rozwoju
choroby rozpocznie si¢ od nowa, co oznacza, ze trzeba je
przyjmowac stale, aby uchroni¢ si¢ przed nawrotem choroby.

Utalentowany i do§wiadczony aptekarz mogliby odkry¢
prawdziwg nature szarej febry i stworzyé lek, ktory leczylby
z niej zupelnie, ale musiatby oddziatywaé jednoczeénie na
efekty wywotane przez chorobeg i trucizne. Kaplan Shallyi tez
mogltby poméc, rzucajac czary leczenie choroby 1 zwalczenie
trucizny; musialby jednak wiedzied, Ze tak whasnie nalezy
uczynic.

Drugie wydarzenie bedzie mialo miejsce ostatniej nocy
przed dotarciem do Taalagadu, o ile Bohaterowie wystawia
warty. Na jaka$ godzine przed switem straznik zauwazy

w oddali podejrzany ruch. Kilka zgarbionych postaci
przemknie w poprzek wiodacego na pétnoc odcinka drogi
1z niesamowity szybkoscia zacznie si¢ zbliza¢ do widocznego
w oddali masywu Taalbastonu, o$wietlonego bladym
blaskiem Mannslieba. Prosty (+10) test spostrzegawczosci
pozwoli zauwazy¢, ze postacie poruszajq si¢ szybciej niz
jakikolwick czlowiek, dostownie w mgnieniu oka znikajac

z zasiggu wzroku. W miejscu, w ktorym przekraczaly droge,
Wymagajacy (-10) test tropienia pozwoli odnalez¢ slady
przypominajace odciski fap olbrzymich gryzoni. Dociekliwy
Bohater po wykonaniu kolejnego Wymagajacego (-10) testu
tropienia moze podjac trop w kierunku, z ktérego przyszly
tajemnicze postacie. Slady prowadza do brzegéw Talabeku.
Na niewielkim obszarze wida¢ odcisnigta w blocie istng
gmatwaning niezwyklych sladow. Test spostrzegawczosci
pozwoli zauwazy¢ kilka pustych woreczkéw, porzuconych
przy stercie glazow. Na jednym z kamieni w poblizu
pozostal §lad srebrzystego proszku, ktéry mozna zebraé

do pozZniejszego sprawdzenia, ale poza tym nie ma tu nic
ciekawego.

Altcrnatywny scenariusz

Eskortowanie uchodzcéw moze nie przypasé Bohaterom do
gustu, zwlaszcza jezeli maja o sobie zbyt wysokie mniemanie
lub za duzo pienigdzy. Moga zduydowac si¢ na przekupienie
urzgdmkow aby szybciej dostaé si¢ do miasta. Nie
powinienes im w tym przeszkadza¢ — powyzszy rozdzial mial
tylko na celu pokazanie im, ze sytuacja w Talabheim nie jest
zbyt dobra, oraz zarazenie kilku z nich szarg febrg. Lapowki
nie odniosg skutku, poniewaz urzednicy miejscy sq Swiadomi
plagi rozprzestrzeniajacej sie po dokach i zadna kwota nie
przyspieszy papierkowej roboty.

Jezeli BG zostang w Taalagadzie, réwniez zarazg si¢ choroba,

niestety jej ,ulepszony” wersja. PrzejdZ wigc natychmiast do
Rozdziatu 11
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Taalagadzie Zle

si¢ dzieje. Plotki
znajduja potwierdzenie
W rzeczywistosci
— zaraza niepowstrzymanie
rozprzestrzenia si¢ w porcie.
Placzliwe zawodzenia
zywych dobiegaja z kazdego domostwa, poniewaz najszybciej
umieraja dzieci i starcy, ale wkrétce ofiar bedzie coraz wiece;.
Liczba zmarlych jeszcze nie przeraza, ale juz wkrotce na
ulicach lezec¢ bedg porzucone ciala, poniewaz chorych jest
zbyt wielu, nawet dla pracowitych kaptanéw Shallyi.

Dowodca garnizonu Drogi Czarodziejow przygotowat

si¢ na najgorsze 1 ustawit blokade na drodze wiodgcej
przez Taalbaston. Dopoki nie uda si¢ opanowaé sytuacji

w Taalagadzie, nikt nie zostanie wpuszczony do Talabheim.

W ktorym nasi Bohaterowic odkrywaja, ze
szlachetne zdrowie fest najcennicjszym skarbem.
W porcie wrze, dowodca ma dylemat, a ludzie,
szczury 1 inne stworzenia rofa si¢ przed murem,

ktory wkrétce zostanic sforsowany.

Zle wiesci szybko si¢
rozprzestrzeniajg, wiekszosc¢
statkow omija port. Do
przekletego miasta ptynie
jednak nieprzerwany strumien
pielgrzymow. Niczym
padlinozerne kruki na pole
bitwy zmierzajg do Taalagad
fanatycy i biczownicy, wyglaszajacy pelne potepienia kazania

1 przepowiadajacy nieuchronng zaglade. Przemierzajg ulice,

a podazajacy za nimi thum robi si¢ z dnia na dzien coraz wigkszy
1 niebezpieczniejszy. Kazdy, kogo uznajg za potepionego, zostaje
spalony w ,,oczyszczajgcym ogniu”. W dokach legng si¢ ogromne
1agresywne szczury. Na razie atakuja tylko stabych i chorych, ale
to tylko kwestia czasu, kiedy przestang sie ba¢ pozostalych.

Zdaje sig, ze nie tylko nieszczescia, ale i plagi chodzg parami.

— Z powrotem w Taalagadzie —

K to by pomyélal, ze tak wiele moze si¢ zmienié

w ciggu tygodnia. Zanim jeszcze oczom BG ukazg sie
zabudowania Taalagadu, uslysza przerazliwe, zbolale jeki.
Kazdy, kogo spotkaja na ulicy, poinformuje ich o epidemii
szare] febry i zamknieciu Drogi Czarodziejow. Wiadomo$é

o pladze nie powinna by¢ dla BG zaskoczeniem, ale rodowici
talabheimczycy beda bardzo niezadowoleni z tego, ze
odcigto ich od miasta. Prosty (+10) test plotkowania ujawni,
ze nocg po ulicach kraza procesje biczownikéw, ktorzy
podpalajg wszystkich chorych, ktérych uda im si¢ ztapac.

Nie trzeba dodawac, ze jest to bardzo niepokojaca
wiadomosc¢ dla zarazonych czlonkéw druzyny. Dwa poziomy
sukcesu dostarczg takze informacji o niezwyklej populacji
wielkich szczuréw opanowujacych port.

Najprawdopodobniej Bohaterowie przede wszystkim

beda cheieli odebraé swoje wynagrodzenie. Barman

w gospodzie ,,Pod Wegorzem” skieruje ich do Miejskiego
Urzedu ds. Przepustek, oddalonego o przecznice od Drogi
Czarodziejow. Budynek jest zamkniety i zabarykadowany,
ale jezeli BG beda sie glosno dobijaé, po chwili na dachu
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pojawi si¢ kilku mezczyzn uzbrojonych w kusze 1 zazada,
aby BG powiedzieli, z czym przychodzy. Zaskakujace,

ale ¢ gdy wy]'xvvlq cel swojej wizyty, okaze sig, ze urzednicy
rzeczywiscie beda mieli dla nich puqu?c od Hohenloha.
Jednakze sedzia zdazyt juz udac si¢ pospiesznie z powrotem
do miasta, wigc nie ma co liczy¢ na jego pomoc w dostaniu
si¢ za mury. Urzednicy zrzucg pienigdze z dachu w malych
skorzanych sakiewkach — 8 zk na glowe, jak bylo uméwione
— jednak pod zadnym pozorem nie otworza drzwi.

Gdy BG przeliczg pienigdze 1 bedg cheieli si¢ oddali¢, jeden
z kusznikoéw zakrzyknie: ,,Chwila, chlopaki, jeszcze jedna
spmwa'” Zniknie na chwile, po czym po;awx si¢ ze zwojem
pergaminu w rece. Wyczytuje z niego imiona, dopoki

nie dojdzie do ktéregos z Bohaterow. Wtedy zrzuca im
zaktualizowane przepustki uprawniajace do przejscia przez
Taalbaston. ,,Widzicie te mafte niebieskie gryfy¢ Przedtuzytem
waznosc przepustek, wiec mozecie zostac jeszcze przez

dwa tygodnie, ale to wszystko, co moglem dla was zrobic.
Powodzenia!”.

Swietnie, ale co teraz? BG zostali pozostawieni samym

sobie na ulicach Taalagadu, a kilku z nich zaczyna

zdradza¢ symptomy choroby. Zaden statek nie zabierze

ich z przekletego portu, a zadne miasto oprocz Oka Lasu,
Talabheim, nie jest na tyle blisko, aby na czas uzyska¢ pomoc.
Druzyna ma niewiele mozliwosci, a kilka z tych, ktore jej
jeszcze pozostaly, opisano ponize;j.

— Na ulicach —

Na ulicach Taalagadu nigdy nie bylo zbyt bezpiecznie,
ale teraz zrobilo si¢ naprawde panudme Przestawione
ponizej wydarzenia maja za zadanie stworzy¢ mroczng

1 przygnebiajaca atmosfere, a takze uswiadomi¢ Bohaterom,
ze pozostanie w Taalagadzie to pewna Smierc.

Przemierzajac ulice, czlonkowie druzyny moga stac si¢
swiadkami lub uczestnikami wydarzen opisanych w dalszej
czesci tekstu. Tylko jedno z nich nie jest opcjonalne
—rozruchy z udzialem Hochlandczykow beda mialy miejsce
trzeciego dnia po tym, jak Bohaterowie powroca do portu.

Cholernie wielkie szczury

Idac jedng z ulic, Bohaterowie zauwazaja matego chlopca
clagnacego wiadro metnej wody w strone boczncj alejki.
Nagle dziecko zostaje zaatakowane przez zwierze
wygladajace na pierwszy rzut oka jak parchaty pies. Jezeli
BG podejda blizej, bestia o szarym futrze obroci sie w ich
kierunku. W rzeczywistosci jest to gigantyczny szczur.
Nie ucieka, ale stoi w miejscu i syczy na BG. Powinni teraz
wykonac test spostrzegawczosci. Udany test oznacza,

ze zauwazyli czerwone Slepia, wpatrujace si¢ w nich

z okolicznych dachow. Nieudany test sprawi, ze przez
pierwsza runde walki szczury bedg mialy przewage ataku
z zaskoczenia. Grupa szesciu wielkich szczurow (plus

1 na kazdego z BG) skacze na czlonkow druzyny, gryzac
i drapigc na oslep.

Odp | Zr | Int | SW

Mag | PO | PP
1 7 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie + 10, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢ + 10, ukrywanie si¢
Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci,

wyostrzone zmysly
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: zeby

Szczury bedg walczyé do momentu, gdy wigcej niz polowa
z nich zostanie zabita — wtedy szybko uciekng. Kazdy

z Bohaterow, ktory otrzyma od szczura trafienie krytyczne,
automatycznie zostaje zarazony szarg febra.

Chlopiec ma na imig¢ Janko i nie moze si¢ odplaci¢ BG
niczym poza bezbrzezna wdzigcznoscig. Prosty (+10) test
wiedzy (Imperium) zdradzi jego kislevski akcent. Jezeli BG
bedy cheieli odprowadzi¢ go do domu, dojda do rozpadajacej
sig, ciasnej rudery, ktorej dwie Sciany i dach ledwo trzymaja
si¢ razem. ]mko dumnie przedstawi Bohateréw matce, ktora
najwyrazniej nie zyje juz od dnia lub dwoch. ,,Mamusia jest
chora”. Tylko od nich zalezy, co postanowig zrobic w tej
sytuu,]l

Janko, biedny chiopiec

Profesja: chlop
Rasa: czlowiek

ww | Uus | K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
24 | 26 | 23 | 29 | 32 | 28 | 26 | 31

Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 10 2 2 5 0 2 0

Umiejetnosci: hazard, plotkowanie, ptywanie, powozenie,
przekonywanie, rzemioslo (gotowanie), skradanie
sig, sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza
(Imperium), zastawianie pulapek, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, chodu!, odpornosé psychiczna,
twardziel

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: n6z

Wyposazenie: wiadro petne brudnej, cuchnacej wody

Rzeka tez nie ucickniemy

Przechodzac w poblizu dokow, Bohaterowie ujrza grupe
ludzi wykrzykujacych rozpaczliwie w strone wolno
przeplywajacej todzi. Kilku z nich skacze do wody i plynie

w kierunku fajby, ciagnac za soba skromny dobytek. Gdy

sa mniej wiecej w polowie drogi, kilku mezezyzn na
pokladzxc zaczyna do nich strzela¢ z broni palne;. Zadnemu
z uciekinierow nie udaje si¢ dosiggnac burty, a trupy splywaja
z pradem rzeki. To wydarzenie powinno uswiadomié
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czlonkom druzyny, ze jezeli myslcll o opuszczeniu Taalagadu
todzia, powinni rychlo porzuci¢ ten plan.

Plomien wiary

Pewnej nocy z oddali zaczyna dobiega¢ szmer, ktéry po
chwili daje si¢ zidentyfikowaé jako przeméwienie albo
kazanie wypownadane podniesionym glosem. Bohaterowie,
ktorzy zdecyduja si¢ sprawdzic, skad dobiegaja te dZwigki,
tatwo 0dn1jdq charyzmatycznie przemawiajacego

(i z pewnoscig szalonego) fanatyka, ktéremu udalo si¢
zgromadzic grupe podzielajacych jego przekonania ludzi

i doprowadzic ich do ekstazy swoja grzmigeq mows.

N4 ku11mmw)nyn1 punkcie oracji, aby udowodni¢ oddanie
sprawie, mowca podpala wlasne szaty. Thum oszofomiony
jego $wigtym zapalem na chwilg c1chme, po czym rozpetuje
si¢ istne pieklo, gdyz fanatycy staraja si¢ podpali¢ wszystkich
1 wszystko dookota.

Fanatycy dziely si¢ na cztero- lub pigcioosobowe grupy,
walczace na $mierc 1 zycie. Opanowana postaé moze
odwrocic od siebie zainteresowanie fanatykow, krzyczac:
SPatrzcie tam! Mutanci! Dorwijmy ich!” 1wykonu]qc udany
Trudny (-20) test przekonywania.

Szaleficy z pochodniami

Profesja: fanatyk
Rasa: cztowiek

us | K | odp Int | SW | Ogd

 Drugorze

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (teologia),
plotkowame, p17e1\0nyw1me wiedza (Imperium) +10,
zastraszanie, Lna]omosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, brofi specjalna (korbacze), czuly
stuch, przemawianie, twardziel, urodzony wolowml\

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie*: morgensztern albo korbacz

Wyposazenie: pochodnie

* Jezeli wywiaze si¢ walka, nalezy pamigtaé, ze fanatycy
unurzali swoja bron w smole i podpalili j3. Trafiona nig postaé
musi za kazdym razem wykonac udany test Zrecznosci albo
zajmuje si¢ ogmem (patrz Ogien, str. 141 Ksiggi Zasad).

Wez pod uwage, ze plomienie paly takze atakuncych, ale oni
nie zwracajj na to najmniejszej uwagi. Aby wzmocni¢ efekt,
mozesz sprawic, ze jednego z fanatykow w odpowiednim
momencie calkowicie pochlonie ogien.

Rozruchy wsrod

Hochlandczykow

Straszne warunki w porcie i okolicach to jedno, ale

plaga byta kropla, ktora przepelnita czare goryczy dla
zdesperowanych uchodzcéw z Hochlandu. Rankiem
trzeciego dnia po powrocie Bohaterow armia czterystu
Hochlandczykéw przechodzi ulicami i zbiera si¢ na Drodze
Czarodziejow w celu wkroczenia do Talabheim sila. Kiedy
przejda zaledwie sto krokéw w strong pierwszych zakretow
Drogi Czarodziejow, rozpocznie si¢ ostrzat z Taalbastonu.
Kule armatnie uderza w tlum, miazdzac ludzi i niszezac
doszczetnie wszystko dokota. Bohaterowie, gdziekolwiek
si¢ akurat znajduja, ustysza kanonade i poczuja, jak ziemia
trzesie si¢ od strzalow. Potrwa to jaka$ minutg, po czym
wszystko ucichnie. Gdyby ktorys z BG zdecydowat si¢
obserwowac daremne wysitki hochlandzkich uchodZcow, po
przybyciu na miejsce rzezi powinien wykona¢ udany test Sity
Woli, w przeciwnym wypadku otrzyma 1 Punkt Obledu.

— W poszukiwania lekarstwa —

oniewaz zapadnigcie na Smiertelng chorobg przeszkadza
w prowadumu pelnego przygod zycia, BG bedy
z pewnoscig zainteresowani znalezieniem leku na szarg febre.
Latwiej to jednak powiedzie¢ niz zrobié. fatwy (+20) test
nauki (medycyna) pozwoli dojs¢ do wniosku, Ze jest to
choroba wczesniej niespotykana nie tylko w Talabheim, ale
i w calym Imperium, wigc znalezienie remedium moze nie
by¢ takie proste.

Kaptani Shallyi

Wigkszo$¢ osob pierwsze kroki skieruje z pewnoscia

do wyznawcdw Shallyi. Kaptani tej bogini ciesza sie
powszechnym szacunkiem w caltym Imperium. Ich gotowos¢é
do niesienia pomocy tam, gdzie jest najbardziej potrzebna,
bez ogladania si¢ na whasne bezpieczenstwo, jest legendarna.
Nie powinno wngc by¢ dla nikogo zaskoczeniem, ze mata
grupa wyznawcow Shallyi otworzyla prowizoryczny szpital,
w ktorym probujg leczyc ofiary szarej febry. Wprawdzie
jeden z kupcow udostepnit im pusty magazyn w dokach, ale
pieni¢dzy na podstawowe Srodki weigz brakuje. Drzace ciala
juz pokrywaja podlogi dolnych i gornych pigter budynku,

a nowych wcigz przybywa. Zmeczeni studzy Pani Mitosierdzia

przeciskaja si¢ miedzy rzedami chorych, probujac nie
potykaé si¢ o nich. Kilku powaznych kaplanéw Morra
rowniez przechadza si¢ wsrod cial, udzielajac ostatniego

namaszczenia 1 pomagajac usuwaé zwloki. Smrod palonych
cial jest wszechobecny, poniewaz trupy odciaga si¢ na
odleglosé kilkudziesigciu metrow i pali co kilka godzin.
Kazdemu z Bohaterdw, ktory kiedys widzial pobojowisko
po wielkiej bitwie, szpital Shallyi przypomni cos, o czym
wolatby zapomniec.

Niezaleznie od tego, czy BG udali si¢ do szpitala

w poszukiwaniu pomocy, czy tez tylko przechodzili wzduz
dokow, spieszac gdzies indziej, rzuci im si¢ w oczy mloda
kaptanka Shallyi, siedzaca na napredce skleconym ze starej
beczki siedzisku. Dziewczyna tka histerycznie i szepeze
chrypliwie: ,, 70 beznadziejne, beznadziejne. To nie jest choroba.
To klgtwa. Klgtwa! Jestem Zguhmmz Zgubzona”’ Kilka
towarzyszek stara si¢ ja pocieszy¢ i usungé z widoku gapiéw.
Jezeli Bohaterowie zagadng ja o ,klatwe”, dziewczyna tylko
potrzasnie glowa 1 zatka zatosnie. Udany Prosty (+10)

test przekonywania po7woh uzyskac od jednej z kaplanek
odpowiedzi na pare pytan. Dowiedzg sig, ze dziewczyna ma
na imi¢ Kristiana i niedawno przybyta do dokéw z miasta.
»Biedactwo. Odcigta od bliskich, patrzy na to wszystko...
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Chociaz wydaje mi sig, ze jej ojciec, dowddca garnizonu
Nu;uyzsze] Wiezy, mogthy z tatwoscig wprowadzic jg w obrgb
muvow”. Kaplanka niewiele wigce] moze przekazac druzynie.

Druzyna poszukujaea u wyznawceow Shallyi szybko dzialajacego

magicznego lekarstwa srodze si¢ rozczaruje. Pomualalc fake, ze
niczym si¢ szczegolnie nie zastuzyli, aby mie¢ plcrwszenstwo
przed innymi potrzebujacymi, kaptani nie moga im pomée tez
z tego wzylgdu ze choroba jest odporna na ich zwyczajowe
modlitwy. Chociaz robig, co moga, aby ulzy¢ chorym

w clerpieniu, staja si¢ coraz bardziej sfrustrowani 1 niepewni co
do celowosci whasnych dziatan. Jezeli Bohaterowie zaoferuja
pomoc albo zapytajg, co moga dla kaptanéw zrobié, ci przyjmg
propozycje z wdzigcznoscia. Poproszg, aby BG udali si¢ do

domu w najlepszej dzielnicy Taalagadu, kilka przecznic od Drogi

Czarodziejow. Mieszka tam do$wiadczony aptekarz i stawny
zielarz Widenhoft, ktorego BG maja poprosi¢ o pomoc.
Dla kaptanow Shallyi to ostatnia nadzieja.

Jezeli Bohaterowie nie zdecydowali si¢ na szukanie pomocy

u ]\‘lthOW, to 1 tak moga usfy sze¢ o Widenhofcie, rozpytujac

w miescie o cenionych aptekarzy 1 wykonujac Eatwy (+20)
test plotkowania. Rodowici mieszkancy Talabheim mogli
nawet stysze¢ o nim wczesniej, ale przedtem musza wykonad
udany Wymagajacy (-10) test wiedzy (Imperium).

Dom uzdrowiciela

Dom Widenhofta miesci si¢ na koncu malej alejki, w poblizu
glownej ulicy wiodacej prosto do Drogi Czarodziejow.

Nad wzmocnionymi drzwiami wisi niewielki szyld,
przedstawiajacy oko oplecione bluszczem. BG mogy
wydawac si¢ w tej dzielnicy troche nie na miejscu, ale
wiekszos¢ taalagadzkich straznikow opuscita swoje
posterunki i dopoki Bohaterowie otwarcie nie zaatakujg
Taalbastonu, nikt nie bedzie ich niepokoit.

Moga puka¢ do woli, ale nikt nie otworzy drzwi, nie wydaje
si¢ tez, aby za nimi stychac bylo jakiekolwiek odglosy. Drzwi
frontowe mozna otworzy¢, wykonujac udany test otwierania
zamkow (lub wywazy¢, po udanym tescie Krzepy). Z tylu
znajduje si¢ maly ogrodek otoczony murem. Uwieniczony
sukcesem Prosty (+10) test wspinaczki pozwoli druzynie
znalez¢ si¢ na podworku. Tylne drzwi sa tatwiejsze do
sforsowania i potrzebny bedzie tylko Fatwy (+20) test
otwierania zamkow, aby dostac si¢ do §rodka. Jezeli

w druzynie brakuje Bohatera z takimi umiejetnosciami,
mozna wywazy¢ drzwi dzigki udanemu testowi Krzepy lub
wybi¢ jedno z okienek na pietrze, ale trzeba bedzie si¢ troche
pogimnastykowacé, bo jeden z BG bedzie musiat stangé na
ramionach drugiego.

W srodku

Skromnie urzadzony dom aptekarza ma dwie kondygnacje.
Na pietrze znajduje si¢ kilka pokoikéw goscinnych,

duza sypialnia 1 wielki, przestronny pok6j wypelniony
drewnianymi doniczkami, w ktorych rosna przerézne
rosliny i ziofa. Parter podzielony jest na kuchnie, jadalnie

1 ogromna, wypelniona ksiazkami pracownie, w ktorej
Bohaterowie odnajda oparte o biurko zwloki. Druzyna nie
moze mie¢ pewnoscl, ale najprawdopodobniej zmarty to
Gotthard Widenhoft we wlasnej osobie. W jego karku tkwi
n6z do rzucania. N6z ma trzy ostrza, ktorych krawedzie
zostaly pokryte trucizna. Latwy (420) test Zrecznosci
pozwoli usuna¢ ostrze bez ryzyka skaleczenia si¢. Nieudany
test oznacza, ze posta¢ musi natychmiast wykonac test
Odpornosci. Nieudany test oznacza utrate 3 punktow
Zywotnosci. Reke nieszczesnika przeszywa palacy bol

1 Bohater upuszcza bron. Ud:my Trudny (-20) test nauki
(runy) pozwoli przypomnie¢ sobie, iz tego rodzaju bronia
postuguja si¢ legendarm szczitolidzie., Dia wszystkich
innych jest to tylko n6z o niezwyklym ksztalcie. Z pozycji,
w kto1e] znajduje si¢ Widenhoft, mozna wywnioskowac, ze
smier¢ nastgpifa natychmiast po trafieniu — w pokoju nie ma
zadnych sladow walki.

Bohaterowie, ktorzy potrafig czytaé, wiréd szpargatow
na biurku odnajda papiery z zapiskami na temat blade;j
drzaczki, na marginesach dopisane s3 uwagi w jezyku
klasycznym. Te strony to urywki z tllmnsk]e] ksiazki
pod tytutem Plaga i Ksigstwo, opisujacej zaraze, ktora
kilkaset lat temu niespodziewanie nawiedzita tileanskie
miasto Miragliano. Blada drzaczka nie byta jednak
chorobg smiertelna, co zostalo odnotowane na marginesie:
wZmodyfikowana? Ale jak? I dlaczego?”. Na ostatnie]
stronie znajduje si¢ niewyrazny dopisek: ,Byfo w wodzie,
ale dlaczegoz? Jedynie czas...” zakonczony kleksem
z atramentu. Latwy (+20) test spostrzegawczosci
pozwoli sie domysli¢, ze byly to ostatnie stowa, jakie
Widenhoft napisal przed §miercia.
List 1 probki
Fatwy (+20) test przeszukiwania doprowadzi do wniosku,
ze aptekarz byl w trakcie analizowania kilku probek. Na
obrotowej podstawce stoi rzezbiona drewniana szkatutka
zawierajaca czarke z wodg, malutkie drewniane pudeteczko
z lepkim, srebrzystym proszkiem oraz szklana fiolka,
wypelniona niebieskawg ciecza. Na stole lezy takze otwarta
koperta, adresowana do Gottharda Widenhofta. Zielarz po

przeczytaniu schowat list z powrotem, wigc BG moga go
teraz odczytac. Oto jego trescé:
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Szanowny Panie,

Oto probka, o ktorej rozmawialismy.
I pamigtajcie, nie mowcie o tym nikomu.
Trzeba zachowac ostroznosc. Powtarzam,
nie mowcie nikomu. Ich szpiedzy sq wszedzie.
Pracujcie najszybciej jak potraficie.

Niech Taal ma nas w swojej opiece,
R. Nierbaus

Kazda z probek jest opisana w jezyku klasycznym, ale
zrozumienie tekstu wymaga udanego testu nauki (medycyna
lub alchemia). Sg to glownie uwagi dotyczace temperatur

1 substancji, ktorymi oddziatywano na prébki. Czarka

z wodq jest opisana jako Talabek — pierwsze bicie dzwondw
po swicie. Opis srebrnego proszku rozpoczyna si¢ od uwagi

==
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Widenhofta. Bohaterowie wierni zasadzie doktadnego
szabrowania odnajdg wiele ziolowych substancji, nie
nadajacych sig¢ jednak do fatwego sprzedania. Wsrod nich
znajduja si¢ trzy wyraznie podpisane porcje grzybkow
Szalonego Kapelusznika i jedynie one moga dostarczy¢
szybkiego zysku.

szclny 1 zdesperowany

kapitan

Kapitan Rudolf Nierhaus jest dowddcy garnizonu
Najwyzsze] Wiezy, strzegacego Drogi Czarodziejow. Wie

o tym kazdy mieszkaniec Talabheim, a i pozostali moga sie
tego dowiedzie¢ bez wigkszych probleméw. Udany Prosty
(+10) test plotkowania pozwoli si¢ dowiedzie¢, ze corka
kapitana to mioda, lecz szanowana kaptanka Shallyi. Méwi
sig, ze dziewczyna jest blogostawiona, poniewaz ostatnio
w cudowny sposob ozdrowiala z trawigcej ja zarazy, a takie

Ekstrakt z wod rzeki. Jezeli ktorys z BG wezesniej podazyt
tropem $ladow wiodacych do Talabeku (patrz Rozdziat I),
rozpozna, ze to ta sama substancja, ktora widzial rozsypana
na skalach. Notatki dotyczace niebieskawej cieczy koncza
si¢ stwierdzeniem w staro§wiatowym: Nie szczepionka

— odtrutka. Plynu jest za mato, aby uleczy¢ kogokolwiek, ale
BG nie moga przeciez tego wiedziec.

rzeczy dzieja si¢ czgsto, gdy jest si¢ wybrancem Bogini
Milosierdzia. Ma na imi¢ Kristiana; BG mogli ja spotkac
przed drzwiami prowizorycznego szpitala. Niestety kraza
plotki, ze zona Nierhausa rowniez zachorowala na szara

febre.

BG moga sprobowa¢ poinformowaé Nierhausa o tym, czego
sami si¢ dowiedzieli lub domyflili, w nadziei, ze bedzie
potrafit zrobi¢ z tych informacji dobry uzytek. W tej chwili
Nierhaus nie wygralby plebiscytu na najbardziej lubianego

Oproécz notatek, ktore dla odpowiednich 0séb mogg okazaé
si¢ bezcenne, niewiele wigcej mozna znalezé w domu

—

Za kulisami: Dylemat kapitana

Aby wprowadzi¢ w zycie swoj diabelski plan, Szary Prorok Asorak Stalowooki od pewnego czasu knut kilka réwnolegtych
intryg. W chwili, gdy zdecydowat si¢ zagarnac Talabheim, zdat sobie sprawe, ze odcigcie miasta od zewnetrznego Swiata

bedzie istotnym elementem planu. Juz dawno temu stwierdzil, Ze najszybciej osiagnie ten cel, przekonujac ludzi, ze plaga

w Taalagadzie wymyka sie spod kontroli, gdyz jak stusznie sadzi, tego boja si¢ najbardziej. Wplynat na Nelricha Ropnia, aby ten
stworzyl nowg wersje starej choroby, ktorg nastepnie Szary Prorok odpowiednio ,,wzmocnit”. Skaveny juz od jakiegos czasu
rozprzestrzenialy szarg febre wsrod mieszkancéw Taalagadu, przygotowujac grunt pod kolejng faze planu Szarego Proroka.

Aby upewnic si¢, ze zagrozenie zostanie potraktowane powaznie, Asorak Stalowooki zdecydowat si¢ przeciaggnac na swoja
strong Nierhausa. Szpieg z klanu Eshin zarazit Kristiang szarg febra i poinformowat kapitana, ze moze uzyskac odtrutke, ale
musi stosowac si¢ do zqdan szczuroludzi. Mloda kaptanka jest przekonana, ze ojciec, aby ja ratowac, zawart pakt z Mrocznymi
Bostwami, co doprowadza jg do stopniowej utraty zmystow, gdyz uwaza, ze wyzdrowiala kosztem zycia innych. W trakcie
leczenia Nierhaus z kazdej fiolki z antidotum pobieral niewielkie ilosci plynu, az do momentu, w ktorym uznal, ze zebral
wystarczajaco duzo, aby przekazaé substancje Widenhoftowi do analizy.

Na kilka nocy przed wydarzeniami rozgrywajacymi si¢ w tym rozdziale, na przyklad gdy druzyna wracala do Taalagadu,
grupa szpiegow Eshin wsypala do Talabeku katalizator, ktéry zdecydowanie wzmocnil efekty dziatania szarej febry (odnosnie
nietypowego rozwoju choroby patrz str. 44). Substancja, o ktore] mowa, to wlasnie ten srebrzysty, lepki proszek, ktory
Bohaterowie mogli znalez¢é na brzegu Talabeku i/lub w pracowni Widenhofta. To on jest przyczyna, dla ktorej ludzie

w Taalagadzie umieraja szybciej, niz gdyby chorowali na mniej ztosliwa odmiane bladej drzaczki.

Kiedy ludzie zacz¢li padaé jak muchy, skaveny zazadaly od Nierhausa, aby przekonat swoich zwierzchnikéw do zamknigcia
miasta. Kapitan probowal si¢ przeciwstawié, aby zyskac troche czasu dla Widenhofta, ale wtedy szczuroludzie zarazili szarg

> febra jego zong 1 0znajmili mu, ze od tej pory bedzie otrzymywat tylko jedng odtrutke dziennie — zmuszajac go do wyboru
miedzy zyciem corki i zony. Przyparty do muru Nierhaus poddat si¢ i zamknal Droge Czarodziejow, weigz zywige nadzieje, ze
badania Widenhofta przyniosa jakies rezultaty. Jednak gdy BG poinformowali go o smierci aptekarza, zrozumial, ze skaveny
przejrzaly jego plany i mieszkancom Talabheim koniczy si¢ czas. Po wyslaniu druzyny w droge kapitan wysyta list do swojego
przetozonego w Radzie Lowcdw, Christopha Stallmaiera, po czym strzela sobie w glowe.

Rownolegle do tych wydarzen Nelrich Ropien i jego sprzymierzency z klanu Pestilens odkrywaja, ze ze stworzong przez nich
chorobg dzieje si¢ co$ niedobrego. Dochodzi do konfrontacji Ropnia ze Stalowookim, zgodnie z planem Asoraka. W tym
momencie oddzialy klanu Skryre prowadza Nelricha i jego towarzyszy do Talabheim. Z niektérymi Bohaterowie mogg si¢
spotkaé¢ w Rozdziale III.
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mieszkanca miasta — powszechnie wiadomo, ze jest jedna

z 0s6b bezposrednio odpowiedzialnych za przekonanie
ksigznej 1 rady do zamknigcia bram Talabheim. Nawet
wezesniej byt chroniong osobistoscia, ale po ostatnich
wydarzeniach jeszcze trudniej sie do niego dostac. Oficjalne
prosby o spotkanie z kapitanem sa z gory skazane na
porazke, przynajmniej dopdki sytuacja w Taalagadzie si¢ nie
ustabilizuje. Nielegalnych sposobow, ktore moze wymyslic
druzyna, jest naprawde wiele. Wiekszos¢ planéw zakladaé
bedzie zapewne hojne szafowanie takimi umiejetnosciami jak
gadanina, przekonywanie, ukrywanie si¢ czy charakteryzacja,
polaczone z tapowkami. Bohaterowie, ktorzy sa w posiadaniu
rozmaitych imperialnych listow uwncrzytelmajqcych moga
sprobowaé zrobi¢ z nich uzytek, ale taki manewr Sciggnie na
nich niepozadang uwage (BG nie musza by¢ tego swiadomi).

Jak na ironig, najprostsze sposoby okazg si¢
najskuteczniejsze. Jezeli druzyna zachowata list sc;dzicg,o
Hohenloha i z pomoca malego falszerstwa zdola zmienic
wskazane w nim daty, moze si¢ z nim zglosi¢ do posterunku
przy Drodze Czarodziejow 1 zazada¢ natychmiastowego
widzenia z kapitanem. BG moga tez zechcie¢ wyprobowac
réwnie prosta, aczkolwiek szalenie ryzykowng taktyke
twierdzenia, ze s3 przyjaciétmi lub znajomymi Widenhofta,
co w istocie szybko doprowadzi ich przed oblicze Nierhausa.

Spotkanie z kapitanem

Kapitan spotka si¢ z druzyna w matym pokoju, wejscie

do ktérego prowadzi z jednego z odgait;zun Drogi
Czarodziejow. Sciany pomieszczenia zbudowano 7z plyt
czarnego tupku pochodzacego z Taalbastonu, co nadaje

mu wyglad wieziennej celi. Jest tez dobrze ukryty przed
wzrokiem ciekawskich. Straznicy prowadza Bohaterow

do pokoju, w ktérym czeka juz na nich Nierhaus. Przed
drzwiami z d¢gbowych desek okutych zelazem stoi dwoch
ositkow. Mierza druzyne grozZnymi spojrzeniami, po czym
jeden z nich obraca sig i wystuku;e na drzwiach uméwiong
seri¢ uderzen, ktora shuzy jako kod. Stycha¢ dzwigk
odsuwanej zasuwy i drzwi uchylajg si¢ na tvle, aby BG

mogli si¢ przez nie pojedynczo przecisnaé. Nierhaus stoi

w maicj wnece za drzwiami, trzymajac w rekach dwa pieknie
grawerowane, 1 bez zadnych watpliwosci nabite pistolety.
Pokazuje Bohaterom, aby ustawili sie pod przeciwlegla sciana
1 dopdki tego nie uczynia, nie méwi ani stowa. Niezaleznie
od tego, jak BG udalo si¢ doprowadzi¢ do spotkania, kapitan
przywita ich, celujac do nich z broni. Jezeli ktorys z BG
przedstawi sie jako czarodziej, jeden z pistoletow bedzie stale
wycelowany w niego, podczas gdy z drugiego kapitan bedzie
mierzyl do pozostalych. Nierhaus przyjrzy si¢ kazdemu

z Bohateréw z osobna, po czym stwierdzi:

»Nie znam zadnego z was. Nie jestescie na ustugach Talabheim,
bo bym o tym wiedzial. Kim jestescie i czego chcecie?
Streszczajcie sig.”

Wystucha opowiesci druzyny bez mrugnigcia okiem, ani
na chwile nie zdradzajac si¢ ze swoimi przemysleniami, az
do momentu, w ktorym dowie sig, ze aptekarz Widenhoft
nie zyje. Jego Zrenice rozszerza si¢, zblednie i oprze si¢ o
$ciane, szepczac: ,Oni wiedzg. Na krew Taala, oni wiedzq”.
Jezeli BG Wykorzystajq moment i szybko zadadza pytanie:
nJacy oni?” albo co§ podobnego, kapitan odpowie: ,Szczury
chodzace na dwach nogach”, a nastepnie przyjrzy si¢
natarczywie Bohaterom. ,,Czy macie notatki Widenhofta?”.
Twierdzaca odpowiedZ sprawi, ze Nierhaus szybko skinie
glowy i powie: ,Musicie dostac sie do miasta, ale nie moge

! was tam poprowadzié Drogg. Jest taki czlowiek, Estalijczyk

o0 imieniu Eladio. Popytajcie o niego w dokach. Powiedzcie
mu, ze Nierhaus powiedziat: ‘Musimy sig stgd wydostac przez
Smoczy Jezyk’. W miescie pytajcie o aptekarza Daublera.”

’»

Nie czekajac na odpowiedz, kapitan zakrzyknie: , Straze!
Drzwi otworza si¢ 1 jego ludzie momentalnie wsadza glowy
do srodka. ,,Ci panowie wlasnie wychodzq”. Nierhaus spojrzy
na czlonkow druzyny, a oczy zajda mu tzami: ,IdZcie, nasze
zycie bedzie w wielkim niebezpieczeristwie, jesli nie postgpicie
tak, jak powiedziatem. Oni bedg wiedzied, a przynajmniej cos
podejrzewac. Niech Taal zlituje si¢ nad nami wszysthkimi”.

To bedzie ostatni raz, gdy BG ujrza go zywego.

Kapitan Rudolf Nierhaus

Kapitan jest mezczyzna Sredniego wzrostu, ale
spojrzenie jego przcmkhwych szaroniebieskich oczu
potrafig wytrzymac¢ tylko nieliczne osoby, obdarzone
wyjatkowo silng wola. Wigkszo§¢ czuje si¢ przy nim
niezbyt pewnie. Ma jasne wlosy, krotko przyciete i nieco
przerudzone na czubku glowy, co jest jedna z niewielu
oznak zdradzajacych jego wiek. Cieszy si¢ reputacja
skrupulatnego i dokladnego dowddcy, a na stanowisko
kapitana garnizonu Najwyzszej Wiezy zostal wybrany
sposrod wielu wykwalifikowanych kandydatow. Jest

to stanowisko niezwykle istotne z punktu widzenia
bezpieczenstwa Talabheim, gdyz kapitan zarzadza
jednocze$nie Drogg Czarodziejow.

Bedac cztowiekiem honoru i surowych zasad, kapitan nigdy
nie przypuszczal, ze stanie si¢ zdrajca. Skaveny jednakze
okrutnie wykorzystaly przeciw niemu jego wielka mitos¢ do
zony i corki, aby wprowadzi¢ w zycie swe perfidne plany.
Wiecej szczegdldow mozna znalezé w ramce Dylemat kapitana.

Kapitan Rudolf Nierhaus

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: zotnierz, sierzant
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
61 56 47 48 49 52 48 60

D 0 d
A |Zyw| S | Wt | sz [Mag | PO | PP
3 18 | 4 4 4 0 3 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie +10, hazard,
jezdziectwo, nauka (strategia/taktyka) +10, opieka
nad zwierzetami, plotkowanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczo$¢ + 10, unik +10, wiedza
(Impcrium) +10, wiedza (Kislev), astraszanin,
znajomos¢ jezyka (kxslevskl) znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczne przefadowanie,
btyskawiczny blok, btyskotliwos¢, bron specjalna
(palna), grozny, ogluszanie, opanowanie, silny cios,
strzal mierzony, szybkie wyciagniecie

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), dwa pistolety
z zapasem amunicji 1 kul na 10 strzalow kazdy, famacz
mieczy, tarcza

Wyposazenie: mundur, 13 zk

Pogem—
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— Dwa przejscia pod murem —

dy Bohaterowie zdecyduja, ze nadszed! czas, aby opuscié

Taalagad, beda musieli przejsé¢ przez Taalbaston. ]esll
nie posiadajg przepustek od sedziego Hohmlohe, wowczas
pomysly pokonania go géra mozna z gory odrzucié jako
samobojcze, wige druzyna musi przedostac si¢ przez mur
albo pod nim. Bohaterowie, kt6rzy na samym poczatku
przygody stwierdzq, ze nie zabawig diugo w Taalagadzie,
moga oming¢ spotkanie z kaplanami Shallyi i nigdy nie
odnalez¢ trupa Widenhofta, a nawet jesli to uczynia, moga
nie wymysli¢ skutecznego sposobu na uzyskanie widzenia
u kapitana Nierhausa. Ponizszy rozdzial przedstawia
dwa sposoby na pokonanie Taalbastonu — jeden odrobing
tatwiejszy od drugiego.

Od wiekow przemytmcy zajmowali si¢ s7mug10wanlem
ludzi i towaréw do Talabheim, a moze raczej nalezaloby
powiedziec: od kiedy wysokie podatki sprawity, ze zaczelo
to by¢ optacalne. Przestepcy pomagaja tez osobom, ktére
legalng droga nigdy nie moglyby si¢ dostaé do miasta.

W strazy Taalbastonu istnieje nawet specjalny oddzial
straznikow tuneli (zwanych potocznie »Terierami”),
kt6rzy przemierzajg podziemne przejScia w poszukiwaniu
szmugleréw i innych szumowin. Szczegdlowe informacje
o Terierach mozna znalez¢ na str. 8.

Istnieje kilka wiekszych podziemnych traktow, ktore z
jednej strony czasem stuzg sitom Talabheim, a z drugiej

sa przydatne dla przemytnikow, ktorych stac na placenie
hojnych tapowek do odpowiednich szkatut. Kilka wezszych
i mniej znanych tuneli zostalo odkrytych przez przypadek

1 nie s3 strzezone zbyt starannie. Druzyna, ktora wybierze t¢
droge do miasta, potrzebuje przewodnika orientujacego sie
w labiryncie podziemnych tuneli.

Smoczy Jezyk

Bohaterowie, ktorzy porozumieli si¢ z Nierhausem, dostali
wskazowke, aby w dokach pytac o niejakiego Eladio. Tylko
w ten sposob mogli sie dowiedzie¢ o Estalijezyku, gdyz ten
nigdzie si¢ nie oglasza 1 dementuje kazda plotke o swoim
prawdziwym zajeciu. Moze sobie na to pozwolié, gdyz jest
jednym z niewielu przemytnikow na ustugach Talabheim.
Eladio to czlowiek, do ktorego zwracaja si¢ wysoko
postawieni mieszkancy, gdy pragna potajemnie wprowadzic
do miasta szlachcicoéw lub inne wazne religijne badz
polityczne osobistosci.

Druzyna, ktora uda si¢ do dokdw i zacznie rozpytywaé
o Eladio, znajdzie go bez problemu. Jest jednym z niewielu

Estalijezykow w miescie i chwilowo podaje si¢ za prostego
sprzedawce ryb — to rola, ktéra poki co mu odpowiada i ktorg
bedzie odgrywat, dopoki go nie znudzi. Gdy BG zbliza sie
do jego straganu, zacznie gestykulowaé i zachwalaé rzucajacy
si¢ niemrawo na blacie towar. Po uslyszeniu hasta: ,Musimy
ste stgd wydostac przez Smoczy Jezyk” jego zachowanie
zmieni si¢ tylko nieznacznie (BG mogg takze wspomnied, ze
przystal ich Nierhaus). Estalijezyk powie co$§ w stylu: ,,Aba,
senor, wiem, o co chodzi. Jak wiele 0séb bedzie na kolacji?”.

W ten sposob pyta, ile 0sob bedzie miat przeprowadzié pod
Taalbastonem. Po uslyszeniu odpowiedzi powie: ,,Dostarcze
rybki dzis wieczorem, he? Spotkajmy sie przed tawerng ‘Pod
Krzywym Trzewikiem’, gdy dzwony zabi]'q dziesigc razy,
dobra?”. ,Pod Krzywym Trzewikiem” to pijacka spelunka

w poludniowej czgsci Taalagadu. Nast(;pme Eladio bedzie
ucinal wszelkie proby dyskusji o czyms innym niz ryby,
glosno krzyczac: ,Dos¢ tego, podli oszustci! Wynoscie si¢

z mojego sklepu' co nie zmienia faktu, ze 0 uméwionej
godzinie pojawi sie w wyznaczonym miejscu.

Eladio Solorzano

Eladio Solorzano ma szeroki i ujmujacy usmiech,

ktory czgsto rozjasnia jego ladng, $niady twarz. Geste,
czarne wlosy i ciemna karnacja zdradzaja, ze pochodzi

z Potudnia. Jest $redniej budowy, ale porusza sie z kocig
gracja, lekko stapajac na samych palcach. Eladio lubi
podkreslac swoje pochodzenie, bo wie, ze podoba si¢ to
mieszkancom Talabheim, a zwlaszcza kobietom. Tego

tez od niego oczekuja, wigc zachowujac si¢ zgodme zich
przypuszczeniami, naraza si¢ na mniej pytan ze strony ludzi,
ktorzy drza w obaw1e przed jego ,ognistym polua’mouym
temperamentem”. Dlatego tez celowo stara si¢ mowic

z estalijskim akcentem, mimo ze plynnie wypowiada si¢ po
staroSwiatowemu. Rowniez dlatego czasem wpada w szal

z blahych powodéw, takich jak bloto na butach, pomimo
ze naprawde doskonale panuje nad emocjami.

Pracujac jako sprzedaweca ryb, zadnym stowem ani gestem
nie zdradza si¢ z tym, czym zajmuje si¢ nocami. Glosny

i wesoly, sprytnie udaje zwyklego kupca. Jednak jako
przemytnik jest zupelnie inny. Opanowany, pewny siebie

i kompetentny — sprawnie prowadzi swych podopiecznych
przez tunele pod Taalbastonem. Gdy pojawia si¢ problemy,
walczy w pierwszym szeregu, poniewaz jest przeswiadczony,
ze dostarczenie klientow bezpiecznie do celu jest kwestig
honoru. A Estalijezycy wysoko sobie cenig whasny honor.

Musimy si¢ stad wydostac!

W miare jak beda po sobie nastepowac kolejne wydarzenia tego rozdziatu, sytuacja na ulicach bedzie sie systematycznie
pogarszac, podobnie jak zdrowie jednego lub kilku czlonk6éw druzyny. Okrutni fanatycy zaczng wdzierac si¢ do karczm,

w ktorych spodzwwac si¢ beda ofiar zarazy, a nastepnie wywleka¢ na zewnatrz i palic kazdego, kto wyda im si¢ zarazony.
Gromady szczuréw zaczng atakowac zdrowych i doroslych ludzi na ulicach. Coraz czgsciej dochodzi¢ bedzie do walk na
$mier€ i zycie o topniejace zapasy jedzenia. Nawet Jesll BG nie spotkaj si¢ z kapnanem i kaplanami Shallyi, powinno stac si¢
dla nich jasne, ze pozostanie w Taalagadzie to wyrok §mierci i powinni opusci¢ port, dop6ki jeszcze mogg sie ruszaé.

Powszechnie sadzi sig, ze w Talabheim odkryto lek na szarg febre. Nawet jezeli BG w to watpia, to i tak Oko Lasu jest
zdecydowanie najblizszym Zrodlem lekarstw, pozywienia i ochrony przed szalejacymi fanatykami oblegajacymi port. Innymi

stowy, az nadto jasne powinno sig sta¢, ze przejscie pod $ciang Taalbastonu to dla BG najwicksza szansa na przetrwanie.
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Eladio Solorzano

Profesja: przemytnik
Poprzednie profesje: szermierz estalijski, kanciarz
Rasa: czlowiek

US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

PO

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag PP
2 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, gadanina, kuglarstwo
(1kt01€tw0) nauka (anatomia), plotk()wanlc,
plywanie, przeszukiwanie, sekretne znaki (7}0d21u)
+10, sekretny ]<,7yk (zlodziejski), skradanie sig,
spostrzegawczos¢ +10, Llrgowmu,, unik, wiedza
(hbmlm) wycena +10, znajomosc¢ jezyka (estalijski),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, brawura, bron specjalna
(szelrmerc/a) totrzyk, przemawianie, silny cios,
szosty zmysl, szybki refleks, szybkie wyciagniecie,
zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: pistolet z amunicja i kulami na 10 strzatow,
rapier

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, perfumy, talia kart,
mikstura lecznicza, dwie pochodnie, 8 zk

Zasadzka w ciemnosciach

Przejscie ulicami do gospody ,,Pod Krzywym Trzewikiem”
powinno by¢ na tyle niebezpieczne, aby podtrzymaé ponury
nastr6j i uswiadomic druzynie, Ze to, co najgorsze, wypelza
na ulice Taalagadu nocy. Powinni zobaczy¢ ciala gnijace

w rynsztokach, gromady szczuréw wodzace za nimi glodnym
wzrokiem do Lh\VI]l gdy upatrzg latwiejszq ofiare, i tak dalej.
Bez wzvlgdu na to, o ile wezesniej druz) na zjawila sie

w umoéwionym miejscu, Solorzano juz tam czeka, schowany
za ukryta Sciana. Kiedy wszyscy BG dotra na miejsce,
wynurzy si¢ z cienia 1 przystawi nabity pistolet do skroni
tego z BG, z ktérym przedtem najdtuzej rozmawial.

wMdwcie i to szybko. Kim jestescie i dlaczego cheecie sie dostac
do miasta?”. Udany Latwy (420) test spostrzegawczosci
pozwoli zauwazy¢, ze nagle zniknal estalijski akcent
szmuglera. Odpowiedz, jakiej udzielg Bohaterowie, zalezy
od nich, ale trudno im bedzie oszukac zawodowego ktamce.
Jezeli powiedzg prawde lub co$ bardzo do niej zblizonego,
Eladio skinie powoli glowa, po czym opusci pistolet. Kazda
wzmianka o szczurach wielkosci ludzi sprawi, ze Zrenice
Eladio najpierw gwaltownie si¢ rozszerza, nast¢pnie zweza,
po czym splunie ze zloScia: ,, Tfu! Skaveny!”.

~Musimy ruszac natychmiast. Kapitan nie zyje, zastrzelit sig
Jezeli polujg na was s/wweny, musimy byc szybsi niz cienie.
Chodzcie, idziemy.” Solorzano jest owiniety ciemng peleryna,
pod ktdrg ma czarny str6j. Wrecza BG kilka czarnych
plociennych toreb: ,, 70 na poznie;”. Rusza szybkim krokiem
na poludnie, poruszajac si¢ tak spiesznie, jak tylko moze, nie
gubige druzyny. Wszelkie pytania ucina zdecydowanym: ,,Nie
ma czasu, pogadamy pozniej, w tunelach.”.

Dwie godziny p6zniej Eladio wprowadza druzyne

W gesty zaoa]mk znajdujacy si¢ tuz u podnoza Taalbastonu.
Zatrzymuje si¢ pod wyjatkowo wielkim dgbem i wyciaga

z torby dwie latarnie sztormowe. Zapala obie, po czym jedng
wrecza ktoremus z BG, mowiac: ,,Bedziesz szedl na koricu”.
Puszcza oko do Bohateréw i wehodzi prosto w drzewo!
Tak naprawde wélizguje sie w szczeling miedzy korzeniami
1 schodzi w dot przemyslnie wyrzezbionymi, spiralnymi
schodami. Po wykonaniu Eatwego (420) testu rzemiosta
(kamieniarstwo) BG mogg si¢ domyslié, ze schody to
krasnoludzka robota.

Sciany i podtoga tunelu, ktérym Solorzano prowadzi
Bohaterow, sa wyjatkowo gladkie, jakby wydeptane przez
tysigce stop wedrujacych t(;dv przez stulecia (tyle bowiem
tunel istnieje). Od glownego korytarza odchodza pomniejsze
odgalezienia, niektore naturalne, inne wykute przez
krasnoludy, prowadzace do mrocznych miejsc, by¢ moze
nawet do Undgrin Ankor. Po godzinie marszu Eladio zatrzyma
sie na odpoczynek w jednej z jaskin i zacheci Bohaterdw,

aby spoczeli 1 napili sie wody. Druzyna bedzie z pewnoscig
miala mndstwo pytan do przewodnika. Estalijezyk walczyl

ze skavenami w miodosci i moze podzieli¢ si¢ kilkoma
informacjami na ich temat. Bohaterowie porozmawiaja

z Eladio moze kilka minut, gdy po wykonaniu Wymagajacego
(-10) testu spostrzegawczosci (dotyczy to tez Ehdlo) uslysza
cichy odgtos jakby drapania pazuréw o kamienie. Ci, ktorzy
ustyszeli podejrzany dZzwigk, nie beda zaskoczeni w nastepnej
rundzie, gdy trzy obszarpane postaci wsuna si¢ do jaskini.

Nikly blask latarni oswietla trzy zalosne postacie,
odziane w poszarpane szmaty. Jedna z nich mruga,
a jej oczy Isnig w ciemnosci na czerwono. Druga
ma mlecznobiale, prawdopodobnie niewidzgce
spojrzenie, trzecia wcale nie ma oczu, tylko skorzane,
postrzgpione rzemienie obwigzane wokdl twarzy.
Cala trdjka weigga w nozdrza stechle powietrze
jaskini i réwnoczesnie wydaje z siebie przeciggly syk.
Ich szczurze pyski odstaniajg pozitkle zgby, a ramiona
unoszq sie, dzierzgc pordzewialy bron. Estalijczyk
bierze gleboki oddech, po czym z niesamowity
szybkoscig wycigga pistolet i vapier. Skaveny atakujqg!

Druzyna miala pecha i spotkata na swej drodze trzech
czcicieli zarazy z klanu Pestilens, uciekajacych przed
czystkami urzadzanymi przez Skryre. Walka powinna by¢
zazarta, ale z pomocg Eladio BG Wy]dq z niej lwycu,sko
Pamigtaj, ze ludzie bedg mieli trudnosci z widzeniem

w drzacym 1 stabym swietle latarni. Czciciele zarazy s3
zdesperowani 1 kompletnie szaleni — wszyscy trzej beda
walczy¢ na Smierc i zycie.

Cuciciele zarazy (3)

Cechy Glowne

Us K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

A | Zyw 5

Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (teoloviq) +10, piywmie skradanie sie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢
jezyka (queekish)

ANl SESE
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Zdolnosci: grototaz, nieustraszony, odpornosé na choroby,
szal bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej

Po walce Solorzano obejrzy pobieznie ciafa i drapiac sie po
glowie, powie: ,,Nie spodziewali si¢ nas tutaj. Musieli przed
czyms uciekac”. Usmiecha si¢, wskazujac kierunek, z ktorego
nadeszly skaveny: ,,Na szczgscie to nie nasza droga”. Jego reka
przesuwa si¢ w strong innego tunelu: ,My idziemy tedy”.
Gdyby ktorys z Bohaterow cheial przeszukaé ciata, Eladio
potrzaénie glowa: ,,Nie radzitbym, senor”. Kazdy z BG, ktéry
zlekcewazy t¢ dobra rade, musi wykona¢ udany Prosty (+10)
test Odpornosci, albo zarazi si¢ szarg febra.

Podgzacie za Eladio jeszcze jakies pot godziny, az
wreszcie ten zatrzymuje sig, aby przycupnac w matej
skalnej niszy. Wskazuje na torby, ktére wreczyt wam
na poczqtku podrozy: Zatézcie na siebie ubrania,
ktore tam znajdziecie’. W kazdym z workéw znajduje
sig roboczy fartuch pokryty ciemnymi plamami. ‘Od
tej chwili wszyscy jestescie pracownikami farbiarni.
Gratuluje nowego zawodu.” — usmiecha sig. ‘Tistaj
stg rozstaniemy, przyjaciele. Gdy podazycie jeszcze
kawatek tym tunelem, dotrzecie na tyly farbiarni
Kornera, gdzie wmieszacie si¢ w thum pracownikéw
z nocnej zmiany, ktorzy wlasnie powinni korczy¢é
prace. Farbiarnia znajduje si¢ w dzielnicy zwanej
Szezurowiskiem. Witajcie w Talabbeim’. Solorzano
wstaje, wykonuje pare krokow, po czym zatrzymuje
sie 1 rzuca przez ramie: ‘Bede sie za was modlit do
Myrmidii’. Nastgpnie znika w mrokach korytarza.

BG po raz pierwszy wkraczaja do Talabheim, albo wlasnie
powrécili do domu — w kazdym razie ten rozdzial jest dla
nich skonczony.

Szmuglerskie gierki

Bohaterowie, ktorzy nie zawarli znajomosci z kapitanem
Nierhausem, beda musieli znaleZ¢ inng droge przez szary mur
Taalbastonu. Prawdopodobnie bedzie to oznaczalo koniecznosé
przeczesania dokéw Taalagadu w poszukiwaniu ch¢tnych

do wspotpracy przemytnikow. Bohaterowie z kryminalng
przeszloscia, ktorzy posiadaja umiejetnosé sekretny jezyk
(ztodziejski) albo sekretne znaki (ztodziei) tatwo znajdy
odpowiednich ludzi. Pozostali beda musieli wydaé kilka
szylingow 1 wykona¢ Eatwy (+20) test plotkowania, aby
zostac pokierowanymi do jednego z najpopularniejszych
miejsc spotkan w calym Taalagadzie — oberzy , Kot o Dziesigciu
Ogonach”. Spelunka lezy o rzut kamieniem od dokéw i jest
powszechnie znana z tego, ze gosci klientéw o rozmaitych
zyciorysach. Prowadzona przez nie zadajacego pytan bylego
gladiatora 1 petna ciemnych zakamarkow, jest miejscem ubijania
wielu, niekoniecznie legalnych, interesow. Bohaterowie zostang
skierowani do chlopaka o nazwisku Finch, znanego jako

posrednik miedzy interesantami a wplywowym talabheimskim
gangiem Aderhold. Moga mu sie zwierzy¢ ze swoich
problemow, a jesh tylko s3 w stanie hojnie zaplacié, Finch

z checia pomoze je rozwigzac.

Druzyna nie wie jednak o czyms, czym mlodsi czlonkowie
gangu Aderhold raczej si¢ nie chwalg. Chlopey z gangu,
wlaczajac w to Ewalda Fincha, to rzezimieszki gotowe
sprzedac wlasng matke za kilka miedziakéw, gdyby tylko
znalazt sie chetny. Rzeczywiscie znaja jedng czy dwie
sprawdzone drogi przez Taalbaston, ale mlodzi czlonkowie
gangu doszli do wniosku, ze bardziej im si¢ oplaca
prowadzenie naiwnych klientow do pewnego ustronnego
zakretu w korytarzach i tam mordowanie ich, a nastepnie
okradanie zwlok. Gdyby wiedzieli o tym ich przetozeni,

z pewnoscig nie byliby zadowoleni, gdyz wigkszos¢

z nich to wierni wyznawcy Ranalda, ktorzy nie pochwalaja
morderstw. Ale kto powiedzial, ze szefowie muszg

o czymkolwiek wiedzie¢? Sytuacja panujjca ostatnio

w Taalagadzie, a zwlaszcza zamkniecie Drogi Czarodziejow,
jest bandytom bardzo na reke. Tylko jednej na kilka grup
pozwalaja bezpiecznie dotrzeé do celu, aby uspi¢ podejrzenia
ze strony zwierzchnikow, ale odbijajg to sobie z nadwyzka na
pozostalych nieszczesnikach.

Jak mozna si¢ spodziewaé, czlonkowie druzyny nie maja
szans znalez¢ si¢ wsrod wybrancéw losu.

Kota w Talabheim |
Okrag przekreslony pojedyncza linig, ktory nakreslit Ewald, odnosi si¢ do przechodzenia pod murem Taalbastonu. Talabheim |
jest czgsto symbolizowane przez rysunki rozmaitych kot ze wzgledu na kolisty ksztalt Wielkiego Krateru, a przecinajaca je J
linia oznacza przechodzenie pod $ciang. Dla kazdego z BG, ktéry posiada umiejetnosé sekretne znaki (zlodziei), znaczenie l

gestu Fincha bedzie tatwe do zinterpretowania. Pozostali moga pomysleé: , Kultysta!” lub dojsé¢ do innych, réwnie dziwnych J
wnioskow. Jezeli twoi BG nie rozumiejg nakreslonych znakéw, nie miej oporéw przed wzbudzeniem w nich matej paranoi. \
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Rozdziat II: Zaraza w porcie
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Bohaterowie nie powinni mie¢ problemu ze znalezieniem
Fincha, gdyz nie zalezy mu na ukrywaniu si¢. Ma zwyczaj
przesiadywac nad kuflem przy tylnych drzwiach oberzy, na
wypadek, gdyby musial si¢ szybko ewakuowac.

Ewald Finch

Finch wykazuje niezwykle
podobienstwo do tasicy chodzacej
na tylnych tapach, aczkolwiek dosé
przyjemnie si¢ z nim rozmawia. Jego
brazowe oczy podczas rozmowy
nieustannie zerkaja na boki, a rece
wykonujg niecierpliwe gesty. Mimo
ze wyglada niepozornie, Finch

ma wielkie ambicje. Przylaczyl sie
do gangu Aderhold, aby zdoby¢
majatek. Tak diugo podlizywal si
wyzej postawionym, az wypracowal sobie pozycje zaufanego
posrednika. Gdy zapragnat dorobié troche na boku, nawigzat
znajomosc z drabem o nazwisku Hartmut. Norsmen podzielat
zainteresowanie Fincha zdobyciem szvbkicj i fatwej gotowki,
wiec ten Wprowadzﬂ go do gangu, zachwalajac pozytek,

jaki beda miec z takiego zbira. Przetozent zgodzili sig 1 para
rzezimieszkow wkrotce potem zaczeta gromadzic wokof siebie
podobnie myslacych opryszkow. Jednakze Finch nie zdaje
sobie sprawy, jak niebezpieczny w istocie jest Hartmut.

Obecnie Finch ma dokfadnie to, czego pragnal — dobre
stanowisko i stale Zrédio dodatkowych dochod6w. Epidemia
szarej febry troch(; go niepokoli, ale sadzi, ze jeszcze nie

musi opuszczac Taalagadu, a w zanadrzu ma kilka planéw

na taka ewentualnos¢. Zabijanie nie sprawia Finchowi takiej
przyjemnosci jak Hartmutowi, ale nie oznacza to, ze ma
jakiekolwiek skruputy przed wbiciem klientowi noza w plecy.

Ewald Finch

Profesja: oprych
Poprzednia profesja: rzezimieszek
Rasa: czlowiek

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
41 28 42 36 49 40 41 a7

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 14 4 3 4 0 1 0

Umiejgtnosci: jezdziectwo, plotkowanie, sekretny
jezyk (zlodziejski), targowanie, unik +10, wiedza
(Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bij'ttyka blyskotliwos¢, charyzmatyczny, czuly
stuch, grozny, morderczy atak, ogluszanie, silny cios,
szybki refleks, szybkie wyciagniecie

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kastety

Wyposazenie: sakiewkaz 3 zki5s

Podczas pierwszego spotkania z druzyng Finch chetnie wda
sie¢ w malg pogawedke, jednak im dhuzej bedzie trwala, tym
jego udzial w rozmowie bedzie si¢ coraz bardziej ograniczal
do potakiwania glowa na pytania odnosnie szczegdtow

przeprawy. W koncu zanurzy palec w piwie i narysujc na
stole kolo, ktore szybko przekresli jednym pociggnigciem.
Gdy rozmowa zejdzie na pienigdze, zaproponuje

20 zlotych koron od osoby. Jesli ktorys z BG zacznie sie

z nim targowac, otrzyma modyfikator +20, poniewaz Ewald
niezbyt si¢ stara. BG nie zaangazowani w dobijanie targu
moga wykonac Wymag: ajacy (-10) test spostrzegawczosci.
Udany test oznacza, ze zauwazyli, iz Finch daje BG wygrac
w negocjacjach, co powinno wzbudzi¢ podejrzenia. Kiedy
umowa zostanie zawarta, Finch umowi sie z druzyng na
spotkanie o $wicie przy charakterystycznym magazynie

w dokach: ,Na jednej ze scian jest namalowane wielkie poroze
jelenia — na pewno zanwazycie”. Poinformuje tez BG, ze

ma wspolnika, ktory bedzie im towarzyszyt w podrézy, na
wypadek jakichs klopotow. Nie przedstawia Hartmuta teraz,
bo nie chee na samym poczatku wywolac zlego wrazenia.

Magazyn mlc?gcv do gangu Aderhold jest niewielki, tatwo tez
zauwazy¢, ze jest on wolny od olbrzymich szczuréw nekajacych
reszte miasta. Na jednej ze Scian widniejg namalowane czarne
stylizowane poroza dwoch jeleni, oplecione liémi. Gdy
Bohaterowie podejda blizej, otworza si¢ wrota, w ktorych stoi
olbrzymi, mocno zbudowany mezczyzna z oslonieta lamrm},
ktory zagania ich szybko do Srodka.

Seiglief Hartmut

Zdaua)q si¢ woly mniejszych
rozmiarow niz Seiglief

Hartmut. Wysoki na ponad dwa
metry, o jasnoblond wlosach

1 przeszywajacym spojrzeniu
niebieskich oczu, nie mogtby sie
wyprze¢ pochodzenia z Norski.
Jego twarz zazwyczaj pozostaje
niewzruszona, chyb1 Z€ ma zamiar
zabié, wtedy rozjasnia ja nikly usmiech, lub kiedy wlasnie
kogos zabil, wtedy widac na niej szalong rados¢. To nawet nie
zadza krwi sprowadzita go tutaj z pélnocy, nalezatoby to raczej
okresli¢ jako cheé zabijania wszystkich nieprzyjaciol, nawet
najstabszych. Hartmut jest sekretnym wyznawca Khaina, Boga
Mordu. Rzezimieszki, ktérych polecit Finchowi i z ktorymi
obaj teraz wspolpracuja, sa rownie krwiozerczy jak on. Finch
nie zdaje sobie sprawy z tego, ze ludzie, ktorych wspolnie
zamordowali, nie zostali zwyczajnie zabici, ale ztozeni

w ofierze Khainowi. Zreszta jest bardzo prawdopodobne,

ze nawet gdyby wiedzial, nie zrobitoby mu to roznicy.

Seiglief Hartmut

Profesja: najemnik
Poprzednia profesja: berserker z Norski
Rasa: czlowiek

Ww | US K | Od Zr Int | SW | Ogd

p 8
56 29 48 52 36 28 43 24

A |zyw| S | wt | Sz [Mag | PO | PP
2 14 4 5 4 0 5 0

Umiejetnosci: hazard, kuglarstwo (gawedziarstwo), mocna
glowa, plotkowanie, unik, wiedza (Imperium), wiedza
(Norska), zastraszanie, znajomos¢ jezyka (norski),
znajomosc¢ jezyka (staro§wiatowy)
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Zdolnosci: brof specjalna (dwurgczna), grozny, niezwykle
odporny, ogluszanie, silny cios, szal bojowy, szybkie
wyciagniecie, urodzony wojownik

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza i 10 bettow, bron dwurgczna (dwureczny
miecz)

Wyposazenie: butelka gorzatki, mikstura lecznicza

Finch czeka na Bohateréw na tytach magazynu i wita ich
z szerokim u$miechem na twarzy. Z przeliczania
pienigdzy robi istne przedstawienie, ale czyni tak tylko
na pokaz, gdyz i tak ma zamiar zamordowac czlonkow
druzyny i zabra¢ im caly majatek. Hartmut jest w tym
czasie zajgty przygotowaniami do drogi, kompletowaniem
ekwipunku i sprawdzaniem map. Po mniej wigcej
godzinie Finch rozglada si¢ dokota i oznajmia: ,,Czas

na nas, panowie”. Prowadzi Bohaterow w strong sterty
skrzyn odsuwanych wiasnie przez Hartmuta. Tuz pod
nimi ukryta jest klapa w podlodze otwierana przez
pociagniecie zelaznego pierscienia. Pod ziemig znajduja
si¢ surowe, wyciosane w kamieniu schody, prowadzace
do zawilgoconego tunelu. Wejscie do tunelu oswietla
migotliwy blask zawieszonych na $cianach pochodni.

Finch chce i$¢ na przedzie i nalega, aby Hartmut zamykal
pochéd. Ich plan jest prosty. Zamierzaja poprowadzic
druzyne mniej wigcej przez godzine drogi do duze;j
jaskini, z ktorej odchodzi kilka korytarzy konczacych
si¢ §lepymi zautkami. Tam czekajg pozostali cztonkowie
szajki, ktorzy zastawili zasadzke na druzyne. Finch
5poduew1 si¢, ze fatwo sobie poradza z BG. Zdazyt juz
zauwazyc, ze kilku z Bohaterow zdradza objawy szarej
febry, a poza tym jego gang ma doswiadczenie w tego
typu akcjach. Finch i spétka nie biorg jednak pod uwage,
ze do tej pory mieli do czynienia gtéwnie z ludZmi nie
potrafigcymi walczyé — dlatego samo to, ze BG stawig
op6r, powinno ich zaskoczyc.

Finch wkrotce doprowadza BG do jaskini, z ktorej wychodza
trzy tunele. Fatwy (420) test rzemiosta (kamieniarstwo)
pozwala si¢ domyslié, ze grota byta kiedy$ czyms w rodzaju
przystanku na drodze do Undgrin Ankor. Jest to o tyle wazna
informacja, ze Bohater-krasnolud od razu zda sobie sprawe

z tego, ze wszystkie l\orymrzc wychodzace z jaskini stuzyly
kiedys za magazyny zapaséw i po 20 metrach koficza si¢
$ciana, oprocz oczywiscie tego, ktorym weszli do Srodka.
Bohaterowie, ktorzy zaczeli podejrzewa¢ Fincha i Hartmuta
o niecne zamiary, nie beda. zaskoczem, gdy ich przewodnicy
nagle wyciggng brof, a z ciemnosci wynurzg sig trzy ciemno
ubrane postacie.

Zbiry chca zamordowaé BG i nie beda okazywac litosci.
Jezeli jednak Bohaterom uda si¢ zabi¢ dwoch albo wiecej
z nich, reszta stwierdzi, ze gra nie jest warta §wieczki

1 bedzie sie starata uciec, aby sprobowac szczescia

z innymi naiwniakami. Bez wzgledu na rezultat starcia,
nie zwazajac na tchérzostwo swoich towarzyszy, na polu
walki zostanie tylko ogarnigty szalem bojowym Hartmut,
ktory nie spocznie, poki nie pozabija wszystkich lub

sam nie zostanie zabity. Moze to doprowadzi¢ do
tragikomicznej sytuacji, gdy wycofujacy si¢ opryszkowie,
aby wydost.lc si¢ z groty, bedg musieli oslaniac si¢ przed
ciosami rozws$cieczonego Norsmena, ktory atakuje
wszystkich w zasiegu.

Zbiry (3)

Profcsn oprych
Rasa: czlowiek

wWw | US K [Odp| Zr Int | SW [ Ogd

35 28 43 37 32 25 36 30

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 12 4 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czuly stuch, hazard, mocna glowa,
plotkowanie, sekretny jezyk (zlodziejski), unik,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, odpornosé na truuzny, ogluszame,
rozbrajanie, szybki refleks, szybkie wyciagniecie,
zapasy

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: ciemny plaszcz, sakiewka z 7 p

Po walce druzyna musi sobie uswiadomié, w jakie wpadta
tarapaty. Nawet jezeli maja latarnig, to i tak znajduja si¢
gdzies w o]brzymle; sieci tuneli pod Talabheim, z ktorych
nie znaja wyjscia, jezeli w ogble takowe istnieje. Na szczgscie
w tym momencie uSmiecha si¢ do nich Ranald, lito§ciwy

dla gtupcow 1 awanturnikéw. Dochodzac do siebie po

walce i popadajac w coraz wigkszy pesymizm co do swoich
przyszlych loséw, Bohaterowie slyszga nagle sthumiony halas,
dochodzacy z jednego ze Slepych korytarzy. Zrédlo dzwicku
zna]du]e si¢ na koficu najdiuzszego tunelu, w beczce, ktora
oprocz tego, ze mamrocze, to jeszcze zdaje si¢ poruszac

z wlasnej woli. Po otwarciu beczki BG znajda w srodku
niziotka.

Bogie Placuch

Bogie to jowialny niziofek

o rozeSmianych, zielonych oczach

i ze sklonnoscia do platania figli

— co odrdznia go od wigkszosci

jego kolegdw, straznikéw tuneli.
Placuchowie zyja w Talabheim od
wielu lat wraz z innymi odwaznymi
rodzinami niziotkow, z ktorych
kazda jest w stanie przesledzic swa
historie wstecz az do zalozycieli
rodu, ktorzy sprowadzili si¢ do Oka
Lasu. Bogie zawsze przejawial zamitowanie do przygody

i wreszcie wstapil do strazy miejskiej. Jego bystry wzrok

i nieztomna odwaga szybko sprawily, ze zostal przeniesiony
do Terierow, gdzie wkrotcee zaczat si¢ wyrdzniac. Hartmut
zaskoczyl Placucha, gdy ten odkryt kilka porzuconych

w jaskiniach cial i zdotal wytropic, skad zostaty
przywleczone. Norsmen zdecydowal, ze zlozy niziotka

w ofierze Khainowi, gdy tylko znajdzie chwile czasu.
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Rozdziat 1I: Zaraza w porcie
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Bogie Placuch
Protesja: ochotnik
Rasa: niziotek

WWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

31 49 30 29 51 32 35 42

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz

PO PP
1 10 ) 2 4 0 0 1

Umiej¢tnosci: hazard, nauka (genealogia/heraldyka),
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, ptywanie,
przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie),
spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(niziotki), znajomos¢ jezyka (niziotkow), znajomosé
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskawiczne przeladowanie, bron specjalna
(proce), odporno$¢ na Chaos, odpornosc psychiczna,
silny cios, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzany hetm i kurta)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Wyposazenie: mundur

Bogie spedzil w beczce dwa dni i jest straszliwie wyglodzony.
Jest niezwykle bystry, wigc wystarczy mu jedno spojrzenie na
Bohaterow, zeby domysli¢ sie, jak trafili do tunelu. W koncu
moéwi tak: ,Stuchajta, chlopaki. Ja byt zamkniety, wyscie mnie
poratowali i zdaje mi sig, ze cosik wam zawdzigczam. Umowa
Jest taka — wyprowadzg was stad, a potem idziemy prosciutko
kazdy w swojq strone. No i jak, co wy na to?”. Bohaterowie
nie s3 w polozeniu, ktore umozliwialoby targowanie sie,

wige bedg musieli przystac na propozycje niziotka. Bogie
dotrzymuje sfowa i gdy tylko pochlonie co$ do jedzenia,
ruszy truchtem, prowadzac ich przez plataning korytarzy.

Po mniej wigcej polgodzinie drogi pelnej ostrych i mylacych

Altcrnatywnc scenariusze

Jezeli postepowanie BG sprawilo, ze ominely ich wydarzenia
opisane w Rozdziale I, mozesz wykorzysta¢ fakt pozostania
w Taalagadzie, aby ukaza¢ stopniowy upadek portu. Drugiego
dnia po tym, jak wiadomo$¢ o zarazie stanie si¢ powszechnie
znana, do miasta przestang przybywa¢ kupcy i zapasy
zywnosci szybko zaczna topniec. Tej samej nocy zostanie
zamknieta Droga Czarodziejow.

Jezeli keorys z BG wie juz o skavenach, mozesz troche sig

z nim podrazni¢, uzywajac tej wiedzy przeciwko niemu.
Dobrym sposobem na stworzenie atmosfery delikatne]
paranoi jest wspominanie BG przy kazdej okazji, ze na
dachach czajg si¢ wielkie szczury i obserwum druzyne. Po
pewnym czasie mozesz wspomniec, ze jeden z nich jest
wyjatkowo ogromny i nad okiem ma tatke w ksztalcie
gwiazdy lub cos podobnego. Bedzie on §ledzit BG tak dtugo,
jak zostang w Taalagadﬂe Kaz im wielokrotnie powtarza¢
testy spostrzegawczosci, bez wzgledu na ich wynik, zanim
powiesz im o szczurze. Skaven z gwiazda ma ich obserwowaé
zawsze z takiej odleglosci, ze nie mozna go ztapac ani zabic.

Jezeli druzyna szybko wpadnie na p()mysf skontaktowania
si¢ z kaplankami Shallyi, mozesz sprawi¢, ze Bohaterowie
poznaja Widenhofta jeszcze za jego Zycia, zanim odkryje
on, co zanieczyscito wody Talabeku. Akapit zatytutowany
Dom uzdrowiciela bedzie bardziej dramatyczny,

gdy zamordowana zostanie osoba znana Bohaterom.

Bieg wydarzen mozna rowniez zmienié, odgrywajac

postac kapitana Nierhausa jako cztowicka paranoicznie
podejrzliwego. Moglby wtedy oskarzy¢ czlonkow druzyny
o to, ze 71m0rd0w111 Widenhofta na zlecenie skavenow,
zaczaé do nich strzelad, a ostatecznie zmusié ich do ucieczki
lub stawienia mu czota w walce. Taki rozwdj sytuacji
uczynitby z Bohateréw poszukiwanych przestepcow

i zmusil ich do szukania pomocy u Fincha.

%o

S

zakretow w powietrzu zacznie by¢ wyczuwalny smrod
sciekow. Odor stopniowo nasila sig 1 wreszcie druzyna
dochodzi do wystepuzwisajacego nad tunelem Sciekowym.
Niziotek wskazuje na wneke w Scianie: ,Po drabinie
wdrapiecie si¢ na gore, do matej alejki na Eojowkach. No to
Jestesmy kwita. Powodzenia, chtopaki”. Jezeli BG nie beda go
zatrzymywac, Bogie obroci si¢ na piecie 1 szybko zniknie
z pola widzenia. Tak oto Bohaterowie dotarli do Talabheim.
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Rozdziat 1l: Wstyp do .

Talabhcim wrze od
plotek i pytan bez
odpowiedzi. Ulicami
przechadzaja sie
podzegacze, pytajacy,
dlaczego mieszkancy miasta
zostali uwiezieni w murach
Taalbastonu. Jedna z plotek
glosi, ze kapitan elitarnej jednostki strzegacej muru zostat
zabity, poniewaz chcial poméc chorym. Inni mowia, ze
odebral sobie zycie na znak protestu wobec rozkazu,

jaki jego przetozeni wydali mu odnosnie postgpowania

z rodzinami uchodzcow.

Nie pomagaja wysitki rzadzacych, szara febra powoli
rozprzestrzenia si¢ w mie§cie. Najbiedniejsze dzielnice
cierpia najbardziej, z czego naturalnie rodzg si¢

W ktorym nasi Bohaterowie wreszcie wkraczap
do Oka Lasu tylko po to, aby znalez¢ w nim
to samo, co za murami, poniewaz w dzisieszych
czasach trudno o prawdziwa wiedzg, a zdolni
ludzie trafiafy si¢ jeszcze rzadziey.

oskarzenia, ze bogaci
zamierzajg pozwoli¢
biedakom umrzeé, podczas
gdy sami zamkng sie

w patacach w bogatszych
dzielnicach 1 osiedlach na
zachodniej §cianie krateru.

Co gorsza, ze starozytnych
tuneli pod Taalbastonem zaczynajg si¢ wylaniaé skaveny.
Po Burzy Chaosu ze stalej armii Talabheim zostalo tylko
wspomnienie dawnej sity. Wszyscy sprawni mezczyzni zostali
weieleni do strazy miejskiej 1 innych, mniej oficjalnych
organizacji, aby walczy¢ przeciwko rosngcemu zagrozeniu ze
strony niosacych chorobe i §mier¢ mutantow.

Witajcie w Talabheim.

— Przyczajeni w Oku Lasw —

B ohaterom udalo si¢ dostaé do jednego z najwickszych
miast Imperium, obecnie zamknietego z powodu tej
samej plagi, ktorg jest zarazona czes¢ czlonkow druzyny.
Dobrze byloby zatem nie dac¢ si¢ ztapac. W zaleznosci od
tego, jak szybko druzynie udalo si¢ przejs¢ wydarzenia
ostatniego rozdzialu, postacie zarazone szarg febra moga
wykazywac rézne objawy, ale choruja mniej wigcej od
tygodnia. Oznacza to nie tylko zauwazalne dreszcze, ale
takze szare plamy na szyi i klatce piersiowej. Na szczeScie nie
byli oni wystawieni na dziatanie katalizatorow wywolujacych
bardziej ztosliwa odmiane bladej drzaczki. Bohaterowie

jednak tego nie wiedza, co moze sprawic, ze stang si¢ nieco
zdesperowani.

Plamy latwo zastoni¢ ubraniem lub zbroja, a trupia blados¢
nie jest niczym niezwyklym wsrod talabheimskiej biedoty.
Kaszel i1 dreszcze beda trudniejsze do ukrycia i jezeli BG

nie beda bardzo ostrozni, objawy mogg staé si¢ Smiertelnie
(dostownie!) niebezpieczne. Chorzy Bohaterowie powinni
wykonywaé Prosty (+10) test Sity Woli za kazdym razem,
gdy probuja powstrzymac drzenie, bedac pod czujnym okiem
na przyktad patrolu talabheimskiej strazy miejskiej, tzw.
Buldogdéw. Z rozkazu ksieznej chorzy na szara febre powinni
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pozostawac w swoich domach pod grozba uwiezienia
w Dziuplach. Nielicznym chorym pozwala si¢ na przebywanie
na Starym Rynku w okolicach Dzielnicy Kupieckiej, ale

oni réwniez musz3 liczy¢ si¢ z tym, ze w zaleznosci od

tego, kto ich zauwazy, moga zosta¢ uwigzieni w Dziuplach
albo skonczy¢ jeszcze marniej. Bohaterowie, ktorym przy
$wiadkach nie powiedzie si¢ Prosty (+10) test Sity Woli,

a znajdujg si¢ w miejscu, w ktérym nie powinni si¢ znajdowacé
(co oznacza mniej wigcej cale miasto), musza polegac na
pomystowosci przyjaciol, wymyslajacych na poczekaniu
jakas historyjke o ataku epilepsji lub chwilowym napadzie
szalenstwa. Pozwdl BG wyjs¢ calo z opresii, jezeli ich
opowies¢ brzmi przekonujaco, ale kaz ja wesprze¢ udanym
testem gadaniny, przekonywania lub zastraszania, albo
dodatkowym argumentem w postaci fapowki. W przeciwnym
razie powinni szybko zaczaé przebiera¢ nogami, gdyz juz
wkrétee ich tropem podazy tyle oddzialéw Buldogow, ile uda
sig zebrad w tak krotkim czasie.

W zaleznosci od tego, w jaki sposob druzynie udalo sie
przejs¢ pod Taalbastonem i dosta¢ do Talabheim, znajdzie

si¢ w labiryncie waskich uliczek tworzacych Lojowki albo

w ciasnych zautkach Szczurowiska. Bohaterowie pochodzacy
z Talabheim beda $wiadomi niebezpieczehstw czyhajacych

w obu tych miejscach i beda wiedzied, jak nalezy si¢ tam
zachowywaé. Udany Latwy (+ZO) test spostrzegawczoéci
pozwoli dos¢ szybko zorientowac sig, ze LO)owkl to miejsce,
w ktore zaden patrol strazy miejskiej raczej sie nie zapuszcza;
a jedynymi przedstawicielami prawa w Szczurowisku 3
Terierzy.

Swigte miasto Taala ozywa dla was w momencie,
gdy stawiacie pierwsze kroki na ulicach Talabbeim.
Uliczki Eojowek pokrywajg bryly tupku i bloto, ale
w pozostatych dzielnicach drogi wylozone sg ciemnymi
kamieniami pochodzacymi z masywn Taalbastonn.

Z tego samego materiatu postawiono bogatsze budynki.
Polozenie wzgledem muru wyznacza status spoteczny

w miescie. Najubozsi zyjg w labiryncie prymztywme
wykutych w samej skalnej scianie korytarzy i jaskii,
znanym jako Szczurowisko. Najbogatsi mieszkajg we
wschodnich dzielnicach, w bogato zdobionych palacach

z ogrommymi ogrodami. Wigkszos¢ ludzi mieszka

w centrum, w okolicach Starego Rynku.

Punkty Przeznaczenia 1 plaga

Efekt dramatyzmu w tej przygodzie moze zosta¢ zupehnie
zaprzepaszczony, jesli BG zdecyduja si¢ na to, zeby po prostu
poswieci¢ Punkt Przeznaczenia, aby przetrwac chorobe bez
zadnych konsekwencji. Mozesz im jednak przypomnieé, ze
to Mistrz Gry decyduje o okoliczno$ciach i skutkach wydania
Punktu Przeznaczenia.
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Jezeli dojdzie do tego, ze ktorys z Bohaterow rzeczywiscie
straci cata Odpornos¢ i umrze na szarg febre, powiedz reszcie
druzyny, ze BG nie zyje. Cialo powinno zosta¢ porzucone na
ulicy, aby mogli je zabra¢ zbieracze zwlok. Jednakze zanim to si¢
stanie, studzy doktor Skell ukradng ,,trupa”, aby ich pani mogla
go wykorzystaé do swoich celow (szczegoly w Rozdziale IV).
Niegdy$ chory Bohater obudzi sie z krotkiej $pigczki na zimnej,
granitowej plycie, czujac sie Swietnie i stwierdzajac, ze jest

w pelni sit. Zewszqd otaczajg go zwloki, a czgs¢ z nich wlasnie
zaczyna si¢ ruszac. Zostaly przywrécone do zycia jako zombi.
A on sam jest catkowicie nagi i bezbronny...

Gdy zaczniecie zaglebia¢ sig w miasto, zawwazycie
wielu stuzgeych w liberiach, mijajgcych was
w pospiechu i trzymajgcych w rekach zwoje
dokumentow. Zdgzajg do centrum, tam znajduje sig
bowiem Dzielnica Prawna, rozsiadla niczym wielka
szara vopucha w samym srodku Talabbeim. Ogromna
armia urzednikow, pozwanych i pozywajgcych,
adwokatow, prokuratorow i sedzidw zmierza tu
codziennie z okolicznych dzielnic — poniewaz
Talabheim wielbi prawo tak, jak inni wielbig
‘ . Mieszkaricy Oka Lasu znani sq ze swojego

wania do ustanawiania i przestrzegania praw.
¢y sedziowie przemierzajg ulice, orzekajgc

‘ f*wyrokl 1 rozstrzygajgc spory wszedzie tam, gdzie sig
pojawig.

Trudno uwierzyc, ze.

ta Potnocy i Smocze
interesy, nie z'waz'njqc na

polozonycb w obrg ze'erlkzego Krateru.

Jednak mimo to da sig wyczuc napigcie. Mijacie

skrzyzowanie ulic, na ktorym stoi mezczyzna, glosno

‘narzekajgcy na to, ze interes, ktory prowadzit

w Taalagadzie, na pewno teraz podupada. Po

hwili ucisza go znajomy. Dwa Buldogi stojg przed

drzwiami gospody, zambknigte] z powodu zbyt duzej

iczby klientow chorych na szarqg febre. Prawie

- nad kazdymi drzwiami wisi r6za Sabiny, kwiat

poswigcony Shallyi.
Warto tez wspomniec, ze ]ezelz komus zdarzy sig

zasmiac, smiech szybko wigZnie mu w gardle, jak

gdyby zdajgc si¢ nie na miejscu, gdy za murem szaleje

zaraza.

Niezaleznie od tego, czy cztonkowie druzyny wyladowali
na Lojowkach, czy w Szczurowisku, predzej czy pdzniej
beda musieli si¢ gdzie$ zatrzymac. Na szczescie albo
sa urodzonymi talabheimczykami, albo posiadaja
przepustkl z niebieskimi gryfami, ktére daja im przez dwa
ygodnie nieograniczony wstep do miasta, pozwalajac na
podrozowame 1 zatrzymywanie si¢ w dowolnym miejscu.
Problem polega na tym, ze Bohaterowie szukajg noclegu
w mieScie, ktore jest zamknigte od kilku dni, co oznacza,
ze wskazane byloby miejsce, w ktorym nie zadaje sie zbyt
wielu pytan, zwlaszcza o pochodzenie gosci.
Rodowici talabheimczycy bedg wiedzieli, dokad si¢
skierowac, pozostali musza wykonaé Prosty (+10) test
plotkowama, zeby znalezé odpowxedme miejsce. Nieudany
test oznacza, ze druzyna zatrzymuje si¢ w obskurnej
gospodzie gdzies na Lojowkach, w ktorej wszystkie
pozostawione w pokojach rzeczy natychmiast ging,
a publiczny atak kaszlu lub dreszczy konczy sie wizyta
»zyczliwego” informatora lokalnych wiadz, czyli ulicznego
gangu. Udany test pozwoli znalez¢ karczme
w Starym Rynku, na przykiad ,Pod Trzema Jablus7kam1 5
a na zamoznych gosci czeka przyjemny zajazd w Smoczym
Gniezdzie. Oczywnscu jezeli czlonkowie druzyny
przejawiaja sklonnosci samobojeze, moga zrezygnowac
z komfortowego noclegu i przenocowaé w jakim$ zautku
w Szczurowisku.
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Po tym, jak Bohaterom uda si¢ znalez¢ miejsce na spoczynek,
wciaz bedg musieli odpowiedzie¢ sobie na kilka trudnych
pytan. Nie moga w zaden sposob stwierdzic, jak dlugo trwa
choroba, ale Prosty (+10) test nauki (medycyna) pozwoli
ocenié, ze kryzys przychodzi po kilku dniach 1 wtedy chorzy
albo umieraja, albo powoli mczynaj4 powracac do sit. BG
zarazenl szary febrag moga zostaé w pokojach i sprobowaé
przetrwaé najgorsze —moze si¢ to okaza¢ bardzo dobrym
pomystem, poniewaz w ten sposob na pewno unikna
aresztowania. Z drugiej strony moga ukry¢ pod odzieniem
chorobliwe plamy i poméc zdrowym czlonkom druzyny

w poszukiwaniu lekarstwa lub przynajmniej sposobu na
powstrzymanie rozwoju choroby.

Zamieszczone nizej akapity nie maja okreslonego porzadku
— jest to po prostu zestaw glownych wydarzen, w kt61ych
beda uczestnmzyc Bohaterowie, kiedy zaczng poruszac
si¢ po mieScie 1 wechodzi¢ w interakeje z mieszkancami
Talabheim. Pamietaj, ze jezeli ktory$ z chorych BG zechce
wyruszyc¢ na miasto, bedzie musial caly czas wypatrywac
patroli Buldogéw. Z pewnoscig nie powinien tez wdawac si¢
w przedluzajace sie pogawedki z Bohaterami Niezaleznymi,
gdyz bedzie musial wtedy przej$¢ Prosty (+10) test Sily
Woli, aby rozmowea nie zorientowal sie, ze stoi przed nim
osoba zarazona szar febra.

— Podiegacze, oszusci i zatroskani kaplmi Shalllyi —

B ohaterowie cheacy pocwiczy¢ umiejetnosé plotkowanie
nie beda narzekac na brak okazji do zasiegniecia jezyka
u miejscowych. Noc spedzona na stawianiu piwa

w karczmie albo udany test plotkowania dostarczy

jednej z nastepujacych informac;ji:

. Podczas ostatniego tygodnia czy dwoch oddziaty
Buldogéw usunety z ulic lub powstrzymaly przed
dzialaniem wielu gloszacych zaglade fanatykow. Po
ostatnich wydarzeniach ponurych prorokéw ciagle
jednak przybywa.

. Rezydujacych w miescie kaplandw zacheca sig, aby
umacniali w ludziach nadziej¢, a w kazaniach starali
si¢ raczej podnosi¢ na duchu niz karcic.

. Ksigzna ostatnio niespodziewanie obnizyla
»kielichowe”, czyli podatek od sprzedawanego
alkoholu, co wywoialo zaréwno fale libacji, jak
i domystow co do jej prawdziwych intencji.

Ulice przemierza wielu podzegaczy, dzielacych sig

z mieszkaficami swoimi podejrzeniami na temat tego,

co ,naprawde” dzieje si¢ poza Taalbastonem. Mowi sig

o zamachu stanu w Imperium, o zamordowaniu Karla Franza,
a takze o powstaniu nowej armii Chaosu, ktéra nadchodzi

z p6inocy. Podejrzenia podsycita kanonada z muréw
Taalbastonu (podczas rozruchéw wsrod Hochlandezykow

— Aptekarz

jego ostatnig prosbe, aby w miescie poszukali Daublera.
-zeli jednak druzyna nie miala wezeSniej stycznosci
z nieszczgsnym kapitanem, i tak moze dotrzec pod drzwi
uzdrowiciela. Cieszy si¢ on stawa Swietnego aptekarza,
chociaz biedni raczej nie moga sobie pozwoli¢ na jego ustugi.
Latwy (+20) test plotkowania pozwoli odnalez¢ sklepik
na granicy Smoczego Gniazda 1 Wrot Potnocy. W pierwszej
dzielnicy Daubler zaopatruje si¢ w odpowiednie ziota,
a w drugiej sprzedaje swoje specyfiki zamoznym klientom.

ezeli BG spotkali Nierhausa, z pewnoScia pamietaja
e

Sklep Daublera miesci si¢ na koncu jednej z gtownych ulic
Wrét Potnocy, czyli Zelaznej Alei. Dajac wyraz osobliwemu
poczuciu humoru, whasciciel nazwat go ,,Lekkie Leki”, ale
wigkszo§¢ miejscowych méwi po prostu ,,U Daublera”.

To niski budynek, porosnigty bluszczem i r6zami Sabiny.
BG dysponujacy um1e1¢tnosc1q nauka (teologia) beda
wiedziec, ze biala r6za z jasnoczerwonymi zylkami jest
poswiecona Shallyi 1 stanowi symbol jej faski. Front sklepu
Daublera zdobi duze, okragle okno witrazowe, co powinno

opisanych w Rozdziale II). Niektorzy z podzegaczy pracuja
na zlecenie wladz Talabhelm i rozglaszaja plotk1 o pladn
szalejacej za murami oraz uspokajaja, ze w Swigtym miescie
Taala wszyscy sa bezpieczni.

Dla handlarzy z Uliiy Relikwii nadeszly ztote czasy, gdyz
talabheimezycy tlumnie przybywaja kupowaé amulety

i religijne symbole, aby zwigkszy¢ swoje szanse w walce

z chorobg. Jezeli Bohaterom brakuje pieniedzy, a gietkie
zasady moralne im na to pozwalaja, moga zaczaé prowadzic
niezbyt uczciwy handelek ,autentycznymi relikwiami” lub
czyms$ w tym rodzaju.

Talabheimczycy wszelkich stanéw i pozycji spolecznej
szukaja tez pomocy u kaplanow Shallyi —albo o nig proszac,
albo jej zadajac. Jezeli Bohaterom uda si¢ dtuzej porozmawiac
z jakims stugg Shallyi, odkryja, ze wyznawcy Bogini Leczenia
sa nie tylko potwornie zmeczeni, ale i przerazeni caly
sytuacja. Udany Wymagajacy (-10) test przekonywania
pozwoli BG dowiedziec sig, ze jeden z arcykaplanow oglosil,
iz szara febra jest dzielem ich najgorszego wroga, Pana
Zarazy, zwanego przez uczonych Nurglem. Kaplani podjeli
zatem przygotowania do spodziewanej bitwy z kultystami
tego plugawego boga Chaosu. Kilku pielgrzyméw wyprawito
si¢ do Jeziora Wielkiego Krateru w celu napetnienia tuzinéw
beczutek Swieta woda, ktéra ma by¢ wykorzystana w wielkim
rytuale oczyszczenia miasta.

Daubler —

u$wiadomi¢ Bohaterom, ze wladciciel jest osobg zamozna.
Zresztg widac to tez po duzej liczbie klientow, jako ze

w aktualnej sytuacji nawet niewinne kichniecie sprawia, ze
ludzie wpadaja w panike. BG prawdopodobnie bedg musieli
spgdzw troeh(; czasu w poczekalni znajdujacej sie zaraz za
wejsciowymi drzwiami. W koncu wyjdzie do nich zwawy
mezczyzna w Srednim wieku, pytajac, czy beda wehodzic
pojedynczo, czy tez przybyli razem. ,Lekkie Leki” bardzo
przypominaja dom Widenhofta, chociaz wida, ze wnetrze
urzadzone jest wystawnie, aby zaimponowac¢ klientom,

a nie tylko z nastawieniem na prowadzenie badan. Daubler
zabierze druzyne do pracowni i zapyta, w czym moze by¢
pomocny.

Ulthvas Daubler

Daubler to zdrowy i silny mezczyzna okolo czterdziestki,
ktory lubi sig $miaé, czgsto nawet z samego siebie. Jego
jasnoniebieskie oczy zwykle wydaja si¢ nieco rozszerzone,
tak jakby stale sie czemus dziwil. Prawie nie rozstaje
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si¢ z fajka o dlugim cybuchu, wypetniong tytoniem
importowanym z Krainy Zgromadzenia. Daubler to
poczciwy czlowiek, ktory naprawde lubi pomagaé innym,
chociaz nie gardzi tez wygodami zycia. W mlodosci wiele
podrézowal, szkolil si¢ nie tylko na uniwersytecie

w Altdorfie, ale pobierat takze cenne nauki u znachoréw

i zielarzy. W Imperium rzadko spotyka si¢ ludzi pokroju
Daublera, ciekawych swiata badaczy, ktérzy starajg sie
odkrywaé jego prawdqu naturg. Wymienione cechy czynia
go doskonatym sprzymierzencem dla kazdej druzyny.

Ulthvas Daubler

Profesja: medyk
Poprzednie profesje: zak, cyrulik
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

Us K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 13 | 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie +10, nauka
(filozofia), nauka (medycyna) +10, plotkowanie +10,
powozenie, przakonywqme rzemiosto (aptekarstwo)
+10, spostrngawczosc, targowanie, wiedza
(Imperium), znajomosc )gzyka (kllsyczny) znajomos¢
jezyka (staroSwiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, chirurgia,
etykieta, niezwykle odporny, obiezy$wiat, odpornos¢
na choroby, odporno$¢ psychiczna

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: 4 mikstury lecznicze, zbior ksiag z zakresu
medycyny i filozofii, sklep ,Lekkie Leki”, narzedzia
medyka, przybory do pisania

Bohaterowie szukajacy uzdrowiciela przekonajg sie,

ze Daubler to naprawde mily czlowiek. Jezeli sprobuja
opowiedzie¢ mu histori¢ o ,chorym przyjacielu”, aptekarz
zada kilka pytan na temat dolegliwosci i bezblednie odgadnie,
ktory z czlonkdéw druzyny jest chory, ale nie wspomni

o tym glo$no, bedzie tylko patrze¢ na niego intensywnie.
Medyk doskonale zdaje sobie sprawe z niebezpieczenstwa
wywolanego przez szarg febre i probowal juz réznych
lekarstw, aby ja zwalczy¢. Chorym zaleca odpoczynek

1 gorace kapiele, a takze zagryzanie rzemienia w chwilach,
gdy ataki dreszczy staja sie¢ trudne do wytrzymania. Po

— Straznicy miejscy

T rzeciego dnia pobytu druzyny w Talabheim w miescie
zostanie ogloszone najnowsze rozporzadzenie. Moze
to by¢ pierwsza wiadomos, jaka uslysza Bohaterowie,
ktorym udalo si¢ wyzdrowieC i teraz wyszli po raz pierwszy
od d}uzszcéo czasu bez strachu na ulice. Ksigzna Eliza,
popierana bez stowa sprzeciwu przez rade, oglosila, ze
wszyscy sprawni mezczyzni zostaja weieleni do strazy
miejskiej. Rozkaz zaczyna obow147ywac z chwilg wydania.

konsultacji wrgeza Bohaterom mala butelke ze stodko
ji wre : a ¢ ze stod
pachnacym ekstraktem, ktory pozwala chorej osobie
powtorzy¢ rzut w przypadku nieudanego testu Odpornosci
przeciwko szarej febrze. Wizyta i lekarstwo kosztuja razem
12 szylingow.
ylng

Jezeli Bohaterowie wspomna o kapitanie Nierhausie lub
pokazg aptekarzowi notatki Widenhofta, natychmnst przykuja
jego uwage. Wyprosi z domu innych pacjentow, nie przejmujac
sigich narzekaniami i mowige, aby wréeili za godzine. Jego
pierwsze pytanie do BG powolujacych si¢ na znajomos¢
z Nierhausem bedzie brzmiato: ,,Czy wiecie, ze kapitan nie
zyje?”. Szybko przejrzy notatki Widenhofta i stwierdzi:
»10 pismo Gottharda. Skad to macie?”. Wiadomo§¢ o §mierci
kolegi bardzo nim wstrzasnie: ,,Gotthard zostal zamordowany?
Och, to potworne. Kto mogthy zrobic cos takiego?”. Jezeli
czlonkowie druzyny powiedzg mu, ze podejrzewaja dzialanie
skavenéw, mogg by¢ zdziwieni reakcja rozméwcy. Nie bedzie
zaprzeczal, ale powoll skinie glowa 1 zapyta, co ich sktonito do
takich wnioskow. ,,Sadze, Ze gryzonie juz nieraz tego probowaty.
Historia Imperium obfituje w plagi, ktdre nadchodzily
w najgorszym mozliwym czasie i straszliwie ostabiaty ludzkos¢.
Wadaje mi sig, ze tym razem szczuroludzie ostrzg sobie zeby
na Talabbeim.” Daubler na chwile milknie, po czym nagle
spoglada na BG: ,,Przekradliscie sie pod Taalbastonem, prawda?
Nie, nie odpowiadajcie. Bylbym zmuszony doniesé na was
Buldogom” — smieje si¢ i potrzgsa i,lowq »Czego potrzebujecte
ode mnie? Jak moge wam pomoc?” Aptekarz rozwazy kazda
prosbe Bohateréw i bedzie wdzigezny za kazda mformaqg
gdyz juz jakiS czas temu rozpoczal prace nad stworzeniem
leku na szarg febre. Gdyby ktéremus z BG przypomnial si¢
tytul ksigzki, ktorg czytal Widenhoft przed $miercig (Plaga
i Ksigstwo), byiaby to dla Daublera nieoceniona pomoc.
Oczy mu si¢ rozjasnig i ruszy w strong potki z ksiazkami.
Po krotkim poszukiwaniu wyciagnie inny egzemplarz tego
samego dziela. Jesli czlonkowie druzyny zwierzy sig, ze ktorys
2 nich j jest chory, aptekarz podaruje im lekarstwo wspomniane
w poprzednim akapicie, tyle ze nieodplatnie. Zapyta tez,
gdzie sie zatrzymali, zeby mogl w razie czego postac gofica
z wiadomoscia.

Dalszy rozwoy wydarzen

Nierhaus nieprzypadkowo wspomniat o Daublerze. On
jedyny w catym Talabheim ma szanse na odkrycie leku na
szarg febre, cho¢ bez notatek Widenhofta mogloby to zajaé
miesigee. Dzieki tej pomocy i informacjom od druzyny
w ciagu kilku dni uda mu si¢ uzyskac spora ilosé¢ ekstraktu
szare] febry. Pig¢ dni po pierwszym spotkaniu z cztonkami
druzyny eksperymenty z blada drzaczka dowiods, ze jest
to zarowno choroba, ]ak 1 trucizna. Informacja ta jest na
wage zlota dla wyznawcow Shallyi i wszystkich innych
probujacych walezy¢ z plaga.

pillic. poszuiwani —

wplate do miejskiej szkatuly, oraz osoby, ktore udowodnia,
ze ich zdolnosci moga by¢ bardziej przydatne w innym
zawodzie. Wszyscy pozostali pod grozbg surowych kar
zostaja niniejszym wyrzuceni na ulice, ktore — jesll wierzy(
plotkom — s3 ostatnio niebezpieczniejsze niz nocleg
w jaskini trolla. Wiasciciele gospod zostajg /oboquwni
do skladania raportow na temat ilosci 1 rodzaju klientow,
jakich goszczg pod swym dachem. Rzadzacy daja wyraznie
do zrozumienia, ze nie beda tolerowac odstepstw od

! Wymiga¢ mogg si¢ tylko ci, ktorych sta¢ na odpowiednia
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nowo ogloszonego prawa. Oczywiscie wigkszo$¢ swiezo
upieczonych straznikéw to zwykli rzemieslnicy i przybysze
z Taalagadu. Szlachta i bogatsi mieszczanie potrafig znalezé
wiele powodow, dla ktorych ich dotychczasowa dziatalnosé
okaze si¢ bardziej przydatna od stuzby w strazy.

Mezczyzni zmuszeni do pomagania Buldogom szybko
zdobeda whasny przydomek: Szczeniaki. Zazwyczaj
podzieleni s3 na mniejsze grupy, a kazdy z oddziatow
prowad7ony jest przez jednego doswiadczonego straznika,
ktéry ma za zadanie przewodzi¢ zbieraninie i zlecac
podopiecznym rézne nieprzyjemne zadania. Bohaterowie,
ktorzy postusznie zastosuja si¢ do wytycznych, moga
zostac przydzieleni do réznych zadan, poniewaz sklad
pomniejszych grup i ich cele zmieniajg si¢ z dnia na dzien.
Ich dowédcy s3 Swiadomi faktu, Zze ludzie ufajacy sobie
nawzajem pracuja duzo lepiej, dlatego staraja si¢ nie
rozdzielac przyjaciél i znajomych. Jezeli BG zdccyqu
si¢ spefni¢ obywatelski obowiazek, na]prawdopodobme]
trafia do jednej grupy. Szczegdlng uwage Sciagng na siebie
ozdrowiency, publicznie obnoszacy si¢ z bialymi plamami
na szyi i klatce piersiowej — bliznami znaczacymi tych,
ktorzy pokonali szarg febre. Nie tylko Buldogi, ale

i kazdy napotkany cztowiek bedzie patrzyt na szczesliwea
z podziwem 1 rychlo zostanie on ogloszony ulubiencem
Shallyi. Bedzie tez najchetniej typowany do odbycia
Obchodu Morra.

Obchéd Morra

Do obowiazkow straznikow miejskich zawsze nalezato
zbieranie zwlok i przekazywanie ich kaplanom Boga
Smierci w Ogrodach Morra. Jednak z powodu szarej febry
cial przybywa w tak szybkim tempie, ze straznicy nie
moga juz sobie poradzi¢ z zadaniem, zwlaszcza ze czgsc

z nich zostala oddelegowana do innych misji, takich jak

na przyklad tropienie skavenéw w tunelach Taalbastonu.
Dlatego tez praca, ktérej wickszos¢ Szczeniakéw unika
jak ognia, moze si¢ trafi¢ wlasnie naszym Bohaterom,
pownedzmy na dzien lub dwa. Wykonujac Obchéd Morra,
uslysza cos niepokojacego: kaplani Boga Smierci uwazaja,
ze jest do nich dowozone zbyt mato zwlok. Oczywiscie
natychmiast zastrzeg, ze nie cheg niczyjej Smierci, poniewaz
i tak kazdy przyjdzie do Morra we Wlascxwym czasie.
Jednak ostatnio wyglada na to, ze cz¢s¢ cial w tajemniczy
sposob znika, zanim Zablorq je NOWO mianowani straznicy.
Powstaly na ten temat rozne teorie. Jedni sa przekonani,
ze istniej3 tajemnicze grupy, ktore wyr7uc1jq ciala poza
obreb Taalbastonu, aby zmniejszy¢ ryzyko roznoszenia sig
choroby; inni sadza, ze to mutanci pozeraja zwloki.

W podrozdziale Zadziwiajaca sztuka doktor Guguli Skell
na str. 68 zamieszczono informacje, co tak naprawde dzieje
sig¢ ze zmarlymi.

Kanalarze

Praca w kanatach $ciekowych sama w sobie nie jest zbyt
przyjemna, a na dodatek w tym przypadku straz miejska
zdaje sobie sprawe, ze jest to miejsce, w ktérym mozna
spotkac wyjatkowo wielkie i nieprzyjazne szczury.

Dlatego tez oddelegowane tutaj oddzialy sa uzbrojone

1 przygotowane na klopoty, co czyni doswiadczonych

w walce Bohateréw potencjalnymi kandydatami na czfonkow
takich grup. Talabheimski system Sciekow nie jest jednolity

i nie kazdy z tuneli jest przystosowany do tego, aby poruszat
si¢ w nim czlowiek. Przestronne podziemne korytarze,

wykute jeszcze przez krasnoludy, rozciggaja si¢ glownie
pod Dzielnica Prawng. Straznicy lubig je patrolowaé, gdyz
sa szerokie 1 fatwo si¢ w nich poruszaé. Z kolei kanaly pod
Lojowkami i Dzielnicg Kupiecks to po prostu wydrazone

w ziemi tunele, ktére z lepszym lub gorszym skutkiem
zostaly zamienione na Scieki. Sa one niebezpieczne

z rozmaitych wzgledow. Wiele z nich jest niezwykle starych
1 groza jezeli nie zupelnym zawaleniem, to odpadaniem
kawalow sufitu na glowy przechodzacych. Kraza niepokojace
pogloski o nowych korytarzach, pojawiajacych si¢ kazdej
nocy w odlealych rejonach miasta. Niewielu ma odwage
glosno odpowiedzie¢ na pytanie, skad si¢ one biorg, ale
niektére w istocie przypominajg jaskinie Szczurowiska.

Bohaterowie wyslani z misja patrolowania Sciekow

z poczatku powinni odeczuwaé nieustajace zagrozenie.

Po kilku patrolach zdaja sobie jednak sprawe, ze w istocie
jest to zadanie nudne, niewdzigczne 1 dos¢ obrzydliwe —ale
rzadko kiedy naprawde niebezpieczne. Po kilku dniach
nuzacej stuzby, wlasnie wtedy, gdy BG stwierdza, ze na
pewno nie spotka ich tutaj nic interesujacego, pozwol im by¢c
swiadkami nastepujacej sceny.

Jedyny ocalaty z masakry

Podczas rutynowego patrolu pod Dzielnica Kupiecka BG
nagle slysza tupot stop, dobiegajacy z tunelu przed nimi.
Maja tylko tyle czasu, aby si¢ przygotowaé do walki, gdy
obszarpana posta¢ wynurza si¢ nagle zza rogu. Odziana

w czarne i zakrwawione szmaty bestia o szczurzej twarzy
nie zamierza si¢ zatrzymad, na razie czmychnela pod Sciang,
ale lada chwila sprobuje zanurkowac migdzy straznikami

1 rzucic si¢ do dalszego biegu. Najwyrazniej przed czyms
ucieka 1 tyll\o wyjatkowo malo spostrzegawczy Bohater nie
zauwazy, ze skaven nie zamierza walczy¢ — co nie oznacza,
ze czlonkowie druzyny nie beda cheieli go zabicé.

Ranny czciciel zaraz

WWw | US K |Odp| Zr | Int [ SW | Ogd

34 25 30 41 40 25 29 20

A |zZyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 [4ap*| 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (teologia) + 10, ptywanie, skradanie sig,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢
jezyka (queekish)

Zdolnosci: grototaz, nieustraszony, odpomosc na choroby,
szat bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednor¢czna (miecz)

Wyposazenie: brudne fachmany

* Skaven jest cigzko ranny. Poziom Zywotnosci w nawiasie to
jego normalny poziom.

Skaven bedzie probowat uciec (nie korzysta ze zdolnosci
szal bojowy), wiec BG chcacy go zatrzymac nie bedg mieli

z tym trudnosci. Przeszukujac cialo, odnajda jedynie brudne
szmaty, stuzace stworowi za odzienie, 1 zardzewialy miecz.
Prosty (+10) test spostrzegawczosci ujawni, ze bestia
zostala wezeSniej postrzelona z broni palnej.
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Skaveny nigdy nie mialy oporow przed eliminowaniem istot stojacych na ich drodze, niezaleznie od tego, z jakiej rasy w
pochodza. Zwlaszcza 52ar7v Prorocy s3 znani z bezwzglednego pozbywania sie ,narzedzi”, ktore przestaly by¢ uzyteczne. |
Z punktu widzenia Asoraka Stalowookiego nadszedt czas, aby Nelrich Ropied wykonal swe ostateczne zadanie, o ktérym w
na razie nie ma pojecia, aczkolwiek kaplan zarazy z klanu Pestilens zaczyna juz podejrzewac, ze ktos si¢ nim postuzyl. '
Stalowooki rozkazal oddzialom Skryre rozpoczaé eliminacje zwolennikow Ropnia, co ma doprowadzié go do takiej desperacji, ?
ze ostatecznie zmuszony bedzie zbiec na powierzchnig z niedobitkami swych niegdys potgznych popleumkow Szary Prorok '
przeczuwa, ze masowe pojawienie si¢ skavenéw na ulicach miasta wywola wéréd ludzi panike i whasnie na tym mu zalezy. ‘

Martwi czciciele zarazy, na ktérych natrafila druzyna, zostali zamordowani za pomocg wynalazku klanu Skryre, tzw. }
szybkostrzatu — przenoénej skavenskiej broni, posnd*«nce; wiele obmcq}chh si¢ luf i zdolnej do razenia zmasowanym ‘
ogniem. Urzadzenia te czesto wybuchaja, gdy zbyt intensywnie si¢ ich uzywa, ale skavenskiemu dowodey, ktory wysyla \
oddziat strzelecki na pole blt\VV‘ a sam pI‘/VULJ[da sie Wvd‘uzc‘mom z bezpiecznej odleglosci, nie robi to wickszej roznicy. ‘
Jedyny ocalaly skaven, ktérego druzyna spotkata w tunelu, zostal uznany za zmarlego i ocknal si¢ pare godzin po masakrze. ‘
Z kolei osobnik odziany w bog,.lu szaty nazywal si¢ Worthok Gnijec i byl bezposrednim zastepea Nelricha. Oddzial Skryre ‘
potraktowal go ,,Wy)gtlxowo z tego wzgledu, ze nie chciano mie¢ zadnych watpliwoéci, ze kaptan zarazy nie zyje. Zostal
zastrzelony z muszkietu spaczeniowego, Smiercionosnej broni podobnej do muszkietu hochlandzkiego, ale strzelajace; ,
spaczeniem. Dlatego tez resztki naboju zostaly wyjete z rany za pomoca noza, gdyz kazdy kawalek spaczenia jest dla ‘
skavenow wielkim skarbem.
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Bohaterowie kontynuujacy marsz w glab tunelu wyczuja
nieprzyjemny zapach na dlugo przedtem, zanim wejda
do niskiej jaskini na koncu kmvtmm Udany test

plugawe stworzenia, wiele zwlok zdradza slady
choroby, majg na przyktad koriczyny obwigzane
szmatami niczym u tredowatych. Ale to nie zaraza

spostrzegawczosci pozwoli rozpoznaé w smrodzie
mieszanke wystrzelonego prochu rozlanej krwi 1 blizej
mcmdcmyhkowany :Apnuh pizma. Kiedy druzyna wkroczy

ich zabita. Przewazajgca wigkszos¢ szczuroludzi
zostata podzinrawiona kulami, tak jakby caly legion
imperialnych zolnierzy obrécit przeciwko nim lufy

do groty, przeczytaj albo sparafrazuj graczom ponizszy tekst: i rozpoczgl zmasowany ostrzat. Inne patrole byty
ostatnio w tej okolicy, ale nikt nie wspominal

o podobnym widoku. Ciata sq juz zimne, ale
Jeszcze sig nie rozkladajg, wiec strzelanina

musiata wydarzyc si¢ niedawno.

Widzicie przed sobg miejsce rzezi. Ciala
zamordowanych skavenow lezq na ziemi, nie
tylko tam, gdzie dosigga swiatlo waszej latarnz,
ale i glebiej w ciemnosei. Za zycie byly to pewnie

Fatwy (+20) test spostrzegawczosci pozwoli odkry¢, ze
wiekszo§¢ skavenow zostala trafiona podczas ucieczki. Wiele
z nich ma male otwory w plecach i1 duze rany wylotowe

z przodu ciala. W ciatach 1 w Scianach tkwig olowiane kulki
— dowdd na to, ze strzelano tu z broni palnej. Udany test
przeszukiwania ujawni, ze jedna z zamordowanych postaci
rozni si¢ od pozostalych. Niezwykly skaven odziany jest

w czarne, bogato zdobione szaty. Zdobienia przypominaja
rodzaj runicznego tekstu, lecz na pewno nie 53 to runy
krasnoludzkie. Cm}o spoczywa niedaleko w ejscia do 1391\1111

i wyglada na to, ze Smier¢ nastapila w wyniku ciosu w glowe,
a dokladnie pojedynczego pchnigcia nozem w prawe &l
Udany Prosty (410) test spostrzegawczosci ujawni jednak,
ze ostrze nie zostalo uzyte do zadania rany, a jedynie ja
poglebito. Wydaje sig, ze ktos usitowal wydtubac z oczodotu
to, co stalo sie bezposrednig przyczyna zgonu. Nad ciatami
nie warto si¢ nawet pochylaé, bo skaveny raczej nie noszg ze
soba nic cennego. Jezeli jednak BG nalegaja, kaz im wykonac¢
Prosty (410) test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze
zarazaja si¢ losowo wybrang choroba. W koncu przeszukuja
ciala calego oddzialu czcicieli zarazy.

Jezeli BG beda chcieli zglosic to, co zobaczyli, zaden

z talabheimskich oddzialéw nie przyzna si¢ do masakry. Jesli
Bohaterowie postanowia dokladniej zbada¢ sprawe, zmuszeni
beda poszukac odpowiedzi w Szczurowisku. Bedzie to
czasochltonne 1 nie obedzie si¢ bez Trudnego (-20) testu
plotkowania, ale w konicu druzynie uda si¢ odnalez¢ kilku
ulicznikow, ktorzy twierdza, ze kilka nocy temu slyszeli

w tunelach jakie§ mechaniczne odglosy w al\omplmamcnue
szczurzych piskow. Nikt nie wierzy w dziecinne opowiesci

i powstajg rozne teorie, az do momentu, gdy Wielki Lowczy
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Detlaf Kienholtz, dowodca strazy miejskiej, oglosi z braku
innego rozsadnego wyjasnienia, ze obrzydliwe monstra
pozarzynaly si¢ nawzajem. Ciata maja zosta spalone w tej
same] jaskini, w ktorej je znaleziono, a sprawa zostaje szybko
zatuszowana.

Najci¢isze zadanie

Powotani czy nie, wladze miasta doskonale zdajg sobie
sprawe z tego, ze jezeli rozkaza Swiezo upieczonym
straznikom miejskim zapuszczac si¢ na patrole az do
Szczurowiska, to rychlo moga si¢ spodziewac buntu.
Dlatego tez pomoc straznikom Taalbastonu w pelnieniu ich
obowigzkow jest dobrowolna. Teriery preferuja w oddziatach
krasnoludy i niziotki, ale nizsi albo bardzo zreczni ludzie tez
mogy si¢ przydac, bo pracy jest naprawde sporo. Jezeli BG s3
zainteresowani walka, powinni si¢ zglosic¢ do takiej brygady.
Kazdy patrol w przeciagu ostatniego tygodnia stoczyl walke
z przynajmniej jedng lub dwoma grupami skavendw

1w wyniku tego ponad polowa Terieréw jest ranna.

Wydaje si¢, ze napotkani szczuroludzie s albo szaleni,

albo spanikowani — innych straznicy nie spotykaja.
Wspolezynniki czcicieli zarazy znajdziesz na str. 98.

Po kilku dniach spedzonych na wykonywaniu
przedstawionych powyzej zadaf (lub innych niewdzigcznych
obowiazkéw) Bohaterowie, ktorzy zgtosili sie do stuzby,
moga przejs¢ prosto do wydarzen opisanych w Rozdziale IV.

Propozycya nie do
odrzucenia

W Imperium, tak jak i wszedzie w Starym Swiecie, zdarzaja
si¢ tacy, ktorym wydaje sie, Ze stoja ponad prawem,

a przynajmniej ze s3 na tyle przebiegli, aby skutecznie
uchylac si¢ od obywatelskich obowiazkéw. Mimo ze
whadze Talabheim wyznaczyly surowe kary dla wszystkich,
ktorzy sprzeciwiac si¢ beda najnowszym rozporzadzeniom,
niektorzy woleliby pas¢ trupem niz wykonywaé rozkazy
nowobogackiej szlachty i jeden lub kilku BG moze tak
wilasnie myslec. Pozostawanie na terenie Lojowek oznaczaé
bedzie brak zainteresowania ze strony strazy miejskiej,
poniewaz oddzialy Buldogow nawet nie probuja zapuszezad
si¢ w krete 1 ponure uliczki tej okolicy, pomimo wyraznych
rozkazow rady.

Wstap do strazy! W Z/Bc

Ale istnieje inna wladza niz szlachecka.

Dwa dni po tym, jak Bohaterowie zdecyduja ukrywaé

sig przed straza miejska, wladze Lojowek nawigzg z nimi
kontakt, niezaleznie od tego, jak dobrze si¢ schowali, albo
jak hojne zaplacili tapowki. By¢ moze kto§ zapuka rankiem
do drzwi albo zaczepi cztonkéw druzyny na ulicy, a moze
pewnego razu BG obudzg si¢ zawieszeni na cienkiej linie
zwisajacej z wysokiego budynku, wpatrujac si¢ w blotnista
ziemig kilka pieter pod nimi. Sposéb nawigzania kontaktu
bedzie zalezal od pomystowosci czlonkéw gangdéw i od
tego, jak bardzo niebezpiecznymi przeciwnikami wydajj sie
Bohaterowie.

Niezaleznie jednak od pierwszego wrazenia, cel rozmowy
bedzie taki sam. BG uslyszg, ze jak dlugo bedzie trwata
kry7ysowa sytuacja, mogg pracowac dla straznikéw albo
dla gang6w, ktére moze i skladaja sig z szumowin, ale s3
to szumowiny z poczuciem obywatelskiego obowigzku.
Czlowiek, ktory bedzie rozmawial z druzyna, to niski

i krzepki me¢zezyzna przedstawiajacy si¢ jako Worlen
Aderhold. Bohaterowie mogli mie¢ wezesniej do czynienia
z pachotkami Aderholda i nie maja raczej z tej przygody
milych wspomnien, ale Worlen nie wspomni o tym nawet
stowem.

Bohaterowie przebywajacy w Talabheim diuzej niz kilka
dni beda wiedzieé, ze nazwisko Aderhold zwigzane jest

z jednym z najpotezniejszych gangéw w miescie 1 okolicy.
Jezeli podczas tej rozmowy czlonkowie druzyny poczuja
nagly zryw obywatelskich uczuc i postanowia wstapic do
Buldogow, to swietnie. Niewidoczni obserwatorzy beda

ich dyskretnie sledzi¢ do momentu, az spetnig wlasnie
zlozong obietnice. Gdyby jednak BG byli na tyle bezezelni,
aby oklama¢ gang, muszg sie liczy¢ z szybka utratg
Punktow Przeznaczenia, gdyz zostang (do wyboru) otruci,
zasztyletowani, pobici na smier¢, itd. Gdyby jednak wyrazili
chec wspolpracy, ale niekoniecznie z oficjalng wladza, tez
nie bedzie to stanowi¢ problemu. Worlen lub jeden z jego
»oficer6w” codziennie bedzie wyznaczat im zadania

w rodzaju: ,,Obserwujcie te ulicg i dajcie znad, gdyby
przechodzil nig ktos zwracajgcy na siebie uwage” albo
wPrzyczajcie si¢ miedzy ‘Grubodziobem’ a ‘Czarng Latarniq’,
a jesli zobaczycie jakies szczurzyska, to dzgajcie, jeno mocno”.

Wykonywanie zadan zajmie BG kilka dni, po czym
rozpoczng si¢ wydarzenia opisane w Rozdziale IV.

— Alternatywne sceaariusze —

R ozdzial III oferuje druzynie, ktéra nigdy wezesniej nie
byla w Talabheim, szanse na blizsze zapoznanie si¢

z Okiem Lasu. Nawet jezeli posta¢ pochodzi z tego regionu,
to weielajacy si¢ w nig gracz moze by¢ niezbyt zaznajomiony
z okolica 1 w takim przypadku tez sporo si¢ nauczy. Niech
oczom druzyny ukaza si¢ roznorodne osobliwosci Talabheim
- stosunkowo spokojny bieg wydarzen w tym rozdziale
zostal celowo tak zaplanowany, aby pozwoli¢ postaciom na
powalesanie si¢ po ulicach i moze nawet wpakowanie si¢

w jakie$ klopoty zupelnie niezwigzane z kampanig. Jest to
rowniez czas ciszy przed burza, ktora spustoszy Talabheim.

Druzyna moze opusci¢ Talabheim, zanim zacznie si¢
powszechny werbunek. Uzdrawiajace wlasciwosci wody

z Jeziora Wielkiego Krateru sa szeroko znane i Bohaterowie
zarazeni szarg febrag moga uwierzyd, ze tam znajda lekarstwo.

W tym wypadku ustysza o werbunku od postancow

przybywajacych z Talabheim do dalej polozonych w glebi
Wielkiego Krateru wiosek. Moga by¢ zaskoczeni lojalnoscia
miejscowych wobec Talabheim. Kazda osada wyprawia
tylu spnwnych mezezyzn, ilu jest w stanie, a c1 z checig
wyruszaja nies¢ pomoc. Cynicznie nastawieni Bohaterowie
moga probowac uniknaé weielenia w szeregi miejskiej strazy
tak dlugo, jak tylko sig da, ale jesli druzyna nie chce na
state zamieszka¢ w Lesie Taalgrunhaar, to wkrétce bedzie
musiala udac 516; do miasta. Wydarzenia tego rozdziatu
mozna rozciggaé w czasie lub przyspieszaé w taki sposéb,
jaki uznasz za wlasciwy. Bohaterowie moga powrécié do
miasta i natychmiast zostac weieleni do strazy miejskiej lub
przydzieleni do kanalarzy albo mozesz poming¢ te zdarzenia
1 przejsc od razu do Rozdzialu V lub VI. Druzyna moze
powrdci¢ do Talabheim tylko po to, aby odkry¢, ze miasto
zostato zupelnie opanowane przez szczuroludzi!

[ Lo e aniers
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awet zniesienie

skielichowego™ nie
pomoglo mieszkancom
Talabheim zapomniec¢
o klopotach. Ludzi zzera
niepewnos¢ i strach.
Nieliczne wiesci naplywajace
z Taalagadu nie napawaja
optymizmem — kraza plotki,
ze zaraza szaleje niepowstrzymanie, a fanatycy
z pochodniami spalili juz wiele portowych dzielnic. Pomimo
wysitkow rady, szara febra wdarta si¢ do ubozszych dzielnic,
a teraz powoli zaczyna si¢ rozprzestrzenia¢ na cale miasto.

Jedzenia na razie nie brakuje, ale juz zaczynaja si¢ rozmowy
o racjonowaniu zapasow. Rycerze Zakonu Jelenia musieli
pacyfikowa¢ tlum probujaey wymoc na radzie otwarcie wrot
miasta. Ksiezna publicznie twierdzi, ze zaden z jej poddanych
nigdy by jej nie skrzywdzil, ale pozostatosci talabheimskiej
armii stacjonuja teraz pod jej palacem.

W ktorym nasi Bohaterowie dowiaduja si¢
o istnieniu kilku osobistosci z klanu Pestilens
i zaznajamiagg si¢ z ich niezwyktymi pomystami
na organizacf¢ Zycia W miescie; przyjemnosc
poréwnywalna jedynie ze spotkaniem z powléczacymi
nogami tworami doktor Guguli Skell.

Nowo powolana straz miejska
znajduje si¢ pod ogromna
presja, a do tego dochodzg dni
pelne trudow, dlugie noce

1 niepokojace znaki obnizajace
morale nawet najbardziej
odwaznych oddzialow.
Ostatnio pewien krasnolud,
jeden z zastuzonych
sierzantow strazy tuneli, kompletnie oszalal i zamordowal
swoich towarzyszy, po czym rzucil si¢ ze Sciany krateru

1 roztrzaskal o gtazy na Drodze Czarodziejow. Swiadkowie
twierdzg, ze przed samobojczym skokiem mamrotal cos

o piskach przepetniajacych jego mysli”. Tymczasem kaplani
Morra dyskretnie sugeruja wladzom, ze kto§ kradnie zwloki,
choé na razie zadne sledztwo nie potwierdzilo ich podejrzen

i nie ma zadnych wskazowek, czy ktokolwiek jest winny.

A talabheimskie szczury juz weale nie boj si¢ ludzi.

— Nie ma dymu bez ognia —

N iezaleznie od tego, czy Bohaterowie wspotpracowali

ze straza miejska, czy tez z gangami, ostatnie kilka

dni ,ochotniczej” stuzby powinny nieco ostabic entuzjazm
druzyny. BG spoza Talabheim z pewnoscig zastanawiaja sig,
dlaczego dostanie si¢ w obreb muréw Taalbastonu wydawato
im si¢ kiedy$ takim doskonalym pomystem, chociaz

w ten sposob §wiadomie ignoruja niepokojace pogloski
docierajace z Taalagadu. Rodowici mieszkancy Oka Lasu

zdaja sobie sprawe, ze ich miasto stoi na krawedzi upadku.
Niebezpieczenstwo ulicznych rozruchow sprawito, ze
bogacze i szlachta staja si¢ coraz bardziej nerwowi. Udany
test plotkowania pozwoli uslyszec jedna z podanych ponizej
informacji. Zwr6¢ uwage, ze im lepszy rzut, tym wigksze
prawdopodobienstwo zweryfikowania wiarygodnosci danej
pogloski.
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Wielu mlodych aplikantdw, a nawet kilku bardziej
liberalnie nastawionych sedziéw, zaczeto przekopywaé
si¢ przez stare ksiggl prawnicze, aby znalez¢
historyczne prawa odnoszace si¢ do sytuacji podobnej
do aktualnej (Prawda). Pono¢ wynika z nich, ze miasto
powinno wyplacac¢ wszystkim ochotnikom srebrnego
szylinga dziennie (Falsz — tak naprawde chodzi

o pensa).

. Pozary wzniecone przez fanatykéw zupelnie
zniszezyly dwie dzielnice Taalagadu (Falsz — chociaz
w jednej wyrzadzily duze szkody).

. Znany ze swojego oratorskiego talentu sedzia Ranier
Hindemith oglosil, ze zgodnie z prawem kazdy
szlachcic posiadajacy ma)qtek w Talabheim powinien
aktywnie uczestniczy¢ w jego obronie, w przeciwnym
razie moze utraci¢ posiadlosci na rzecz prawdziwych
obroncow. Kilka szlacheckich rodzin wydato w sumie
ponad 10 tysiecy zlotych koron na adwokatéw, ktorzy
mieli dostarczy¢ kontrargumentéw na twierdzenie
Hindemitha, ale jak na razie zanosi si¢ na to, ze
patriarchowie szlacheckich familii po raz pierwszy od
bardzo dawna beda musieli siggnaé po rodows bron
(zdumiewajace, ale to wszystko Prawda).

. Wybrancy Taala zostali zmuszeni do pomagania
Buldogom. Ich zadaniem jest §ciganie i zabijanie
dezerterow (Falsz — wybrancy pomagaja straznikom

z whasnej woli).
Iskierka

Bohatcrowic ktorzy skontaktowali si¢ z aptekarzem
Ulthvasem Daublerem, sa duzo lepiej niz wigkszo$¢é
mieszkancow miasta zorientowani w postepie prac nad
lekiem na szarg febre. Mniej wigcej tydzien po tym, jak
zostang wcieleni do strazy miejskiej, do gospody, w ktore;
si¢ zatrzymali, przyjdzie wiadomosé: ,, Zlecenie, ktore od was
otrzymalem, jest gotowe. Przybadzcie mozliwie najszybciej”.
Promieniejgcy szczgsciem Daubler wpusci Bohaterow do
»Lekkich Lekow”, weiskajac kazdemu z nich na wejsciu

po szklaneczce samogonu (niezaleznie od pory dnia).
»Chlopaki, udato mi sig. Bez waszej pomocy nie datbym
rady. To cholerstwo to nie tylko choroba, ale i trucizna”. Daje
kazdemu z BG po malej buteleczce z gestym, pachnacym
mi¢ta syropem: ,Powinno powstrzymac febre. Chciatem
zrobic wigcej, ale wytworzenie tych kilku porcji zajeto mi
pare dni. Przekazalem swoje odkrycie kapltanom Shallyi.
Miejmy nadzieje, ze bedg w stanie przyspieszyc proces™.
Mikstura Daublera to w rzeczywistosci mieszanka réznych
medykamentow, ziol i odtrutek. Lek wzmacnia organizm,

|
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Wiele razy na kartach tej przygody spotkasz si¢ ze
stwierdzeniami: ,Minglo kilka dni.” albo ,,Podczas tego
tygodnia nic ciekawego sig nie wydarzyto”. Zycie najemnika
wypelniaja diugie tygodnie nudy, przerywane dniami
wzmozonego napiecia i godzinami wyczerpujacej bitwy.

W tej przygodzie staramy si¢ oddaé ten rytm. Jednakze
BG to zwykle dos¢ niespokojne duchy i nie ma potrzeby
odgrywania dni spedzanych na wldczeniu sie, piciu, graniu
w karty, odwiedzaniu domow rozpusty i szulerni, itd. Takie
okresy nazywamy w przygodzie ,czasem przestoju”. Gdybys
jednak cheial, aby w tym czasie cos si¢ wydarzylo, masz
wolng reke. W czgsci zawierajacej opis miasta Talabheim
mozna znalez¢é wiele pomystéw na przygody; mozesz
takze wykorzystac inspiracje z innych podrecznikow, aby
urozmaicic ,czas przestoju” wedtug wlasnego uznania.

sy

B

. Armia Talabheim stacjonuje pod patacem ksigznej,
gdyz ta obawia sie proby skrytobdjczego zamachu
na swoje zycie (Falsz - to tylko przykrywka, tak
naprawde oddzialy wojska maja broni¢ zamku przed
spodziewanym atakiem skavenow).

. Szlachta zna lek na szarg febre, ale zachowuje go dla
siebie (Falsz, chyba ze druzyna pomogta Daublerowi,
wtedy czesciowo Prawda).

zapewniajac postaci modyfikator +40 do testow Odpornosci
wykonywanych przeciwko zarazeniu sig szarg febra. Jego
dobroczynny wplyw trwa przez kilka miesigcy. Po wypiciu
mikstury chory natychmiast przestaje mie¢ dreszcze, a jego
cechy wracaja do normy w ciggu paru godzin i ostatecznie

zupelnie zdrowieje. Daubler jest uradowany szansa
uratowania miasta i chee teraz nie$¢ pomoc ,,biedaczyskom

w porcie”. Kiedy BG zaczng zbierac si¢ do wyjscia, aptekarz
poprosi, aby od czasu do czasu jeszcze si¢ do niego odezwali.

Odkrycie Daublera stanie si¢ w koficu blogostawienstwem dla
wielu os6b, jednak w najblizszej przysztosci moze poméc tylko
naszym Bohaterom. Kaplani Shallyi maja zbyt malo czasu, aby
zrobi¢ uzytek z informacji aptekarza, gdyz wkrotce zaskocza
ich wydarzenia opisane w nastepnych podrozdziatach.

Bohaterowie, ktorzy nie zdobyli lub nie przekazali notatek
Widenhofta, beda musieli sobie radzi¢ bez leku na bladg
drzaczke.

— Szczurza fala —

o wieczorze spedzonym na piciu lub stuzbie BG powrdcy

do swoich kwater. W zaleznosci od wczesniejszych
sukcesow badz porazek moze to by¢ speluna na Lojowkach
albo karczma gdzie§ w Dzielnicy Kupieckiej. Jezeli-
noclegownia znajduje si¢ w naprawdg podlej okolicy, druzyna
prawdopodobnie wystawi na noc wartownika.

Jesli nie, trzeba zalozy¢, ze wszyscy cztonkowie druzyny
$pia. Nadszedt czas, by narobic troche zamieszania — kaz
wszystkim BG wykonac test spostrzegawczosci. Postaé,

ktora bedzie miata najwiecej poziomdw sukcesu, budzi
si¢ ze snu.

Obudzites si¢ z meczgcego koszmaru, twoje ciato
i postanie sq mokre od zimnego potn. Wspomnienie
snu szybko umyka, ale wcigz styszysz delikatny,
szeleszczgey dzwigk. .. Po chwili orientujesz sig, ze
dobiega z ulicy. Podnosisz sig ocigzale i podchodzisz
do okna, myslgc, ze ujrzysz harcujace koty albo
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zmegczonych Buldogow. Ale twoim oczom ukazuje
sig cos zupelme innego. Widzisz ozywiony mit, setki

i g?g;elewa]qcycb sig po ulicach i
okolicznych budynkéw. Zdajesz sobie sprawe,
za chwile dotrg do ciebie.

Kaz graczowi od razu opisaé, co robi jego postac. Nie ma
czasu na myslenie, musi natychmiast zdecydowad, jakie akcje
wykona w ciggu nastgpnych paru chwil. Przypuszczalnie
powie co$ w stylu: ,Budzg pozostalych, sam w tym czasie
siggajgc po moje rzeczy”. W takim przypadku on jeden

ma szanse zebra¢ caly ekwipunek, a kazdy z pozostalych
czlonkéw druzyny jest w stanie chwycié tylko jedna lub
dwie rzeczy, zanim beda zmuszeni uciekac lub ryzykowac
stawienie czofa armii skavenow. Miej na uwadze, ze
Bohaterowie lezeli w t6zkach 1 spali. W najlepszym wypadku
odziani s3 w nocne koszule lub bielizne, w najgorszym
kompletnie nadzy. Nie daj si¢ przekona, ze ktorykolwiek

z nich spal w zbroi (jesli wezesniej tego nie zadeklarowal,
choé nikt rozsadny nie kladzie sie spa¢ w zbroti). Jezeli
gracze ostatnio szczegodlnie zalezli ci za skore, mozesz
zmusié ludzkich czlonkéw druzyny do wykonania testu
spostrzegawczo$ci, zanim beda mogli w ciemnosciach
odnalez¢ konkretne elementy swego ekwipunku. Zeby
poméc im si¢ pozbiera¢, mozesz wprowadzi¢ toczacego
piang z pyska skavena, ktory wskoczy przez okno do pokoju
1 zacznie wymachiwaé zardzewialym korbaczem.

Gdy Bohaterowie opuszcza w pospiechu budynek, uslysza
coraz wigcej krzykow — to budzi si¢ przerazone Talabheim.
Na ulicach widac ludzi wybiegajacych z doméw i natychmiast
zabijanych przez posuwajace sie naprzod skaveny, ktore
morduj3, nawet na moment nie zwalniajac kroku. Paskudne,
schorowane stworzenia, odziane w strz¢py skor i gnijace
szmaty, stanowig resztki oddzialow Nelricha Ropnia.
Wynurzaja si¢ z tuneli Szczurowiska (ironiczne, prawda?)

na ulice dwoch dzielnic polozonych najblizej Taalbastonu

i Drogi Czarodziejow, czyli Lojowek i Starego Rynku.

W zaleznosci od tego, ktoredy BG beda uciekaé, czeka ich
przemykanie si¢ kretymi, czgsto Slepymi uliczkami Lojowek
i obrona przed skavenami skaczacymi na nich z dachow, albo
bieg przez wylozone kocimi bami aleje Dzielnicy Kupieckiej
z depezacymi im po pietach czcicielami zarazy z klanu
Pestilens. Trzeba bedzie wykonac¢ kilka testow Walki Wrecz,
gdy Bohaterowie beda zmuszeni rozplatac jednego lub
dwéch szczuroludzi, ktérzy wybiegna przed gtowna horde

— zjawisko rzadko spotykane wsrod skavendw, chyba ze tak
jak teraz sa ogarniete szatem.

W tej scenie nie chodzi jednak o to, zeby waczyc, chodzi

o to, by uciekac ile sit w nogach. Zatrzymywanie si¢ na
dluzszy czas po to, aby walczy¢ z nieprzeliczong skavenska
horda, to istne samobojstwo. Jednakze ucieczka staje si¢
bardzo utrudniona po tym, jak mieszkancy ubozszych
dzielnic budza si¢ i w panice wybiegaja na ulice. Waskie
uliczki Lojéwek momentalnie si¢ blokujg, a szerszymi alejami
Starego Rynku pedzi po prostu wigkszy thum. Odpowiedz

na pytanie, jak diugo trzeba uciekaé, zeby umkna¢ przed
glownymi sifami skavenéw, zalezy od tego, jak blisko
Taalbastonu znajdowali si¢ BG w chwili ataku. Przyjmijmy, ze
potrzeba okoto 10 minut biegu z okolic Drogi Czarodziejow
do jednej z lepszych dzielnic. Postacie poruszajace si¢

w thumie musza co minute wykonywac Prosty (+10) test
Zrecznosci albo upadaja na bruk. Po upadku niezbedny jest
kolejny test Zrecznosci, aby sie podniesé. Nieudany test
oznacza konieczno$é wykonania udanego testu Odpornosci,
w przeciwnym razie postac otrzymuje trafienie z Sila 4,
poturbowana przez thtum. Bohaterowie, ktérzy zdecyduja

sie uciekaé¢ dachami, musza wykona¢ trzy Eatwe (+20)
testy wspinaczki, zeby z ziemi dosta¢ si¢ na odpowiednig
wysokos¢. Skoki z dachu na dach wymagaja za kazdym
razem testu Zrecznosci. Bieg po dachach i trzy udane skoki
wyprowadza BG z zagrozonego rejonu. Porazka przy
ktorymkelwiek z rzutow oznacza upadek na ulice i trafieme
z Sila 5. Bieg po dachach moze i jest bardziej niebezpieczng
droga ucieczki, ale przynajmniej pozwoli oming¢ barykady
opisane w nastepnych akapitach.

Ponizej znajdziesz oplsy roznych wydarzen, ktorych
$wiadkami moga stac sie cztonkowie druzyny podczas
szalenczej ucieczki w strone lepszych dzielnic Talabheim.
Mozesz je dowolnie modyfikowadé, zeby jeszcze bardzie)
nastraszyc¢ swoich graczy.

. U wylotu Drogi Czarodziejow stoi masywny skaven,
odziany w ozdobne czarno-zielone szaty; towarzysza
mu toczacy piang z pyskow ochroniarze, ktorzy
w fapach trzymaja cos w rodzaju ptonacych korbaczy.
Odzienie wielkiego szczuroczleka pokryte jest
nieprzyjemnie wygladajacymi runami, ktére jarzg si¢
w ciemnosciach, powodujac, ze stwor jest dobrze
widoczny nawet z wigkszej odleglosci. Wyglada na to,
ze skaven ze swej pozycji obserwuje toczacy si¢ bitwe.

. Wanda Trzy Jabtuszka, kobieta-niziolek i zarazem
whascicielka zajazdu o tej samej nazwie, oraz jej
stuzacy i pracownicy stoja na tarasie i dachu gospody,
obrzucajac nadchodzace skaveny wyzwiskami
1 zgnitymi owocami.

. Oddzial Buldogéw w liczbie okoto dwudziestu stoi
posrodku ulicy z wyciggnieta bronia i krzyczy: ,,Stdjcie,
stojcie! To tylko szczury!”. Po chwili stycha¢ tylko ich

wrzask, kiedy tratuje ich spanikowany ttum.

. Mezczyzna odziany w co§ w rodzaju futra stoi
na dachu jednego z nizszych budynkéw, a wokot
niego leza rozlozone strzaly. Ze stoickim spokojem
wypuszcza je po kolei w szczuroludzi, biegnacych ulicy
ponizej i atakujacych ludzi. Szybko jednak zostaje
otoczony przez chmare skavenow, ktore z latwoscia
wspinaja si¢ na dach budynku 1 brutalnie mordujg
meznego tucznika.

Barykady

Zblizywszy si¢ do lepszych dzielnic, Bohaterowie ku
swemu przerazeniu odkryja, ze w poprzek ulic stanely
barykady oddzielajace ubozsze rejony od reszty miasta.

W chwili, gdy ciagle analizujg sytuacje, zza bariery zostaje
wystrzelony deszcz strzal, razacych zaréwno skaveny, jak

i ludzi. Zolnierze uzbrojeni we widcznie stoja na barykadach
i dzgaja kazdego, kto si¢ zblizy, nie zwazajac na btagalne
jeki thumu. NajwyraZniej trzeba znalez¢ jakies inne wyjscie
z klopothwe; sytuacji. Zwr6¢ uwage na fakt, ze BG mogli
zostac rozdzieleni podczas szalenczej ucieczki i byc moze
kazdy z cztonkow druzyny bedzie musiat przezy¢ te noc,
zdany tylko na siebie.

Bohaterowie, ktérzy uciekali po dachach, sa w lepszym
polozeniu, gdyz w mniejszym stopniu zwracaja na siebie
uwage zolnierzy na barykadach. Wystarczy Prosty (+10)
test ukrywania si¢ przeciwko Przecigtnemu (+0) testowi
spostrzegawczosci straznikow (Int 38), aby niezauwazenie
ze$lizna¢ sie z dachu 1 umknac. Test skradania si¢ nie jest
potrzebny, poniewaz tlum wrzeszczacych ludzi zaglusza
wszelkie dzwieki. Nieudany test ukrywania si¢ oznacza, ze
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Bohaterowie stajg si¢ celem ataku Diugich Lukow (US 44),
a jesli nie zalezy im na karierze poduszeczki do igiel, powinni
poszukac innej drogi do centrum Talabheim.

W tym momencie moze si¢ okazad, ze stuzba w strazy
miejskiej bedzie bardziej pozyteczna, niz ktokolwiek mogt
przypuszczaé. Jedna z drog do bezpiecznego schronienia
prowadzi bowiem pod ziemig i barykadami, przez kanaly
sciekowe. Wladze miejskie przewidzialy takie proby

(w koncu walcza ze szczuroludzmi) 1 kilku gtéwnych tuneli
pilnuja zolnierze, ale BG moga przemknad si¢ bokiem,
nadktadajac drogi o jaki$ kilometr na wschdd lub zachod.
Jednakze bieg przez kanaly Sciekowe bez ekwipunku,

a najprawdopodobniej tez bez Zrodla swiatla i w strachu
przed pojawieniem si¢ skavenow za kazdym zakretem,

to doSwiadczenie niezbyt przyjemne i wymaga udanego
Prostego (+10) testu Sily Woli. Nieudany test oznacza,

ze BG po prostu nie moze zmusi¢ si¢ do whiegnigcia

w ciemnosé, gdzie przeciez moga sig czaié przerazajace
skaveny.

Ostatecznie BG moga wybra¢ przeczekanie w jednym

z budynkdéw przy barykadach. Deszcz strzal w koncu

zmusi skaveny do odwrotu, ale réwniez zdziesigtkuje thum
mezczyzn, kobiet i dzieci. Bohaterowie, ktorzy zdecydowali
si¢ na taki krok, rano beda musieli wykona¢ Wymagajacy
(-10) test Sily Woli albo zyskajg 1 Punkt Obledu. Potrzebny
bedzie tez Latwy (+20) test Odpornosci — porazka oznacza
zarazenie sig szarg febra.

Jezeli gracze wymyslq jakis inny rozsadny plan ucieczki,
wystuchaj go i ocen szanse powodzenia. Nie zapominaj,

ze proba odwolywania si¢ do ludzkich uczué zotnierzy jest

z gory skazana na porazke, gdyz otrzymali oni surowy zakaz
rozmawiania z ludZmi napierajacymi na barykade i maja ich
powstrzymac za wszelka cene.

Niespokoyna noc

Bohaterowie dysponujacy wigksza gotowka mogli pozwolié
sobie na nocleg w lepszej dzielnicy. W takim wypadku beda
mieli zupelnie inne wspomnienia z tej straszliwej nocy.
Budzi ich znajomy sierzant Buldogow, ktory puka do drzwi
i rozkazuje natychmiast si¢ ubierac. PoSpiesznie prowadzi
ich przez ulice w strong napredce wzniesionych drewnianych
barykad. Na miejscu znajdujg si¢ juz przedstawiciele
roznych talabheimskich sit: od zolnierzy statej armii

miasta (wigkszos¢ z nich wyglada na tak zmeczonych, jak
BG sig czuja) do malego kontyngentu rycerzy Zakonu
Bialego Wilka, ktorych przywodca najwyrazniej nalega

na wypuszczenie oddzialu przed barykady, aby mogt
uczestniczy¢ w walce.

Fatwy (+20) test plotkowania pozwoli ustyszeé od
zolnierzy, ze wladze miasta dowiedzialy si¢ od szpiegow,

iz szezuroludzie przygotowuja si¢ do zmasowanego ataku
na miasto. Pytania o tozsamos¢ szpiegdw sa pomijane
wzruszeniem ramion. Talabheim zebralo materialy do
postawienia barykad i wszyscy maja nadzieje, ze uda sie
odeprzeé atak. Generat Mannfred Schulz z Rady Eowcow
przybywa na miejsce w lektyce (powraca do zdrowia po
ranach odniesionych na pélnocy) 1 wyglasza mowe do
zohierzy, podnoszac ich na duchu 1 kazgc walezy¢ za
Talabheim. Barykady musza zostaC utrzymane — nie mozna
wpuscié szczuroludzi glebiej do §wigtego miasta Taala.
Wszyscy znajdujacy si¢ poza barykady najprawdopodobniej
sq nosicielami zarazy, a jesli nie, to wkrotce na pewno beds.
Fucznicy zajmujg pozycje, a Bohaterowie dostaja wlocznie
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i dowiaduja sie, ze grupy zolnierzy majg si¢ zmieniac przy
obronie barykady. Rozkaz jest taki, ze nalezy zabi¢ wszystko
i wszystkich probujacych przedostac si¢ przez barierg, gdyz
rvzyko rozprzestrzenienia si¢ zarazy jest zbyt wielkie.

Bedzie to dla Bohaterow naprawde koszmarna noc

~ z rodzaju tych, ktére pamieta si¢ do konca zycia. Kazdy BG
petnigey stuzbe na barykadzie musi rano wykonaé test Sity
Woli albo zyskuje 1 Punkt Obledu z powodu ogladania rzezi
niewinnych ludzi, do ktérej sam zreszty przylozyt reke.

Ale barykady wytrzymaly.

Nastepstwa

Roznoszace zaraze plugawe skaveny opanowaly pewng czgsé
Talabheim: niektore rejony Szczurowiska i fragment Drogi
Czarodziejow. Tamtejszy garnizon weigz jednak przekazuje
za pomocy flag wiadomoéci z gornych pieter, co oznacza, ze
szczuroludzie opanowali tylko dolne i podziemne poziomy
twierdzy. Wigkszos¢ mieszkancdéw miasta nie wie, co sie
dzieje. Ogarnu;ty panlkq tlum oblega Wielki Patac, zqda]qc od
ksi¢znej wyjasnien i zdecydowanych dzialan. Na zewnatrz
wyszli jedyni heroldzi 1 oglosili nowe stanowisko wladz.
Oficjalnie przyznano, ze owszem, kilku grupom szczuroludzi
udalo si¢ poprzez system kanatow Sciekowych dostaé do
miasta i pokonaé opér stawiany przez mieszkancéw Eojowek
oraz plzybyszow przebywajacych akurat na Starym Rynku.
Ale czeg6z mozna si¢ bylo spodziewac po mewysz]\olonych
i tchorzliwych biedakach, do tego bez odpowiedniego
uzbrojenia? Poniewaz oddzialy strazy miejskiej nigdy nie
patrolowaly Lojowek, nie byto komu stawi¢ czota skavenom.
Teraz jednak sytuacja wyglada inaczej. Wyznaczono juz
Wybrancow Taala, ktorzy udadza si¢ po pomoc do innych
miast Talabeklandu i do Altdorfu. Ksi¢zna i rada liczg
zwlaszcza na wsparcie ze strony oddzialéw krasnoludzkich
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tarczownikow, ktorzy zaraz po pokonaniu skavenow na
powierzchni pomoga rozprawic si¢ z niedobitkami

w tunelach Taalbastonu. W chwili, gdy jest wyglaszane to
o$wiadczenie, wladze miasta planuja zmasowany kontratak,

ktory ma zapedzi€ szezury z powrotem tam, skad przyszly,
i tak dalej, i tak dalej.

Nie wszystko z tego, co oglaszaja heroldzi, to klamstwa

- rzeczywiscie postano po pomoc. Jednakze sity obsadzajace
barykady nie wygladaja, jakby miaty wkrotce zostaé
zaangazowane w jaki§ kontratak, zwlaszcza ze domy
bogatych 1 wplywowych mieszkancow nie zostaly zniszczone
podeczas skavenskiego najazdu. Obywatele, ktorzy

w okupowanych dzielnicach maja krewnych, przyjaciot

lub interesy, wcigz domagaja si¢ od wladz zdecydowanych
dzialan, ale poniewaz sa w mniejszosci, zazwyczaj si¢ ich
ignoruje. Miasto huczy jednak od plotek na temat aktualne;
sytuacji. Lord Reinhold, Jeden z rycerzy Zakonu Jelenia,
zasugerowal zebranie zapasow prochu przechowywanych

w Potudniowym Kamieniotomie i wysadzenie w powietrze
czesci Lojowek, argumentujac, ze i tak nikomu nie bedzie

ich brakowalo, a talabheimscy obroncy zyskaja przewage
ataku z zaskoczenia. Upewnij sig, ze BG uslysza o tym
pomysle, bedzie to wazne z punktu widzenia wydarzen
rozgrywajqcych si¢ w ostatnim rozdziale. Oczywiscie idea
wysadzenia cze$ci miasta spotka sie z ogdlng dezaprobaty, ale

juz wkrotce zainspiruje rozmowy na temat kontrolowanego
uzycia ognia. Plany kontrataku zostang jednak zarzucone
nastepnego dnia, gdy powietrze wypelni na razie jeszcze
delikatny zapach zgnilizny, a u wigkszosci wojskowych

i kilku cywilow ujawnig si¢ symptomy szarej febry (stabszej
wersji). W ciggu nastepnych dwoch dni BG odkry]a,, ze
naleza do nielicznych zdrowych wyjatkéw w armii miasta
Talabheim (o ile uzyskali od Daublera odtrutke na zaraze),

a bedzie to fakt o niebagatelnym znaczeniu dla wydarzen
nastepnego podrozdziatu.

Bohaterowie z pewnoscia chceieliby znalez¢ sobie nowy
nocleg, co bedzie stosunkowo tatwe do zatatwienia.
Talabheimczycy otwieraj serca i domy dla wspotobywateli
pozbawionych dachu nad glowa, pozwalajac nieszczesnikom
zatrzymac si¢ u siebie, dopoki miasto nie upora si¢

z biezacymi problemami. Wiele karczm 1 gospod obniza ceny
za noclegi oraz wynajem pokoi. Nikt nie pyta Bohaterow,

jak udato im si¢ wydostac z oblezonych dzielnic mimo
ustawionych barykad. Kazdy zdaje sobie sprawe, ze ktos, kto
dokonat takiego czynu, jest albo czlowiekiem urodzonym

w czepku, albo czlowiekiem bardzo, bardzo niebezpiecznym,
wigc nie ma sensu z nim zadzieraC. Daj druzynie dzien na
ulokowanie si¢ w nowym miejscu i zrobienie podsumowania
dotychczasowych wydarzen, zanim w miescie objawi sie
nowa plaga — tym razem nieumartych.

dziwiajgca sztuka doktor Guguli Skell —

dy cztonkowie roznych sit zbrojnych Talabheim

stopniowo zaczynaja zapadac na szarg febre, rada
wzmaga starania, aby wcieli¢ do strazy miejskiej wszystkich
pozostatych sprawnych mezczyzn. Poprzednie grzechy
zostaiq wybaczone, nawet jeie]i byto to unikanie werbunku,
wigc jesli Bohaterowie do tej pory ukrywali si¢ na przyklad
na Lojowkach, to nadszedt czas, aby si¢ ujawnié. Szlacheckie

[

Za kulisami: Pionki w akcji

Szary Prorok Asorak Stalowooki prawie zwichnat SOblC
ramig, prébujac sam siebie poklepac po ramieniu

w uznaniu wlasnej przebieglosci. Nelrich Ropien dat znak
do rozpoczecia gry, zajmujac cz¢$¢ miasta. To wystarczylo,
aby przestraszy¢ ludzi i zmusi¢ ich do postania po pomoc,
ale nie na tyle, aby wzbudzi¢ powszechna panike.

Zeby zaognic sytuacje, Stalowooki wprowadzit do gry swoja
agentke, ktora przygotowywat od wielu lat na ten wiasnie
dzien. Dawno temu zwrécil uwage na Gugule Skell, gdy
pewien skrytobdjca z klanu Eshin doniést o poczynaniach
miodej kobiety, ktora skupywata zwloki, aby przeprowadzac na
nich sekgje i eksperymenty. Stalowooki poinstruowal swoich
klanbraa, aby dostarczali obiecujacej artystce materialu do
tworczej pracy. Osobiscie upewnil si¢, ze weszla w posiadanie
nieocenzurowanej kopii niestawnego nekromanckiego
dzieta Vanhela Liber Mortis. Po pewnym czasie doktor Skell
zorientowala sig, ze popadia w zaleznos¢ od poteznego skavena,
ale bylo juz za p6zno, zeby zerwac ukiad. Od tego momentu
przestato jej na czymkolwiek zalezeé. Stalowooki zdawat sobie
sprawe, ze efekty jej eksperymentéw moga stac si¢ uzyteczne
i oto nadszed! dzien, w ktérym upomnial sie o zaplate za dawne
przystugi. Szary Prorok rozkazat Skell, aby wypuscila zombi na
niczego nie podejrzewajacych mieszkancow Talabheim, a ona
potulnie si¢ zgodzita. Jest to kolejny manewr Stalowookiego,
kt6ry ma na celu odwrocié uwage ludzi od przygotowan do
rozstrzygajacej fazy jego planu.

rody zlozyly si¢ do wspolnej szkatuly i tygodniowa wyplata
dla najemnika ksztaltuje si¢ na mew1arygodnym poziomie
2 7iotych koron, a inne pozyteczne umiejgtnosci s
oczywiscie mniej, ale réwniez hojnie platne. Wielu
ulicznikéw zatrudniono do roznoszenia wiadomosci,
Zwalmajqc heroldéw miejskich do pelnienia innych
obowiazkow. Jezeli BG skorzystaja z oferty miasta, rychlo
zostang Wysiam na pierwszy patrol po ulicach. Do ich zadan
nalezy oczywiscie pilnowanie porzadku, ale Detlaf Kienholtz,
dowdédca Buldogow, daje jasno do zrozumlenla, ze glownym
celem jest wypatrywanie skaveniskich szpiegow. Jezeli BG
mgnorulq wezwanie szacownego Talabheim, beda musieli
pozegnac si¢ z wyplatg za ostatnio wykonywane prace.

Wieczorem drugiego dnia po ataku szczuroludzi Bohaterowie
na patrolu uslysza przerazajacy krzyk, odbijajacy si¢ echem
od Scian kamienic. Za rogiem czeka na nich mrozacy krew
w zylach widok — trzech prawie nagich mezczyzn atakuje
miodego, dobrze ubranego $miafka, kt6ry najwyrazniej

stara si¢ bronic stojacej za nim dzwwczyny Kobieta krzyczy
ile sit w plucach, poniewaz jeden z napastnikéw odgryza

z ramienia elegancko odzianego miodziana wielkie kawaly
zakrwawionego migsa. Jezeli BG w jakis sposob ujawniy
swoja obecnosé, dwoch atakujacych zwrdci sie w ich strong,
podczas gdy trzeci bedzie kontynuowat dreczenie mtodego
mezcezyzny. Podejscie 1 wymierzenie ciosu od tylu w jednego
z napastnikow daje druzynie jedna runde, w ktorej moga
atakowa¢ nie odpierani.

Gdy krwiozercze postacie obrocy si¢ przodem, kaz
wszystklm czlonkom druzyny wykona¢ Eatwy (+20) test
Sily Woli. Nieudany test oznacza przyznanie 1 Punktu
Obledu ze Wzglqdu na odstreczajacy wyglad zombich.
Wszyscy trzej odziani s tylko w biale, Iniane przepaski
na biodra. Pierwszy nie posiada oczu, a przynajmniej nie
tam, gdzie 7wykle si¢ znajdujg, bo wyrastaj one na klatce
plerswwe) w I‘l'll(,]SCU sutkow. Z kolei w jego oczodotach
spoczywaja kule misternie wykonane z jakiego$ rodzaju
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niebieskiego szkla. U drugiego trzy pary oczu plong
niezwykla tung — trzy, bo zamiast kazdej dtoni ma dodatkowe
u.71s7k1, ktore coraz glosniej zorzyta]q Zf;baml gdy stwor
zbliza si¢ do BG. Trzeci potwor, obecnie zajety gryzieniem
nieszczesnego miodzienca, pokryty jest dziwnymi tatuazami,
a od grzbietu jego lewej stopy przez cala noge 1 klatke
piersiowg az do prawego ramienia wyrasta pas niemrawo
poruszajacych si¢ palcow. Zombi maja dlugie paznokcie,
zaostrzone w ksztalt bardzo nieprzyjemnie wygladajacych
pazurow.

Artystycznie uksztaltowane zombi (3)

Cechy Glowne

WwWWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 | 0| B | »w [ — | — | —
D
A |zZyw| S | we | Sz [Mag | PO | PP
1 2 | 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: brak

Zdolnosci: brof naturalna, ozywieniec, straszny, widzenie
w ciemnoscl

Zasady specjalne:

* Bezrozumne. Zombi to ozywione zwloki, pozbawione
wlasnego umystu i duszy. Nie posiadaja Intehgenql,
Sity Woli ani Oglady i nigdy nie wykonuja testow
zwigzanych z tymi cechami.

* Nosiciele zarazy. Jesli wskutek ataku zombi
Zywotnosc postaci spadnie do poziomu 3 lub mniej,
posta¢ musi wykond¢ test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze zostaje zarazona szarg febra.

* Powolne. Zombi s powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywac akeji ,bieg”.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Wyposazenie: Iniane przepaski biodrowe

Zombi nie znajg litosci, ale nie s3 tez zbyt wymagajacymi
przeciwnikami. Kiedy Bohaterowie juz si¢ z nimi rozprawia,
uratowana para b;d?le im niezwykle wdzigczna, chociaz
szybko zechce si¢ oddali¢ w celu znalezienia pomocy
medycznej. Mlody $miatek nazywa si¢ Sebastian Ottweiler

1 opowiada, ze wyszed! na spacer ze swojg narzeczony,
Marlies, gdy zaatakowaly ich zombi, ktére wychynety

nagle z ciemnosci. Zadne z nich nie jest w stanie dokladnie
powiedzie¢, z ktorej strony nadeszly zombi.

Nie trzeba kaptana ani czarnoksieznika, zeby stwierdzic,

ze ciala zostaly zmodyfikowane. Udany test nauki
(anatomia) ujawni, ze fragmenty zwlok zostaly mistrzowsko
pozszywane. To samo bedzie mogla stwierdzi¢ dowolna
postac ze zdolnoscig chirurgia, bez potrzeby wykonywania
jakiegokolwiek testu, tylko na podstawie doktadnych
ogledzin cial. Przy niewielkim prawdopodobienstwie,

ze ktorys z BG bedzie mial chec 1 mozliwosci, aby
przestudiowac wyglad zwlok, Prosty (+10) test nauki
(nekromancja) ujawni, ze tatuaze i oczy z niebieskiego
szkla to zapozyczenia z niestawnej Liber Mortis autorstwa
legendarnego nekromanty Vanhela. Taki sam wynik da
udany Trudny (-20) test nauki (magia). Fatwy (+20) test
wiedzy (Imperium) ujawni, ze Iniane przepaski na biodrach
zombi wykonano z materiatu bardzo wysokiej jakosci, ktora

zadowolitaby nawet wymagajacego szlachcica. Wreszcie
mozna zauwazy<¢, ze na prawe] kostce kazdego zombi
wypalono rune, ktora przypomina styhzowane G, by¢ moze
polaczone z inng literg i motywem kwiatowym. Zaden

z BG nie rozpozna symbolu, bez wzgledu na posiadane
umiejetnosci.

Wkrotce po tym spotkaniu z okolicznych ulic zaczynaja
dobiegac glosniejsze niz zazwyczaj krzyki i bardziej
ostrozni Bohaterowie mogliby w tym momencie pomysle¢
o schronieniu si¢ za jakimi§ wzmacnianymi drzwiami

1 przeczekaniu do rana. Jednak odwazniejsi moga poszukac
w okolicy sladow. Trudny (-20) test tropienia pozwoli
odkry¢ w ulicznym kurzu kilka $ladéw bosych stép. Trop
zaprowadzi druzyne¢ do wschodnich dzielnic Talabheim,

po czym urwie si¢. Gdy BG beda podazaé sladami lub
zastanawia¢ si¢ nad dalszym dzialaniem, jeden z ulicznikow
wbiegnie pomiedzy nich z wiadomoscig, ktora rozpaczliwie
stara si¢ przekazac, ale nie moze nic z siebie wykrztusié, bo
zabraklo mu tchu od szalenczego pedu. Po kilku probach,
odrobinie zachety 1 wielu gwattownych gestach, wydusi
wreszcie: ,Zombi! (hyy) Mnéstwo! (layy) Wzgérze Doktryn!
W miare )al\ druzyna bedzie si¢ zbliza¢ do Taalgarten,
coraz wyrazniej styszalny bedzie sttumiony odglos bitwy
i ludzkich krzykow. W momencie, gdy BG dotra do
Wzgbrza, przeczytaj lub sparafrazuj ponizszy fragment:

Y=

Kiedy odgarniecie gatezie i spojrzycie na Wzgorze
Doktryn, waszym oczom ukaze sig przerazajgcy
widok. Przerézne zombi (posréd ktdrych prézno
szukac dwoch takich samych) przelewajq sie przez
Jasno oswietlone wzgdrze, atakujge i odpierajgc ataki.
Walczy z nimi thum zolnierzy, a na ich czele stojg
kaplani réznych bostw. Jeden z nich, noszqcy znak
Sigmara — komete o dwdch warkoczach — miazdzy
'wfas'nie mfotem bojowym noge czteroramiennego
Taala cofa sie przed atakami meumarfego potwora,
stworzonego z dwdch torséw zszytych w pasie
i pozbawionych nég. Oddzial Buldogéw rgbie
]ednego zombi na kawatki, najprawdopodobniej
w zemscie za rozerwanego na strzgpy przyjaciela
lezgcego nieopodal.

Gdy docieracie do stop wzgdrza, na szczycie pojawia
ste mlody mezczyzna, ubrany w czarne szaty. Nawet ze
znaczne] odleglosci jestescie w stanie dostrzec niebieski
blask jego szafirowych oczu. Przechadza sig po wzgdrzu
i jakby w roztargnienin dotyka kazdego zombi, ktdrego
mija — wSZYscy rozsypujg sie w proch.

Bohaterowie moga whaczy¢ si¢ do walki i posieka¢ kilku
zombi, ale gdy znajda si¢ na polu bitwy, przewaga jest juz

i tak po stronie ludzi. Po pokonaniu ostatniego nieumarfego
nadchodzi czas na chwile triumfu, a Bohaterowie moga
zastanowic si¢ nad powaga sytuacji. Mlody czlowiek,
najwyrazniej kaplan Morra, podchodzi do druzyny

i przedstawia si¢ jako Paul van Soleck. Udany L’itwy (+20)
test nauki (

gia) ujawni, ze jest to najstawniejszy

z zyjacych Wieszczow Morra w calym Starym Swiecie, mimo
ze ma dopiero pigtnascie lat. Po kolei mierzy Bohaterow
nieprzeniknionym spojrzeniem, ignorujjc wszelkie pytania
do momentu, w ktérym gwahowme stwierdza: , To nic.
Przykrywhka. Odwrdcenie uwagi. Prawdziwa préba dopiero
przed nami. Uciekajcie, jesli musicie; walczcie, jesli cheecie.
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Te ciala sq naznaczone. Dumna pieczec. Znak artysty. Mysle,
ze zrozumiata taniec Vanhbela zbyt dostownie. Chociaz tak
naprawde tariczy, jak jej zagra Stalowooki. Byé moze my
wszyscy wkrotce tez bedziemy”. Wybucha $miechem — ostrym
i nieprzyjemnym, po czym odwraca si¢ i spiesznie odchodzi.
Zignoruje wszelkie pytania. Bohaterowie, kt6rzy zechea za
nim podazy¢, nagle zrozumieja, ze to bardzo zly pomysl,
chociaz nie s3 pewni, dlaczego s3 o tym tak niezbicie
przekonani.

Walka z zombi na Wzgérzu Doktryn nie rozni sie wiele

od star¢ z innymi nieumartymi. Pozostali uczestnicy bitwy
nie maja nic do dodania, oprocz tego, ze oddziat Buldogow
wspomim, 1z zombi rozprzestrzenili si¢ chyba po catym
miescie: ./stna plaga. Zupelnie jakby Taal nas opuscit”. Jezeli
BG jeszcze na to nie wpadli, ktorys z Zolnierzy powie cos
w rodzaju: ,,Przynajmniej teraz wzemy, gdzie sig podziewaly
te wszystkie zaginione ciata, hg?”. Niewiele wigcej wydarzy
si¢ tego wieczoru, wiec druzyna moze udaé si¢ na nocny
spoczynek.

Rankiem nastgpnego dnia okaze sie, ze zombi w dalszym
ciggu niepokoja mieszkancow Talabheim. Prosty (+10)
test plotkowania ujawni, ze najwigcej stworow mozna
spotka¢ w péinocnych i wschodnich rejonach miasta.
Jezeli BG zdecyduja si¢ sprawdzié trop tajemniczych
znakow na kostkach nieumartych i niejasnych uwag van
Solecka, beda musieli znaleZ¢ jakiego§ wyksztatconego
szlachcica. Dobrze bytoby, gdyby Wykonah chociaz
przyblizona kopi¢ symbolu, zeby méc );; pokazywac
zalnteresowanym. Szczg§cie w nieszczesciu, ze w obecnej
trudnej sytuacji talabheimska armia obfituje w szlachte
i cztonkéw rozmaitych zakondéw rycerskich. Bohaterowie
rozpytujacy przy barykadach zostaja skierowani do
Dzielnicy Prawnej przez sympatycznego mlodego
rycerza Zakonu Jelenia: ,Nie znam zadnego artysty,

! ktory podpisywalby dziela takim znakiem. Ale gdzies

w miejskich ksiegach powinien byc oficjalny rejestr takich
symboli. Ostrzegam jednak, ze dotarcie do niego moze by¢é
trudniejsze niz walka z nieumartymi. Powodzenia!”. Jezeli
Bohaterowie nie zechcq pojs¢ tym sladem, popotudnie

1 wieczor uplyng im na walkach z kolejnymi fantazyjnie
wykreowanymi zombi.

Macie wymagane
ymag
pieczecie?

Dzielnica Prawna przypomina wielki, mroczny ul. Odziani
w ciemne szaty adwokaci, sedziowie i aplikanci tloczg

si¢ przez caly czas w poblizu r6znych gmachéw sadow,
magistratow 1 komisji. Najbardziej wplywowym
osobistosciom towarzysza orszaki goncow w liberii,

od czasu do czasu ktéry$ z nich odrywa si¢ i znika w thumie,
Spieszgc z wiadomoscig do przekazania. Masywne, szare
budynki zostaly wzniesione z wielkich blokow granitu
wydobytych z Taalbastonu. Architekei tworzacy projekty
Dzielnicy Prawnej pragneli, aby ludzie patrzacy na ich dzieto
czuli si¢ mali i nieznaczacy w obliczu mocy prawa — trzeba
przyznac, ze osiagneli swoj cel.

Zasiggnigcie jezyka u przechodniéw doprowadzi druzyne
do Centralnego Rejestru znajdujacego si¢ w samym sercu
Dzielnicy Prawnej, przy dziedzincu, na ktérym stoi Obelisk
Prawa. Centralny Rejestr to wielkie biuro, w ktorym
urzeduje blady sekretarz. Przed jego masywnym biurkiem
stoi kolejka okolo trzydziestu 0sob — BG szybko zauwaza,
ze wiekszo$¢ z nich to mali chiopcy w obdartych ubraniach.
Gdy rozwazaja ten widok, kilku ulicznikdéw podchodzi do
nich z oferta: ,,Dobry, panowie. Pigkny dzionek mamy. Za
pensa od osoby przypilnujenmy panom szanownym kolejeczke”.
Z pewnoscig Bohaterowie beda chcieli wnednec, jak dtugo
potrwa oczekiwanie. Najstarszy ze ,staczy” zmierzy
wzrokiem rzadek petentéw i odpowie: ,,Och, na moje oko
Jakies piec godzin”.

I tak rozpocznie si¢ walka druzyny z przerazajacg maching
tal’ibheimskiej biurokracji. Niezaleznie od tego, czy s sami
stali w kolejce, czy wynajeli do tego ulicznikow, juz po
zaledwie czterech godzinach znajda sie przed upragnionym
biurkiem. Urzednik zapyta, w czym moze im pomac,
glosem zdradzajacym, ze chyba nie mégiby byc juz bardzie)
znudzony niz teraz. Pytanie o rejestr artystow i ich znakéw
wywola u mezczyzny uniesienie brwi i odpowiedz: , Wydaje
mi sig, ze ten konkretny rejestr jest prowadzony od poczatkéw
istnienia Talabbeim i zajmuje okoto siedemdziesigcin

ksigg. Ktory tom chcielibyscie zobaczy¢?”. Niezaleznie od
odpowiedzi urzednik pokiwa glowa, wreczy im kawalek
pergaminu, po czym powie: ,,Potrzebny bedzie podpis waszego
zwierzchnika. Niech oficer podpisze sig tu i tu. Potem musicie
podbié formularz w Gléwnym Archiwum i wrécié do mnie”.
Przejawy zniecierpliwienia zostang skwitowane wzruszeniem
ramion: ,Nic nie moge zrobic, panowie, tak stanowi prawo”.

Zadne wysitki ze strony druzyny nie bedg w stanie
zadowoli¢ wymagajacych urzednikéw z Dzielnicy Prawnej.
Stopniowo zwigkszaj poziom frustracji Bohaterow az
do krawedzi szalenistwa, w miare jak bedzie sie od nich
wymagac¢ kolejnych dokumentéw. Nawet jesli zdobeda
wszystkie wymagane podpisy (falszujac je lub nie), urzednik
stwierdzi, ze jeden z nich jest zbyt rozmazany i nie da si¢
go poprawnie zidentyfikowaé, zazada wiec nowego. Moze
tez powiedzied, ze Bohaterowie dostarczyli zly formularz,
nawet jesli jest to ten sam, ktory osobiécie im wreczyt pare
godzin wczesniej. Kiedy druzyna bedzie juz obmyslaé plan
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wybebeszenia straszliwego urzednika, pozwol Bohaterowi

0 najwyzszym poziomie Inteligencji zauwazy¢ stylizowane

G, niezwykle przypominajace to na kostkach zombi, wyryte
na podstawie stojacej przed Centralnym Rejestrem rzezby,

przedstawiajacej tortury dreczonego zloczyncy. Dowolny
zagadniety sedzia, zapytany o autora rzezby, odpowie:

JA tak, to praca doktor Guguli Skell. Nie jest to zadne

arcydzielo, ale widzie. Co? O tak, mieszka w Talabheim.

Wydaje mi sig, ze gdzies w Dzielnicy Patacowej”.

Czy zastalismy pania
dy ktor? rE

Doktor Skell rzeczywiScie mieszka w Dzielnicy Patacowe;.
Jej wielka posiadlosc jest strategicznie polozona przy glownej
drodze wiodgcej do Ogrodéw Morra. W ciggu ostatnich
kilku lat sporo zwlok, ktére mialy zostaé zlozone na wieczny
odpoczynek, trafifo do olbrzymich jaskin znajdujacych sie
pod piwnica domu Skell. Z poczatku dzialo sie to rzadko

1 dotyczylo 0s6b mato znaczacych, o ktdre nikt sie nie
upominal. Jednakze w ciggu ostatnich miesiecy proceder
znaczaco przybral na sile. Prawdopodobnie kaplani Morra
albo ich agenci w koncu trafiliby na §lad Guguli. Porzucita
wszelkie srodki ostroznosci, gdyz Stalowooki zapewnit ja,

ze nim ktokolwiek ja odnajdzie, on bedzie juz sprawowal
whadze w Talabheim.

Odnalezienie domu Guguli Skell nie nastreczy trudnosci.
Udany Prosty (+10) test plotkowania pozwoli si¢
dowiedzie¢, ze pani doktor po latach leczenia bogatych
talabheimskich szlachcicow obecnie nie prowadzi praktyki
lekarskiej. Jej zainteresowania skupiaja si¢ teraz wokot sztuki,
znana jest zreszta ze wspierania mtodych artystéw. Rzadko
wychodzi z domu, zwlaszcza ostatnio. 2 poziomy sukcesu
testu plotkowania zapewnia informacje, ze Skell cieszy

sie dobrg opinig w okolicy, ale tak naprawde pokazuje si¢
publicznie tylko raz lub dwa razy w roku podczas wigkszych
wydarzen artystycznych. Najwidoczniej ma jakie§ problemy
ze skorg 1 unika stonecznego swiatta.

Palac pani doktor nie rozni si¢ specjalnie od innych
budynkow w dzielnicy. Jest to wytworny, dwupietrowy dom,
otoczony ogrodem. Od strony podworza przez wrota

w murze mozna zajrze¢ do srodka. Ogrod nie jest tak dobrze
utrzymany jak pozostale w okolicy. Stojac przy murze, da
si¢ wyczuc stabg, ale dos¢ nieprzyjemng won rozkladajqcych
si¢ kwiatow. Bardzo Fatwy (+30) test spostrzegawczosci
pozwoli rozpoznac ja jako smrod g gnijacego bzu, ktory

z fatwoscia mogiby zamaskowac trupi odor. Niezaleznie

od tego, jak dlugo BG beda wali¢ w drzwi, nikt im nie
odpowie ani nie otworzy. Udany Latwy (+20) test nauki
(prawo) pozwoli dojs¢ do wniosku, ze majac dowdd

w postaci podejrzanych znakéw, mogliby sforsowac wrota
patacu w petnym majestacie prawa. Rozsadek nakazywatby
jednak wczesniej udac si¢ po wsparcie, na przyklad fowcow
czarownic (jednego lub dwdch). Bohaterowie musza zdaé
sobie jednak sprawe, ze w tym momencie miasto ma do
dyspozycji niewielu sprawnych mezczyzn, a poza tym
dowody, ktorymi dysponujg, chociaz wysoce zastanawiajace,
sq jedynie poszlakami —a Talabheim to miasto prawa.

Jesli druzyna zdecyduje sie sforsowaé wrota, dostanie si¢ do
rezydencji Skell bedzie stosunkowo proste — kilka mocnych

ciosow wystarczy, aby wywazy¢ frontowe drzwi. Wnetrze
Jest przestronne i wypelnione gustownymi meblami, ale nie
zawiera niczego wigcej niz dom przecigtnego lekarza.

W matym gabinecie zna]dun si¢ ksigzki medyczne, napisane
w klasycznym i staro§wiatowym, oraz kilka albumow

o sztuce (po tileansku). Nie ma zadnych podejrzanych
woluminow. Trudny (-20) test przeszukiwania pozwoli
jednak odkry¢ w holu ukryte prze;scne - tylna Sciana jedne;j
z szaf okazuje si¢ ruchoma. Za nig kryja si¢ wiodace w mrok
schody, wigc Bohaterowie musza znalez¢ jakies zrodlo
Swiatla, zanim ruszg dalej. Mroczny korytarz prowadzi

jakies 10 metréw ponizej poziomu ulicy i konczy sie okragla
komnata. Pokéj wyglada, jakby zostal wykuty w skale z duzo
wigksza precyzjg niz wiodgce do niego schody. To oczywiste,
ze pokdj jest dzietem krasnoludzkich rak, ale test rzemiosta
(kamieniarstwo) lub podobnej umiejetnosci pozwoli
zauwazy¢, ze pochodzi z czasoéw tak dawnych, ze moze by¢
tylko czescia Undgrin Ankor.

Posrodku pomieszczenia znajduje si¢ stét wykonany

z pojedynczej plyty bialego kamienia, prawdopodobnie
alabastru. Pokryty jest starymi plamami krwi. Nad stolem
zwisa masywny kandelabr, przyczepiony zelaznym
lancuchem do stupa stojacego tuz przy wejsciu.

Z pomleszczema wychodzi j jeszcze kilka wiodaeych

w ciemno$¢ korytarzy. Pod §cianami ustawiono liczne szafki,
ktore wypelniaja przerézne medyczne narzedzia (o dziwo,
czyste 1 lSnigce), a takze kilka pil. Mozna tu tez znalezé
rozmaite sznurki, Sciegna i szpagat, a takze tuziny igiel:

od malutkich po grube, szewskie igly. Kiedy BG powoli
zaczynaja rozumie¢, czym wlasciwie zajmuje si¢ pani doktor
w wolnym czasie, z jednego z korytarzy dobiega glos:

»Czy znaleZliscie to, czego szukaliscie?”.

Postac, ktora wehodzi do komnaty z jednego z bocznych
korytarzy, z pozoru wydaje si¢ odziana w zbroje z kosci.
Bezszelestnie wkracza do pokoju i wtedy BG moga
zauwazyc, ze zbroja ta w rzeczywistosci jest czeScig ciala
tajemniczego mezcezyzny. Odstoniete zebra polaczone s3

z niepokojaco pigknymi koscianymi ptytkami i misternie
rzezbionymi kawatkami stali. Plongce niebieskim

ogniem oczodoly zwracajg sie w strong Bohaterow, po
czym posta¢ kontynuuje dziwnym, dudnigcym glosem:
SPrzybyliscie zbyt pozno, wojownicy, ona odpowiedziala juz
na wezwanie swego pana. Ja jestem, a raczej bytem, Cbristopb
Baumer”. Wymagajacy (-10) test nauki (historia) pozwoli
przypomniec sobie, ze byl to jeden z najstynniejszych
talabheimskich bohateréw z czaséw Wieku Trzech
Imperatordw. ,,Jestem przykuty do tego miejsca”. Jego

cialo drzy, gdy wypowiada te stowa. ,,Ale pragne spokoju

i wyzwolenia. Kochalem to miasto za zycia i jakas czes¢ mnie
kocha je nadal. Moge wam zaoferowac tylko jeden uktad.
Przysiggnijcie na imig swigtego Sigmara, ze wwolnicie mnie, gdy
przekaze wam to, co powinniscie wiedziec.”

- Co powinnismy wiedziec?

- Ktos chee na wieki zamkngd powieki Oka Lasu.

- Co nalezy nczynié, aby cie uwolnic?

- Musicie mnie pokonac i sprowadzic¢ kaplana Boga
Smierci, aby poswigcit moje szczatki. W przeciwnym
razie powstang znowu na jej wezwanie.

- Czyje wezwanie?

- Artystki tworzqcej koszmary. Po trzykroc przekletej
nekromantki, Guguli Skell.

Jezeli Bohaterowie odméwia spetnienia proéby rycerza, ten
wyciagnie miecz i zaatakuje ich bez wahania. Bedzie staral
si¢ przesunaC w strong wyjscia, aby odciac im droge ucieczki.
Jesli jednak druzyna zobowigze si¢ spelnic jego zyczenie,
Baumer skinie glowg 1 zacznie szybko méwié, powoli
wysuwajac miecz z pochwy.
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~Skell jest tylko pionkiem w rekach szczuroludzi. Jest zwigzana
z poteznym skavenskim czarnoksigznikiem, znanym jako
Asorak Stalowooki. Jednakze roznoszqce plage oddziaty
szczuroludzi, ktore zaatakowaly miasto, nie nalezq do Asoraka,
ale do jego rywala — Nelricha Ropnia.” Cialem Baumera
wstrzasa kolejny dreszcz, widac, ze probuje powstrzymaé
wiasng dloh. ,,Prawdziwa bitwa rozegra si¢ wkrétce... Wiem,
ze Stalowooki chcial, aby ksigzna postata po pomoc, ale nie
wiem dlaczego. Nie mam wiele czasu, nadchodzi przemiana.
Broricie sig, bowiem nie zaznacie ode mnie litosc:”. Nastepnie
atakuje i nie spocznie, dopoki nie zostanie pokonany.

Christoph Baumer - rycerski upior

O
WW [ US K [|Odp| Zr | Int | SW | Ogd
50 [ 35 [ 45 | 45 [ 38 [ 35 | 55 | 35

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

8
2 18 4 4 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: spostrzegawczos$¢, znajomosé jezyka
(klasyczny), znajomos¢ jezyka (staros§wiatowy)
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Upiorna bro#. Miecz Baumera zostat zlepiony
z kawatkow kosci, rogu i metalu. W jego rekach jest
traktowany jako bron magiczna (obrazenia S+2). Jesh

upior zada nim trafienie krytyczne, nalezy wykonac
dwa rzuty w tabeli trafier krytycznych i wybrac
wyzszy wynik. Jesli upiornej broni uzywa krokolwiek
inny, traktuje si¢ j jako brof jednoreczng, aczkolwiek
niezwykle pieckng 1 egzotyczng.

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolczo-kosciana)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: upiorna bron

Wyposazenie: brak

Po pokonaniu Baumera Bohaterowie moga zdecydowaé

si¢ na szybkie przeszukanie trzech tuneli wychodzacych

z ,pracowni” doktor Skell. Pierwszy wiedzie stromo w gore
1 konczy si¢ drzwiczkami z kutego zelaza, za ktorymi
rozciaga si¢ cuchngcy system sciekow Talabheim. Drugi tunel
wydaje sie krasnoludzkiej roboty i prowadzi na zachéd,

w strong Taalbastonu. Udany test tropienia pozwoli odkryc,
ze w ciggu ostatniego dnia przechodzilo nim wiele bowch
postaci, z czego przynajmniej jedna poruszala si¢ na u‘,kach
Ostatni korytarz jest dos¢ krotki 1 wychodzi na rozlegly
jaskinie. Wypetniaja ja plyty z szarego tupku, na ktorych
zgromadzone s3 zwloki, a takze sterty rozmaitych czesci
ciala — niektore z nich zostaly w jakis straszliwy sposob
ozywione 1 teraz drgajg niemrawo w Swietle ognia. BG,
ktorzy ,umarli” na szarg febre, budza si¢ wlasnie tutaj (patrz
str. 58. Kazdy z BG, ktory rozglada si¢ po ,magazynie”
doktor Skell, musi wykona¢ udany Latwy (+20) test Sily
Woli, w przeciwnym razie zyskuje 1 Punkt Obledu.

A na ulicach miasta czekaja juz na druzyne burzliwe
wydarzenia Rozdziatu V.




0?3 > / @ © iv Rozdziat V: Oni mayy pistolety! ‘/}?@/ // jz\c

bialy dzien ulicami

miasta przechadzajg si¢
nieumarli, a roznoszace plage
skaveny zupetnie opanowaly
biedniejsze dzielnice. Nikt nie
wychodzi z domu bez broni
lub orszaku ochroniarzy.
W powietrzu wyczuwalne jest napiecie, a wszystkie oprocz
najbardziej podstawowych struktur administracyjnych miasta
legly w gruzach. Szara febra szaleje w caltym Talabheim,

powracaja na ulice Talabheim uzbrojeni w najlepszym
azie tylko w stowa Baumera. Bez wzgledu na to, jak beda
przekonujacy czy czarujacy, nikt nie wezmie na serio
ostrzezen o jeszcze grozniejszym ataku niz ten, ktory juz
mial miejsce. Jednakze informacja o tym, ze Gugula Skell
jest nekromantka odpowiedzialng za plage zombi, wzbudzi
wielkie zainteresowanie wéréd najwyzszych wladz. Zostanie
wydany nakaz natychmiastowego aresztowania, a posiadtos¢
doktor Skell zostanie zamknieta do chwili, kiedy bedzie
mozna przeprowadzi¢ drobiazgowe Sledztwo. Bohaterowie
maja tylko jeden dzien na odpoczynek i przygotowania, gdyz
Stalowooki planuje atak na dzisiejsza noc. Jesli druzyna nie
zdecydowala si¢ na przeszukanie rezydencji pani doktor, jest
w takiej samej sytuacji jak reszta mieszkancow miasta, czyli
nie ma najmniejszego pojecia o tym, co si¢ wkrotce wydarzy.

Jekeli Bohaterowie przeszukali rezydencje doktor Skell,

W ktorym nasi Bohaterowie odkrywara,
ze szczuroludzie posiedli kilka sekretow
sztuki wofenne, migdzy innymi uzycie prochu
strzelniczego 1 druzgoczaces przewagi.

dziesigtkujac takze garnizony
strazy miejskiej. Caly

oddzial straznikow tuneli
znikngl ostatnio bez sladu,

a komunikacja z niedobitkami
w Najwyzszej Wiezy zostala
nagle przerwana.

W czasie petni Morrslieba, w jego zielonkawym,
przygnebiajagcym Swietle nieubtaganie nadchodzi koniec
Talabheim.

Oku Lasw —

Rozdzial ten skupia sie na opisach kilku bitew, ktore
rozegraja si¢ w miescie, gdy wkrocza do niego oddziaty
sprzymierzone z Asorakiem Stalowookim: klan Skryre,
najemni klanbracia z klanu Rictus 1 tresowane bestie klanu
Moulder. Bez wzgledu na to, jak meznie BG beda walczyé

w obronie Talabheim, najezdZcy maja prawie dwudziestokrotna
przewage liczebna nad schorowanymi i zdziesiatkowanymi
sitami obroncow. W dodatku, jak mozna si¢ zorientowac

po tytule niniejszego rozdziatu, obywatele Talabheim ze
zdziwieniem 1 bolesnie przekonajg sig, ze skaveny dysponuja
orezem zaawansowanym technologicznie. Szczerze

mowigc, wiekszos¢ obroncow weigz nie moze 0swoic sie

z mysla, ze szczuroludzie naprawde istnieja. Kiedy wiec
nagle praktycznie znikad pojawia si¢ armia mitycznych
stworow, dysponujgca potezng militarng silg, mieszkancy
miasta sa zupelnie zaskoczeni 1 duzo czasu zajmuje im

oco0
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stawienie czota zaistnialej sytuacji. W obliczu tak olbrzymiej
przewagi fizycznej 1 psychologicznej upadek Talabheim jest
nieunikniony.

Bohaterowie moga wziaé udziat w roznych walkach (chociaz
nalezaloby raczej powiedziec, ze s3 w stanie je przetrwac) na
terenie calego miasta w zaleznosci od tego, gdzie si¢ znajduja
1 dokad zdecyduja sie uciekaé. Z poczatku wydaje sig, ze

°
— Pierwsze
6znym wieczorem, podczas petni Morrslieba, mieszkancy
Dzielnicy Kupieckiej i oddzialy stacjonujace na
barykadach czuja unoszacy si¢ w powietrzu, dziwna won.
Udany test nauki (alchemia) pozwoli zidentyfikowac zapach

jako podobny do tego, ktory towarzyszy alchemicznym
reakcjom z wykorzystaniem zracego kwasu.

Tej nocy powietrze obrzydliwie cuchnie. Gryzgcy
odor wrecz drapie w gardle { wywoluje ataki kaszlu
u tych nielicznych zotnierzy, ktorzy nie zachorowali
jeszcze na szarg febre. Przygnebiajacy nastroj
poteguje zalewajgce uliczki Talabheim chorobliwie
zielonkawe swiatto Morrslieba. Nagle ziemia
zaczyna lekko drzec, po chwili wszystko sig uspokaja,
ale tylko na moment. Ci, ktérzy si¢ obudzili, oraz
ci, ktorzy dalej lezg w tozkach, czujg potezny wstrzgs
przetaczajgcy si¢ przez miasto. W pétnocnej czesci
Talabheim, u podnoza Taalbastonu, podnosi sie
kilka kolumn pytu. I wtedy wszyscy to styszycie:
pisk wydobywajgcy sie jakby z gardet tysiecy
rozwscieczonych ptakow, czy moze raczej szczurow,
zwiastujgcy nadchodzgcg kleske.

Duza czgs$¢ Taalbastonu wznoszaca sie wzdluz Starego
Rynku wtasnie runeta z wielkim hukiem, az ziemia w calym
Talabheim zatrzesta si¢ od tego upadku. Pot¢zna horda
skavenskich klanbraci, prowadzona przez harcownikow

z klanu Skryre, wybiega z kryjowek w starych krasnoludzkich
tunelach Undgrin Ankor. Rownoczesnie elitarne jednostki
szturmoszczuréw z klanu Rictus, wspierane przez oddzialy
Skryre, wylaniaja si¢ z kanalow pod wschodnig czescia
Dzielnicy Palacowe] i na potudniu Dzielnicy Prawnej.

Glowne sily

Glowne sity w blyskawicznym tempie masakruja
resztki oddzialéw Pestilens na Starym Rynku,

a potem atakuja barykady. Skaveny dostaly rozkaz, aby
natychmiast zabezpieczy¢ Najwyzsza Wiezg, a potem
przesuwac si¢ w strong Smoczego Gniazda i Wrot
Pélnocy, pokonujac napotkane oddziaty obroncow,

az do momentu, kiedy catkowicie opanuja Aleje Bogow.
Szczuroludzie sadza, ze to pozwoli im odnies¢ najwigksze
psychologiczne zwycigstwo. Dowbdca glownego ataku
jest najpotezniejszy sprzymierzeniec Stalowookiego,
Eckmorkast Iskrzak, wplywowy inzynier spaczenia

z klanu Skryre.

wrogiem, /eto’rego na razie nie widzicie. Najwymznze]
szezuroludzie sq przerazent, tylko nieliczni z nich

dzierzq bro, a wigkszos¢ w panice whiega wprost na
ostrza widczni ludzi na barykadach, nie zwazajgc tez

miasto moze odeprzeé atak skavenow, ale w miare jak kolejne
odzialy Szarego Proroka zalewaja Talabheim, BG musza
zacza¢ uswiadamiac sobie ponurg prawde. Oczywiscie znajda
si¢ miejsca, ktore nie poddadza si¢ napierajacym skavenom

— o nich réwniez bedzie mowa w nastgpnych akapitach

- wigc Bohaterowie beda mogli si¢ przytaczy¢ do dzielnych
obrofcow. Rozne oddzialy skavenskie, ktore wezma udzial
w najezdzie, zostaly opisane w Dodatku III.

vderzenie —

na deszcz strzat. Wtem rozlegajy sig wystrzaly i kilku
mezczyzn obok was przewraca sig, spadajgc z barykady.
Z ciemnych zautkow Starego Rynku wynurza si¢
oddziat skavencw w polerowanych pancerzach,
poruszajgey si¢ w nienagannym porzgdkn i liczacy setkr
wojownikow. Towarzyszq im szczuroludzie dzierzacy
dziwenie uksztattowane pistolety i strzelajgey do ludzi
na barykadach. Taalu, miej nas w swej opiece, oni majg
brovi palng!

Zanim zdolacie ogarngc wmystem ten przerazajacy
widok, sceneria zmienia sig. Skaveriska fala rozstgpuje
sig przed barykadg, a na przod, przed szeregi
wspotbraci wystgpuje skaven, jakiego jeszcze nigdy nie
widzieliscie. Oczy zakrywajg mn dziwaczne gogle,
ktdre Isnig niepokojgcym blaskiem w swietle rzucanym
przez maszynerig zainstalowang na jego plecach,
ktdra nieustannie terkocze i niepokojgco brzeczy.

Z wrzqdzenia zwisajg kleby /eabli, oplatajgce

siebie zaostrzonq dzide i w;y)htwa kilka stow

w swym plugawym jezykn. Z widczni wydobywa sie
purpurowo-zielona blyskawica, ktora momentalnie
wypala dziure w barykadzie. Oddziaty stojgce za

przerazajgeym skavenem ruszajg w kierunku wylomu.

Bohaterowie moga wziac¢ udzial w walkach przeciw
gléwnemu natarciu, ale bedzie to jak proba przeciwstawienia
sie sztormowej fali i w najlepszym wypadku skonczy sie
powolnym odwrotem w strong bezpieczniejszych pozycji.
Szczuroludzie ostatecznie zajmg Smocze Gniazdo 1 Wrota
Pélnocy, ale sity bronigce Alei Bogdw powstrzymaja najazd
az do drugiego etapu walk. Cala Dzielnica Kupiecka znajdzie
si¢ pod ich kontrolg w ciagu trzech godzin od wybuchu

w Taalbastonie. Kilka oddziatéw Pestilens, ktérym uda si¢
umkna¢ przed ciosami najezdzcow, schroni sie na Lojowkach
lub znajdzie $mier¢ z reki obroncow.

Sity wroga

Klanbracia, harcownicy z klanu Skryre (pistolety
spaczeniowe), stada szturmowe Skryre (spaczeniowe
miotacze ognia) niszczace uciekajgcych czcicieli zarazy

z klanu Pestilens; oraz Eckmorkast Iskrzak (patrz str. 88).

Oddziaiy pomocnicze

Specjalnie wyszkolone oddzialy zostaly przeznaczone do
konkretnych zadan. Pierwsza grupa ma oblegac Wielki Pafac

1 uwiezi¢ w nim mozliwie wielu szlachcicow, ze szczegdlnym
baczeniem na ksiezne Eliz¢. Druga grupa zostala wyznaczona
do przejecia Dzielnicy Prawnej — moze si¢ to wydawac niezbyt
przemySlanym posunigciem, gdyz nie ma ona z pozoru
wigkszego znaczenia strategicznego. Szary Prorok jednakze
stwierdzil, ze centrum miasta i solidne granitowe budynki to
rewelacyjne miejsce na umieszczenie glownego sztabu.
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Graczom, ktérych BG znajdujg si¢ w poblizu Dzielnicy
Patacowej, przeczytaj albo sparafrazuj ponizszy fragment:

Z pétnocnych rejonéw Talabheim dociera do
was zgietk wielu gloséw. Odglosy bitwy stychac
nawet z tej odleglosci, chociaz stabiej. Kiedy
zastanawiacte sig, co dalej robi¢, ze studzienki
sciekowej oddalonej od was o okoto dwadziescia
metrow wynurza sig jakas postac. Olbrzymi
skaven o czarnym futrze wyskakuje na ulice,

a za nim podgzajg nastgpne. Kazdy z nich
dzierzy nieprzyjemnie wygladajacg glewie i nosi
polerowang zbroje, w niczym nie przypominajgc
brudnych i obszarpanych szczuroludzi, z ktdrymi
walczyliscie do tej pory. Skaveny naradzajq sig
chwilg piskliwymi glosami, po czym rzucajq sig
do biegu w kierunku wschodnim, wzdtuz Alei
Bobaterow prosto do Wielkiego Patacu.

W Dzielnicy Palacowej druzyna natknie si¢ na duza grupe
skavenow o czarnej sierci, biegnacych Aleja Bohaterow

w kierunku Wielkiego Patacu. Miedzy szczuroludZzmi

a zolnierzami i czlonkami réznych rycerskich zakonéw
rozgorzeje ostra walka. Obroncy Talabheim z poczatku
beda sobie dobrze radzic, ale wkrotce do najezdzeow
dolaczg oddzialy klanu Skryre dysponujace spaczeniowymi
miotaczami ognia 1 szybkostrzalami, dzwsxqtku;qc
talabheimczykow. Bohaterowie moga wzig¢ udziat w walce
1 poméc ksieznej w ucieczce, dajac rycerzom czas niezbedny
do wyprowadzenia wladczyni poza zagrozony obszar. Bez
pomocy cztonkéw druzyny skaveny ja pochwyca 1 zaciagna
do podziemnych kanatow.

W Dzielnicy Patacowej znajdujg si¢ liczne rezydencje,

w ktorych zamieszkuja mozni talabheimezycy. Sg to budynki
zupetnie nieprzystosowane do celow obronnych. Pole bitwy
powinienes opisywal, jak gdyby walka rozgrywala si¢

w przepieknym parku, ktory nie wiadomo kiedy, nagle stat
sig scenografia dla koszmaru. Ludzie i skaveny zarzynajg

si¢ nawzajem posrod nieruchomych rzezb z bukszpanu,
przedstawiajacych sielankowe kroliki 1 jelonki. Walka na
smier¢ 1 zycie ze szczuroludZmi posrod bezcennych roz
ksigznej sprawi, ze bitwa ta przejdzie do legendy, chociazby
ze wzgledu na swa niezwyklosé.

Jezeli Bohaterowie znajduja si¢ w okolicach Dzielnicy Prawnej,
przeczytaj lub sparafrazuj graczom ponizszy fragment:

Ponure ulice Dzielnicy Prawnej zazwyczaj cichng

po zmroku, ale nie tym razem. Bitewny zgietk

z pétnocy dociera tu waskimi uliczkami
brukowanymi kocimi thami i wstrzgsa posadami
granitowych budynkow. Gdy przechodzicie obok
jednej z licznych kancelarii adwokackich, waszym
oczom ukazuje sig grupa skavendw o czarnych futrach,
dzierzgcych groinie wygladajgce glewie. Za nimi
podgza grupa brgzowo umaszezonych szczuroludzi
dzwigajgcych dziwng maszyne, a w ich strong biegnie
oddzial Buldogéw. Najwigkszy ze skavendw

o0 czarnym futrze wykonuje gest kosturem i piekielny,
zielono-czarny plomiern wybucha z aparatu niesionego
przez potwory, spopielajgc nieszczgsnych straznikow.

Bohaterowie znajdujacy si¢ w Dzielnicy Prawnej zauwazy liczne
grupy skavenow — skladajgce si¢ zawsze ze szturmoszczurow
dowodzacych oddziatami Skryre — probujace przejaé rozne
budynki. Szczuroludzie beda eliminowaé kazdego, kto mogtby
stanowic dla nich jakiekolwiek zagrozenie. Walka w Dzielnicy
Prawnej powinna skladac sie z wielu meczacych potyczek
migdzy skavenami a weteranami Buldogow, walczacymi razem

z BG o kazda piedZ ziemi. Walka przypomina przerazajacy
odmiang zabawy w kotka i myszke, poniewaz przeciwnicy
walczg wreez w niezwykle ciasnych uliczkach, otoczeni przez
wysokie mury budynkéw Dzielnicy Prawnej. Prowadzac walke,
pamietaj o tym, ze domy i ulice to solidne konstrukcje z granitu.
Spaczeniowy ogien bucha na ulicach i zza kazdego rogu. Wiele
budynkéw mogloby zosta¢ wykorzystanych do obrony, ale
zbyt diugie pozostawanie w jednym miejscu pozwoli skavenom
zebraé jeszcze potezniejsze sily. Gdy rozpocznie sig druga faza
planu Szarego Proroka, w Dzielnicy Prawnej weiaz jeszcze beda
toczy¢ sie zazarte walki.

BG bioracy udzial w walkach w Dzielnicy Palacowej lub
Prawnej powinni zauwazy¢ pewng charakterystyczng ceche
skavenskiej broni: jest druzgocaco niszczycielska, ale tez
wysoce niestabilna. Przynajmniej ]eden oddziat obstugujacy
spaczeniowy miotacz ognia powinien na oczach BG
eksplodowaé w wielkiej kuli zielonego ognia.

Sity wroga

Harcownicy z klanu Skryre (pistolety spaczeniowe),
stada szturmowe Skryre (spaczeniowe miotacze ognia
1 szybkostrzaly) oraz szturmoszczury.

— Drugi etap —

lowne sily skavenskie gromadza sie w okolicach Alei

Bogow. Ich tylnia straz przemyka z rejonu posiadlosci
Schwartzéw w strone Dzielnicy Prawnej, aby wspomoc
walczacych tam wspotbraci. Z kolei obroncey przygotowuja
kontruderzenie w okolicach Osiedla Cechowego i Geltwold,
a takze w zachodniej czgsci Dzielnicy Patacowej. Do
glownych sit dofgczaja kolejne pomniejsze oddzialy,
a nieduze grupy harcownikéw z klanu Skryre przenikaja do
wschodniej czesci Dzielnicy Patacowej, zajmujac strategiczne
rezydencje z wysokimi wiezami.

Glowne sily

Walka w Alei Bogow bedzie wyjatkowo zaciekla ze wzgledu
na duzg liczbe religijnie zmotywowanych wojownikéw,

wyznawcow roznych kultow, ktore posiadajg tu swoje
Swiatynie. Wsrdd nich znajdzie sig tez wielu kaplanow
i nawet kilku Magistrow. BG mogli si¢ uda¢ w strong Alei
Bogow, umykajac z barykad albo zdazajac tam celowo, jezeli
sg religijni. Jezeli mialby$ miec problem ze skierowaniem
ich tam, sprobuj odegraé krzyk heroldéw; powinno
wystarczy¢ co§ w rodzaju: ,,Szybko! Do Alei Bogow, tam sig
przegrupujemy!”.

Ulicami przelewajg sie fale skavendw, zmierzajgc
wprost na napredcee wzniesione barykady, ktore teraz
odgradzajg Aleje Bogbw. Bitwa sig rozpoczyna
i wtem z nieba spada stado potprzezroczystych
krukow, ktore rzucajg sig na skaveny i wydzierajg
im oczy z czaszek. Po obu stronach wybuchajg
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kule ognia o niespotykanych w naturze barwach

i odcieniach, gdyz mistyczne moce zostaty wciggniete
do walki zaréwno przez obrosicow, jak i najezdzcéw.
Skora mrowi was od przeptywn surowej mocy
wypelniajgcej Aleje Bogdw, a skaveny padajg setkami
do momentu, w ktérym nocne powietrze rozdziera
preevazliwy ryk mrozgcy krew w zytach. Grupa
olbrzymich, znieksztatconych skavenow o rozmiarach
ogrow wysuwa sig na czolo skaveriskiego natarcia.
Ich koriczyny zostaly zastgpione olbrzymimi tngcymi
ostrzami, ktére rozdzierajg zotnierzy, jak gdyby byli

z papiern, 1 juz chwile potem szczurogry przedostaja

sig przez barykady na ulice. Szybko zbieracie sig do
ucieczki, gdy nagle zza waszych plecow wynurza

ste ogromny niedzwiedz, ktory powala pierwszego
szezurogra, dajgc sitom Talabbeim czas na odwrét.

Straty po stronie skavenow s olbrzymie, ich ciala pokrywaja
ziemig tak gesto, ze nie sposob ich zliczy¢. Kolejne oddziaty
napastnikow beda musiaty w koncu walczy¢ depezac po trupach
wspoibraci. Magister z Kolegium Bursztynu, ktory dat druzynie
czas na ucieczke, zmaga si¢ z najwigkszym szczurogrem

w brutalnych zapasach, podczas ktorych zostaje zniszczone

Na smierc!

Jezeli BG nie wezma udzialu w walkach na terenie Alei
Bogdw, i tak mozesz wykorzysta¢ motyw walki do ostatniej \
kropli krwi. Podobny b6j mozna zainscenizowac w ktoryms

z doméw w Dzielnicy Prawnej, zbudowanych z rownie ‘
trwalych materialow, aczkolwiek w mniejszym stopniu ‘
przystosowanych do celéw obronnych. Jezeli ktorys z BG \
jest krasnoludem, Kamienny Dom w Dzielnicy Prawnej ‘
wydaje si¢ odpowiednim miejscem na honorows $mier¢.
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jakies pot tuzina budynkow, zanim ostatecznie czarodziej
zwycieza — tylko po to, zeby zostac spopielony strzatem ze
spaczeniowego miotacza ognia. Bohaterowie znajdujacy sie przy
Alei Bogow lub uciekajacy w tamtg strone z innych dzielnic
powinni mie¢ watpliwa przyjemnos¢ walczenia z jednym ze
szczurogrow, probujacym sie dosta¢ do ktorejs ze Swigtyn.

Boy o swiatynie
Miotodzicrzcy

Bohaterowie zmuszeni do odwrotu przez przewazajace sity
szczuroludzi szybko uswiadomia sobie fakt, iz potrzebuja
miejsca, w ktorym mogliby skutecznie bronic¢ si¢ przed
najezdzcami. Do takiej walki $wietnie nadaje si¢ Swiatynia
Sigmara Mlotodzierzcy, mimo ze zaden z projektujacych

ja architektow nie przewidziat nadchodzacego oblezenia.
Budynek zostal wzniesiony jako szczeg6lnie ozdobna
Swiatynia Wedrowki, w uznaniu faktu, ze Oko Lasu byto
jednym z ostatnich miejsc, ktore Sigmar odwiedzit przed
opuszczeniem Imperium.

Swigtynia posiada trzy kondygnacje, a jej mury s3 bardzo
grube. Istnieje tylko jedno wejscie: okute zelazem, masywne,
debowe drzwi; na pierwszy rzut oka widaé, ze to dzieto
krasnoludéw. Wnetrze Swiagtyni wylozono granitowymi
plytami, a glowna nawe wyznacza rzgd marmurowych
kolumn. Na kranicu sali stoi ogromny, opustoszaly tron.
Podloga w Swigtyni jest tak picknej roboty, ze przyciaga do
Talabheim pielgrzymoéw z calego Imperium. To przepiekna
posadzka, zdobiona motywem inkrustowanej zlotem

1 gromrilem komety o dwoch warkoczach, wykonana
przez krasnoludzkich rzemieslnikow. Jak to czesto bywa
w Swigtyniach Wedrowki, kuchnie znajdujg sie na parterze,
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a pokoje mieszkalne dla kaplan6w i przybywajacych
dostojnikow na drugim i trzecim pigtrze. Wngtrza wylozone
sa granitem 1 pokryte elementami z mistrzowsko kutej stali.
Sprytnie rozmieszczone strzelnice na murach umozliwiaja
ostrzeliwanie napastnikow zza bezpiecznej ostony.

W chwili, gdy Bohaterowie wraz z innymi zotnierzami
przybywaja do Swiatyni, potezniejsi z kaptanow Sigmara
albo sa nieobecni, walczac w innym punkcie miasta, albo
leza martwi. Dopoki BG beda wydawac w miare sensowne
rozkazy, wszyscy beds ich stuchac. Latwy (+20) test
dowodzenia poderwie ludzi do dzialania. Skaveny wreszcie
dotrg do frontowych drzwi, a potem zaczng okrgzad budynek
1 wspinac si¢ na dach, aby znaleZ¢ sposob na dostanie sie do
srodka. Wszyscy kaplani i akolici bedg walczy¢ do upadiego.
Bitwa o $wigtyni¢ Sigmara powinna by¢ tak zacwkfa, ze
wreszcie pojawi si¢ sam Eckmorkast, aby wzig¢ w niej udzial
1 poprowadzi¢ szczuroludzi. Potezny skaven posiada moc
pozwalajaca na wywolanie olbrzymiego wybuchu, ktory
roztrzaskuje §wigtynne wrota w drzazgi. Jezeli BG odwaznie
zapewniaja, ze beda walczy¢ do ostatniego tchu w §wiatyni
Sigmara lub w innym podobnym miejscu na terenie miasta,
powinienes podarowac im Punkt Przeznaczenia, dzigki
ktéremu przezyja pod zwlokami, podcns gdy skaveny
zarzadza odwrot, czujac si¢ niepewnie w Swigtym miejscu.

Tymczasem w innej czesci Alei Bogow Swigtynia Myrmidii
nie ma zamiaru si¢ poddac. Kaptani Bogini Wojny i rycerze
Zakonu Zielonej Tarczy niezmordowanie odpieraja ataki, az
w koficu skaveny zmuszone s3 do wycofania sie i rozpoczecia
oble¢zenia Swiatyni.

Sity wroga

Eckmorkast, klanbracia, szczurogry, poganiacze, harcownicy
z klanu Skryre (pistolety spaczeniowe), stada szturmowe
Skryre (spaczeniowe miotacze ognia i szybkostrzaly).

Oddzialy pomocnicze

Uzbrojeni w spaczeniowe muszkiety harcownicy z klanu
Skryre ulokowali si¢ na gérnych pietrach i dachach wysokich
budynkéw w Dzielnicy Patacowej, aby zyskaé lepsze pole
widzenia i ostrzatu. Otrzymali rozkaz, aby poczeka¢ do
momentu, gdy talabheimskie wojska znajdg si¢ w zasiegu
strzatu. Wtedy zaczng zabija¢ oficerow i beda probowac

w kazdy mozliwy sposob wzbudzi¢ panike wirdd zolnierzy.
Oddzial, ktory miat za zadanie schwytac ksigzng, pozniej
rowniez si¢ tu pojawi, niezaleznie od tego, czy zlecona mu
misja zakonczyla sig sukcesem.

Obroncy zgromadzili si¢ w jednym miejscu i teraz dokonuja
przegrupowania. Spora grupa Buldogow, zolnierzy,
straznikow miejskich 1 wszystkich pozostatych, ktorych
udalo si¢ skrzykna¢, wyrusza z Geltwold w kierunku
Dzielnicy Prawnej. Rownocze$nie oddziaty przerdznych
rycerskich zakonow przechodza ulicami Dzielnicy Patacowe)
z zamiarem przedarcia si¢ na potnoc, az do Wielkiego Patacu.

Trudno w tym momencie zgadywac, jaki bedzie wynik walk
w Dzielnicy Prawnej, poniewaz po obu stronach nastepuje

— Upadek Talabheim —

toczeni przez wroga rycerze, a takze rozmaite grupy
szlachty bioracej udzial w walce, w koncu wydostaja sie

O

z Dzielnicy Palacowej, ale szybko odkrywaja, ze Aleja Bogow

Oni mayy pistolety! W mc
- B

wzmocnienie Swiezymi sitami. Rycerze wydaja si¢ niepokonani
do momentu, gdy minqwszv Wielki Patac, staja si¢ celem dla
skavenskich snajperow. Wielu konnych w jednej chwili wali si¢ na
ziemig 1 nie ma nawet czasu, aby kto$ poinformowat pozostatych
obroncow o zasadzce strzelcow. Jeden z rycerzy jakim$ cudem
dalej zyje po tym, jak pocisk przeszyl jego zbroje i klatke
piersiows. Jego towarzysz zbliza sig, cheac udzielic pomocy, lecz
ginie zmiazdzony przez macki wysuwajace si¢ blyskawicznie

z zainfekowanej spaczeniem rany. Wszystko to wzbudza panike
wsrod mniej doswiadezonych rycerzy i zatrzymuje pochod,
poniewaz wielu z nich czmycha na boki w poszukiwaniu
schronienia. Tylko kilku oddziatom udaje si¢ przedrze¢ na pdinoc
i dolgezyc do walk w Alei Bogdw; wigkszosc rycerzy zostaje
przygwozdzona nieprzyjacielskim ostrzalem.

Bohaterowie, ktorzy pomogli w uwolnieniu ksig¢znej, moga
zaangazowac si¢ w zaciekle walki na terenie Dzielnicy Prawnej,
albo pomoe rycerzom w rozwigzaniu problemu ze snajperami
wzdhuz Alei Bohateréw. Jezeli cztonkowie druzyny juz
wezesniej walezyli w Dzielnicy Prawnej, teraz odczujq wsparcie
ze strony sit Talabheim, aczkolwiek strona skavenska tez
otrzymata positki.

Sity wroga

Klanbracia wojownicy, harcownicy z klanu Skryre (pistolety
i muszkiety spaczeniowe), stada szturmowe Skryre
(spaczeniowe miotacze ognia i szybkostrzaly) oraz
SZLUrmoszczury.

rowniez dostala si¢ w szczurze lapska. Zdajac sobie sprawe,
ze prawdziwa walka toczy si¢ w samym sercu Talabheim, kieruja
sie bezpmredmo ku zgleikom bitewnemu dobiegajacemu
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Nikt jeszcze nie zostal ogloszony zwyciezca toczonego tutaj
boju. Czes¢ ludzkich oddzialow zostala zepchnieta w strong
waskich uliczek Geltwold, ale szczuroludzie musieli okupic
krwig kazda piedZ zdobytej ziemi. Niezliczone skavenskie trupy
zalegaja na ulicach przylegajacych do budynku Najwyzszego
Sadu, a wielu szczuroludzi ucieklo w strong Smoczego Gniazda.

Mingto 5 godzin od czasu, gdy do miasta wtargneto glowne
uderzenie skavenskich sil. Nadeszla pora, aby Szary Prorok
wprowadzil w Zycie ostatnig fwzq swego zlowieszczego
planu. W towarzystwie starannie dobranej przybocznej
strazy szturmoszczurow Stalowooki wkracza na pole bitwy
rozgrywajacej si¢ w Dzielnicy Prawnej. Wynurza si¢ ze
Smoczego Gniazda, za nim podaza doktor Gugula Skell,

a takze zastgpy kulomiotow z klanu Skryre. Za pomocy swej
poteznej magii Asorak kladzie trupem wojska obroncow,
za$ Skell ozywia zwloki i wysyta je w bdj przeciwko ich
przerazonym towarzyszom.

Z kanaléw w okolicach Geltwold wynurza si¢ prowadzona
przez poganiaczy z klanu Moulder grupa szczurogrow, wyslana
z misja zamordowania kazdego, kogo spotkaja na swej drodze.
Jezeli Eckmorkast wciaz zyje, gromadzi wokot siebie wszystkich
ocalatych czlonkéw klanu Skryre, tacznie z harcownikami
uzbrojonymi w spaczeniowe miotacze, schowane na te okazje

w Dzielnicy Patacowej, a nastgpnie prowadzi ich do walki

w Dzielnicy Prawnej. Bitwa toczy si¢ dostownie na kazdej ulicy
i w wiekszosci budynkow przez okolo godzing, az wreszcie
Szary Prorok moze wznies¢ tapy w geScie zwyciestwa.

Jezeli Bohaterowie brali udziat w walkach na terenie
Dzielnicy Prawnej, w kluczowym momencie przeczytaj lub
sparafrazuj graczom ponizszy fragment:

Uliczny bruk obficie sptywa ludzkq i skaveriskq
krwig. Setki wojennych okrzykéw w kilku réznych
Jezykach tng powietrze, odbijajgc sig echem od
granitowych budynkéw Dzielnicy Prawnej
1 mieszajgc z jekami rannych i umierajgcych. Smrod
palonych cial wypelnia powietrze i drazni nozdrza.
Walka toczy sie od okolo godziny, chociaz wlasciwie
moze trwac juz przez calg wiecznosé, gdyz zupelnie
straciliscie poczucie czasu. Nawet teraz wokdt was
wre bitwa i na razie nie macie pojecia, ktora ze stron,
Jezeli ktorakolwiek, zyskuje przewage. ..

Sq takie chwile, w ktorych rozstrzyga sig los
walczgeych i szala rwyciestwa przechyla sig
zdecydowanie na jedng ze stron. Mozna to wyczuc
w powietrzu, zobaczy¢ na napigtych twarzach
towarzyszy. Na chwile przystajecie, by zorientowac
st w sytuadji, gdy potezny wybuch rozswietla niebo
na potnoc od was. Ztowieszczy zielony rozblysk tnie
powietrze i rozmazuje obraz; jeszcze chwile pozniej
macie problemy z ostrym widzeniem.

— Walczye teraz

B ohaterowie uciekajacy przed skavenami stajg przed trudnq
decyzja: uda si¢ do centrum miasta czy juz teraz opuscic
Talabheim 1 zbiec na wschod w glab Wielkiego Krateru.

Jest tez trzecie wyjscie — dac si¢ ztapaé i zostac skavenskim
niewolnikiem, ale czlonkowie druzyny nie bedg raczej nim
zainteresowani. Wez tez pod uwage, ze w zaleznosci od tego,
jak BG zachowywali si¢ podczas bitwy, pewne decyzje mogly
juz zostac podjete za nich.

Do otaczajgcego was choru bitewnych odgloséw
dolgczajg okrzyki ludzi smiertelnie przerazonych tym,
co zobaczyli. Na dziedzivicu jakies trzydziesci metréw
od was nagle rozblyskuje stup przerazajgcego swiatta
i widzicie, co jest jego przyczyng. Smukly skaven
o jasnym futrze i krgtych, baranich rogach pojawia sig
na placu, dzierzgc laske wykonang z metalu i kosct.
Za nim podgzajg szczuroludzie porosnigci czarmym
futrem (niektérzy z nich to najwigksze skaveny,
Jakie kiedykolwiek widzieliscie) i — nie do wiary
— jaskrawo ubrana ludzka kobieta! Kilkw zolnierzy
zbliza sie do tajemniczego skavena, a wtedy on wydaje
z siebie krotki pisk i z jego palcw strzelajg blyskawice
zielonego ognia, palge zywcem ludzi, ktorzy osmielili
ste stang¢ mu na drodze. Skaven odrzuca w tyt glowe
i smieje si¢ w glos; zlowieszczy chichot sprawia, ze
nerwy macie napigte Jjak postronki. Chwilg potem
w oczach trupow po]awm]g‘g‘z‘g‘mebzeskze pfomy/ez
i zwgglone zwioki zaczyna;q pomalu podnosic sie
Zz ziemi.

W tej chwili juz wiecie, ze bitwa jest przegrana,
a Talabheim zgubione.

Jezeli Bohaterowie nie maja skfonnosci samobdjezych,

powinni uciekaé przed Szarym Prorokiem. Ktorys z czlonkow
druzyny dysponujacy bronig palng i szybkim refleksem méglby
oddac kilka strzalow w strong Guguli Skell, ale spotka si¢

to z natychmiastowym odwetem ze strony Stalowookiego.
Bardzo tatwy (+30) test nauki (strategia/taktyka) pozwoli
przewidziec, ze walka wkrotce dobiegnie konca. Mozna to
zreszta fatwo stwierdzi¢ nawet przy nieudanym rzucie. Dawni
towarzysze powstaja m"lrtwygh jako zombi, a Szary Prorok
dysponuje potezng magiczng mocg. Wszystko to sprawia, Ze sity
Talabheim zaczynaja nieublaganie topniec. Wszyscy obroncy
wokol naszych bohateréw zaczynaja uciekaé w poptochu.

Sa wprawdzie placowki, ktore nadal meznie stawiaja czota
nieprzyjacielowi, na przykiad niektorzy rycerze we wschodniej
czesci Dzielnicy Prawnej, ale reszta zaczyna braé nogi za pas, aby
ocali¢ zycie. Ci, ktorzy si¢ zatrzymuja, ging od kul lub plomieni,
co moze spotkaé takze BG, jezeli beda si¢ ociggac. Odwrot

w strone Dzielnicy Palacowej lub Osiedla Cechowego wkrotce
stanie si¢ jedynym rozsadnym wyjSciem z sytuacji, poniewaz
waskie uliczki Geltwold s3 opanowane przez szczurogry

1 harcownikéw z klanu Skryre.

Sity wroga

Asorak Stalowooki (patrz str. 92), klanbracia, Eckmorkast (jeshi
zyje, patrz str. 88), doktor Gugula Skell (patrz str. 87), poganiacze
z klanu Moulder, szczurogry, kulomioty z klanu Skryre (kule
trujacego wichru), harcownicy z klanu Skryre (pistolety
spaczeniowe), stada szturmowe Skryre (spaczeniowe miotacze
ognia i szybkostrzaly), szturmoszczury 1 zombi (patrz str. 69) .

o ©
czy péimiefl —
Aleja Bogow
Bohaterowie, ktorzy brali udzial w walkach w okolicy Alei
Bogow, doSwiadczyli najbardziej przerazajacej bitwy
w swoim zyciu. Jesh zdecydowali si¢ walczy¢ do ostatniego
tchu w obronie $wigtyni Sigmara, ockng si¢ wérdd ruin,

nad ktérymi wladz¢ chwilowo sprawuja skaveny. Na
szcze$cie dla Bohaterow, szczuroludzie szerokim tukiem
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omijaja Swigte miejsce Miotodzierzey. W piwnicach

budynku mozna znaleZ¢ zapasy zywnosci 1 podstawowy
ekwipunek. BG, ktorzy zecheg przeprowadzic ostrozny
zwiad na ulicach, bedg musieli za kazdym razem wykonywac
testy skradania si¢ przeciwko testom spostrzegawczosci
skaven6w. Wigkszo$¢ patroli sklada si¢ z samych klanbraci,
ale zdarzaja sig tez harcownicy z klanu Skryre, a oni maja
wyzszy poziom Inteligencji (1 wigksze szanse na udany test
spostrzegawczosci). Nieudany test w przypadku BG wymaga
szybkiego myslenia 1 sukcesu przy tescie ukrywania si¢
(réwniez przeciwko testowi spostrzegawczoéci skavenow),

w przeciwnym wypadku rozpoczyna si¢ poscig lub walka.
Typowy patrol sktada sie z pigciu klanbraci 1 dowodcey
(harcownika z klanu Skryre, uzbrojonego w dwa spaczeniowe
pistolety). Przywddca w typowy dla skavendw sposob
wydaje rozkazy z tyhy, strzelajac do wrogéw znad, obok

lub wprost przez swoich podwladnych. Czujni rycerze
Zielonej Tarczy ze $wiatyni Myrmidii z pewnoscia zwrocy
uwage na starania BG 1 sprobu;q nawnqzac z nimi kontakt.
Skaveny bardzo uwaznie obserwuja §wigtynie (+10 do
testow spostrzegawczosci), ale komunikacja z zakladnikami
weciaz jest mozliwa. Bohaterowie cheacy prowadzié z ukrycia
walke ze szczuroludZmi nie znajda lepszego sposobu niz
wspolpraca z kaplanami Myrmidii. Zeby dowiedziec sie
wiecej o talabheimskim ruchu oporu, przeczytaj Rozdziat VI.
Cztonkowie druzyny, ktorzy cheieliby z Alei Bogéw udaé

si¢ na wschod, maja latwiejsze zadanie, bo skaveny na razie
nie zawracaly sobie glowy zajmowaniem Ulicy Relikwii, nie
wyslaly tez oddzialow do Ziemianek, chociaz jest to tylko
kwestig czasu.

Inne dzielnice

Bohaterowie opuszczajacy pole bitwy o Talabheim mogli udaé
si¢ tez w innych kierunkach niz pétnocny. Osiedle Cechowe

1 Geltwold rowniez oferuja kryjowki dla tych, ktorzy zechea
pozostaé w miescie. Osiedle Cechowe rozciaga si¢ na sporym
obszarze, na ktérym rozrzucone sa odosobnione budynki

i kepy drzew. Skaveny nie przepadaja za otwartymi terenami,
wige mimo Ze wysylaja tu patrole majace na celu chwytanie
niewolnikow, raczej rzadko sie one tu pokazuja. Bohaterowie,
ktorzy zdecyduja si¢ pozostaé na terenie Osiedla Cechowego,

beda musieli uwazaé na oddzialy szczuroludzi i od czasu do
czasu wykonac test skradania si¢ lub ukrywania sig, zeby nie
dac si¢ ztapad (wiecej szczegolow znajdziesz w Rozdziale VI).
Patrole przemierzajace Osiedle Cechowe maja podobny sktad
do tych w Alei Bogow. Waskie uliczki Geltwold to zupetnie
inny krajobraz, oferujacy znacznie wiecej potencjalnych
kryjowek. Niestety jest to rowniez wygodniejsze dla
skavenow, a wiele ich oddziatow zajf;lo juz budynki

w Geltwold. Bohaterowie moga si¢ tu zatrzymac na
maksymalnie trzy dni, zanim coraz wigksza liczba skavenow
zmusi ich do zmiany kryjéwki, bo z godziny na godzine beda
rosly szanse szczuroludzi na odkrycie uciekinierow.

Dzielnica Palacowa nie jest zbyt dobrym miejscem na
ukrywanie si¢, glownie ze wzgledu na spore odstepy miedzy
poszczegblnymi rezydencjami i wynikle z tego powodu
problemy z dyskretnym przemieszczaniem si¢. Gdyby
jednak druzyna zamierzala przez jakis czas przeczekac pod
ziemiy, w piwnicy szlacheckiej rezydencji mogloby by¢
nawet catkiem bezpiecznie. Patrole przemierzajace Dzielnice
Palacows nie s3 zbyt liczne, ale za to bardzo niebezpieczne.
Harcownicy z klanu Skryre, uzbrojeni w spaczeniowe
muszkiety, przechadzaja si¢ w parach po ulicach i od czasu
do czasu zasadzajg si¢ na dachach wyzszych budynkéw, skad
strzelaja do ludzi przemykajacych migdzy budynkami lub
uciekajacych na wschod.

Za miastem

Bohaterowie, ktorym uda si¢ przemknaé pod nosem skavenow
1 udac na wschdd, moga zbiec do Lasu Taalgrunhaar albo do
jednej z licznych wiosek na zboczach Wielkiego Krateru.
Bohaterowie przekonani o tym, ze skaveny moga si¢ zjawic

w ich poszukiwaniu w kazdej chwili, bed zdziwieni, ze

przez mniej wiecej tydzien szczuroludzie nie beda przejawiac
zainteresowania wnetrzem krateru. Dopiero po kilku dniach
od zawladnigcia miastem grupy poganiaczy z klanu Moulder
zaczng si¢ zabawia¢ wysylaniem szczurogrow ,na polowania”,
aby utrzymac je w dobrej formie. Tydzien po upadku
Talabheim potezne stado skavenow, liczace ponad dwiescie
osobnikéw, wyruszy do wnetrza krateru z Z')daniem daniny
od wiosek w formie zapasow zywnosci, grozac wzigciem

w niewole lub natychmiastowa egzekucja.

— Nastepstwa —

dy nad Okiem Lasu wstaje Swit, Szary Prorok Asorak
Stalowooki trzyma w swej pazurzastej fapie niemal
cale $wiete miasto Taala. Po pogromie w Dzielnicy Prawne;j
skaveny szybko opanowaly wigkszos¢ budynkéw w Dzielnicy
Patacowej i na Osiedlu Cechowym. Od potudnia nastepnego
dnia zaczynajg systematycznie bra¢ w niewole mieszkancow
kolejnych dzielnic. Jednakze ubozsze rejony miasta Szary
Prorok pozostawia w spokoju, poniewaz bawi go mysl
o Ropniu, uwigzionym w Lojowkach i catkowicie bezradnym.

Strefy wolne od skavenow

Kilka miejsc na terenie miasta pozostaje poza skavenska
kontrola. Wigkszos¢ talabheimskich rezydencii, w odréznieniu
od stylu panujacego w Imperium, to budynki otwarte, a tym
samym trudne do obrony. Nieliczne szlacheckie rodziny, kt6re
swoje domy wzniosly w stylu bardziej przypominajacym
imperialny, zostaly uwiezione w rezydencjach, znajdujac
si¢ pod staly obserwacjy szczuroludzi, ktérzy czekaja na
najmniejsze oznaki aktywnosci. Wigcej zgryzot przysparza

skavenom Kamienny Dom, wzniesiona w potudniowo-
zachodnim kwadracie Dzielnicy Prawnej krasnoludzka
ambasada, bardziej przypominajaca fortece. Mimo ze
szczuroludzie przeprowadzili kilkugodzinne oblezenie,

nie udalo im si¢ dosta¢ do srodka. Nie poddata si¢ rowniez
Swigtynia Myrmidii przy Alei Bogow. Szary Prorok musiat
zadowoli¢ si¢ wystawieniem licznych strazy przy obu
budynkach i odfozeniem ich zdobycia na pdzniej, kiedy
wprowadzi juz w zycie decydujaca faze swego wielkiego
planu. W ciagu nastepnych dwoch dni zniewolona ludnosé
Talabheim zostaje zaprzegnieta do prac przy stawianiu
tajemniczych i zlowrogich konstrukeji, z ktorych najwicksza
powstaje w Smoczym Gniezdzie. Stalowooki przejmuje
kilka budynkéw w Dzielnicy Prawnej i zaklada tam swoja
osobisty kwaterq Czgsto urzadza sobie spacery po miescie,
noszac dziwne instrumenty, ktére co jakis czas wymierza

w strong Taalbastonu. Nikt nie wie, co zamierza Szary Prorok,
a wszelkie pytania niewolnikow koficzg si¢ szybka i bolesng
$miercig, na przyklad od razenia spaczeniowym gromem.

Scena dla wydarzen Rozdziatu VI zostata przygotowana.
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VI Ruch oporu

W ktorym nasi Bohaterowie zostajz zmuszeni do
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Talabheim znajduje
sie teraz pod wladaniem

sg kolejne tajemnicze
konstrukeje, ale nikt
o nich glosno nie mowi

poteznego skavena,

a wigkszos¢ mieszkancow
miasta trafila do niewoli.
Tym, ktorzy z;,odza sig
wspolpracowac, plugawi

ziowxcszczcgo planu Sta

szczuroludzie ohrun taske w postaci leku na szary febre. Oporm

3 rzucani na p()/’\] cie szczurogrom. Na terenie miasta stawiane

i atakowania z ukrycia, powoli domyslafac si¢
fowooklcgo Trzeba bedzie

sprzymierzy¢ si¢ z dawnymi wrogami i zaufac¢

szalenicom, gdyz inacze; wszystko poydzie na marne.

—z niewiedzy co do ich
przeznaczenia lub ze strachu
przed konsekwencjami
rozglaszania plotek na ten
temat. Ludzie s3 przerazeni

i szybko tracg resztki nadziei. W tym momencie Talabheim
najbardziej potrzebuje prawdziwych bohaterow.

— Pod sowymi rzgdami —

D wa dni po najezdzie zniewolona ludnos¢ Talabheim
zostaje wyrzucona z domow na ulice 1 zepchnigta
najblizej jak to mozliwe w kierunku Dzielnicy Prawnej. Nad
Obeliskiem Prawa, stojacym w samym centrum tej dzielnicy,
wzniesiono d/l\vm l\omtrul\qg przypominajgcg gigantyczne
lustro — dzigki niej wigcej widzow bedzie moglo obserwowac
przygotowywane przedstawienie.

Po ulicach Talabheim glosnym echem przetacza si¢ glebokie
westchnienie, ktore wydaje z siebie thum, podmwnncy sceng
rozgrywajaca si¢ pod zwierciadfem 1 widoczng nawet dla
obserwatorow 1na|duncych sie w odlegtosci kilku dzielnic
od miejsca wydarzen. Po obu stronach dziedzinca stoja
alnptur/one skaveny trzymajace nieprzyjemnie wygladajace
glewie. Jezeli Bohaterom nie udalo sie pomoc ksigznej
W ucieczce z miasta, teraz zobaczg ja skut; tancuchami, jak
zostaje przywleczona 1 rzucona na ziemie przed kolumna

z czarnego marmuru. Jezeli udalo jej si¢ uciec, jej miejsce
zajmie inna wazna osobistos¢, na przyklad jeden z czlonkow
Rady Lowcow albo powszechnie znany i wplywowy sedzia
(na pr/yl\hd Hohenlohe, patrz str. 39) Po wzmacniajacej
dramatyzm przerwie na dziedzificu pojawia si¢ Asorak
Stalowooki 1 staje nad ponizong ofiary. Jego pojedyncze
czerwone Slepie wpatruje si¢ w niewolnikow i nawet ci,
ktorzy znajduja si¢ w odleglosci kilkuset metrow, czuja,
jakby wpatrywat im si¢ prosto w oczy. Wystudiowanym,
specjalnie niedbalym gestem 1 krétkim warknieciem Szary
Prorok sprawia, ze starozytny Obelisk Prawa zaczyna drzec
w posadach i stopniowo /apdda si¢ pod ziemig, obrzucajac
skalistymi okruchami uwigziong osobisto$¢. Szary Prorok
zatrzymuje na chwile cale przedstawienie i przemawia
czystym staroSwiatowym (chociaz subtelny akcent weiaz
]est s}ys/ alny). Jego glos, w tajemniczy sposob wzmocniony,
niesie si¢ po calym Talabheirm:
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»Stuchajcie, niewolnicy! Wasze prawo-wladza skoriczylo sig
na zawsze-zawsze. Teraz jest tylko prawo-wladza skavendw.
Stuchajcie-badzcie postuszni, a bedziecie zyli-zyli. Sprobujecie
z nami walczy¢, ludzkie scierwa, a szybko-szybko umrzecie”,
Skaven wykonuje gest fapa i straze rzucaja ksiezne do jego
nog. Jej twarz jest posiniaczona i poraniona od licznych
ciosow. Wreszcie stychat jej szept, wzmocniony podobnie
jak wczcsmel glos Asoraka: , Stysze i jestem postuszna, mdj
panie”. Obraz rozmazuje sig, a niewolnicy zostaja zapedzeni
z powrotem do doméw.

W ciagu kilku najblizszych dni szczuroludzie zmuszajg
mieszkancéw Talabheim do budowania wzmacnianych
ogrodzen wokot kilku obszaréw w miescie, ktore od tego
czasu zaczynajg funkcjonowac jako niewolnicze zagrody.
Jency, ktorzy pokornie stuchaja skavenskich wladcow, moga
pozosta¢ w swoich miejscach zamieszkania. Pozostali maja
duzo szczescia, ]07611 zostang tylko wychlostani lub pobici do
utraty przytomnosci i wrzuceni do najbhzszq niewolniczej
zagrody. Skaveny maja w zwyczaju pozeraé swoje ofiary,
poniewaz ich apetyt jest wiecznie nienasycony. Cecha ta
znajduje tez swoje przelozenie na system rozdzielania
pozywienia miedzy niewolnikow. Duze grupy ludzi dostaja
naprawde symboliczne ilosci jedzenia, ktore nigdy nie s

w stanie zaspokoxc glodu wszystkich. Skaveny s3 zdania, ze
podburzanie jeficow, aby walezyli migdzy soba o pozywienie,
pozwala pozby¢ si¢ slabych jednostek, a dodatkowo
wzmacnia te silniejsze.

Szczuroludzie przejawiaja pierwotny instynkt znaczenia
moczem swojego terytorium. Niewolnicy sa regularnie
zmuszani do wychodzenia na ulicg, podczas gdy skaven
bedacy chwilowo panem ich doméw i znajdujaeych sig

w nich przedmiotéw spryskuje swoja wlasnos¢ uryna.
Sprzeciwienie si¢ temu zwyczajowi grozi $miercig albo czyms
jeszcze gorszym; szezuroludzie lubig okrutnie karaé hardych
przeciwnikéw, zanim ich zabija, w ramach odstraszajacego
przykladu. Mimo ze nie rozumieja oddania, z jakim ludzie
traktuja swoje wrzeszczace mlode, chetnie skiadajg je

w ofierze Rogatemu Szczurowi. Dlatego tez niepostuszne
rodziny czesto kaze si¢ w ten sposob, ze najpierw dzieci s3
zabijane na oczach zrozpaczonych rodzicéw, a nastepnie oni
sami gina od skavenskich ciosow.

Szczuroludzie zmuszaja jeiicow do pracy przy wielkim
przedsiewzigciu na ulicach Talabheim. Roézne grupy pracuja
na terenie calego miasta, wznoszac olbrzymie, drewniane
konstrukcje, ktorych przeznaczenie jest skrzetnie ukrywana
tajemnica. Jedna z dzielnic szybko zdobywa sobie zlg stawe
wsrod zniewolonych talabheimezykéw. Plotki glosza, ze
Stalowooki osobiscie nadzoruje prace nad szczeg6lnie
tajnym projektem w Smoczym Gniezdzie. Nie wiadomo,
czy to prawda, ale wiadomo, ze niewolnicy, ktorzy zostali
skierowani do pracy w tamtym rejonie, juz nigdy nie
powrdcili do domow.

— Powstanie ruchs opors —

iedy opadnie kurz po wielkiej bitwie o Talabheim,
Bohaterowie beda musieli powaznie si¢ zastanowic¢
i naradzié, jak zamierzajg poradzic sobie z aktualng
sytuacja. Wigkszo$¢ ludzi pomysla}aby 0 wspomozeniu
mieszkancow miasta, jako ze wydaje si¢ to prostym
obywatelskim obowigzkiem, ale awanturnicy znani sg raczej
z indywidualizmu i pogladéw nie zawsze pochwalanych przez
wigkszos¢ spoleczenstwa. Jedna lub wigcej z przykiadowych
motywacji przedstawionych ponizej powinna przeméwic
zarowno do czlonkéw druzyny, jak i do ich potencjalnych
sprzymierzeicow. Oczywiscie zawsze jest szansa na to, ze
BG najbardziej beda cheieli po prostu wziaé nogi za pas
1 opusci¢ oblezone miasto.

Wiara

Pamigtaj, ze Talabheim jest Swigtym miastem Taala.

Kazdy obywatel Imperium przejawiajacy cho¢ odrobine
zainteresowania sprawami wiary nie zniostby mysli, ze
zostalo najechane i zdobyte przez plugawe, bezbozne
monstra. W Imperium wigkszos¢ glownych bostw otaczana
jest czcig, dlatego kaplan Sigmara lub kaplanka Shallyi beda
rownie mocno jak wyznawcey Taala nalegaé na quczeme

si¢ do obrony. Rodzacy sie ruch oporu bedzie potrzebowat
kazdej pary ra}k do pomocy. Wplyw kaplanéw i kaplanek
moze zmusi¢ do stawienia czola przeciwnikowi nawet tych
Bohaterow, ktorzy w innym wypadku woleliby uniknaé
zaangazowania.

Obowiazek

Kazdy obywatel Imperium ma obowiazki wobec swej
ojczyzny, chociaz nie kazdy je wypelnia. Patriotyzm to
jednak potezna sita 1 poddani Miotodzierzey przez stulecia
walczyli wspolnie, podtrzymujac uni¢ migdzy prowincjami.

Talabheim to jedno z najwigkszych miast Starego Swiata
i obowigzkiem kazdego prawdziwego obywatela Imperium jest
obrona Oka Lasu przed bezczeszczacymi je nieprzyjacioimi.

Pieniadze/Stawa

Prozaiczna motywacje moze stanowi¢ fakt, ze czlonkowie
ruchu oporu beda mieli niezliczone okazje do przeszukiwania
opuszczonych mieszkan i przywlaszczania sobie znalezionych
kosztownosci. Pienigdze i precjoza moga obecnie by¢ mze)
cenione niz regularne positki, ale zawsze znajdy si¢ optymisci
przekonani, ze wkrétce ten przykry stan ulegnie zmianie.
Chciwym Bohaterom pewnie az pocieknie s]mka na sama mys|
o nagrodach czekajacych na $miatkdw, ktorzy uwolnig cate
miasto spod panowania legendarnych skavenow.

Mitos¢
Bohaterowie pochodzacy z Talabheim najprawdopodobniej
odkryja, ze ich bliscy lub przyjaciele zostali uwigzieni przez

skaveny i nie beda w stanie pozostawi¢ ich samym sobie,
zdanych na okrutne kaprysy szczuroludzi.

Brak innej opcyi

Dopoki w miescie rzadza skaveny, nie ma bezpiecznego
sposobu na wydostanie si¢ z Wielkiego Krateru. Z dwojga
zlego lepiej zachecac innych gtupcéw do chwalebnej §mierci
za sprawe niz zgingc podczas samotnej i pospiesznej proby
ucieczki. Taka motywacja moze przemawia¢ nawet do
najgorszych szumowin. Na przyktad potajemni wyznawcy
Chaosu mog przylaczy¢ si¢ do ruchu oporu i stawic czola
skavenom, nawet jezeli sami maja zamiar zniszczy¢ Talabheim
w innych, bardziej sprzyjajacych okolicznosciach. ,,Niech
bedzie pochwalony Tzee..., eee, ebm, to znaczy Taal!”.

R FE
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Heroizm

Oto motywacja tych nielicznych BG, ktorzy czuja si¢
zobowigzani do postgpowania stusznie 1 godnie, nie
oczekujac w zamian zadnej nagrody. Prawdopodobnie nie
wystepuje w Starym Swiecie, ale wspominamy o niej, zeby
lista byla kompletna.

Trudne poczatki

Na tym etapie druzyna odczuje konsekwencje swoich
poprzednich dziatan. Jezeli pod koniec Rozdzialu V
zdecydowala si¢ pozosta¢ w miescie, tak naprawde sa tylko
dwa miejsca, w ktorych moglaby zatrzymac si¢ na dluzej. Sa
to wiejskie tereny Osiedla Cechowego i swigtynia Myrmidii
w Alei Bogow. Kazda z tych lokacji ma swoje wady i zalety.

Rycerze Zielonej Tarczy ze Swigtyni zostali zaprzysiezeni do
obrony Talabheim i s3 Swietnie wyszkoleni w sztuce bitewnej,
co czyni ich wyjatkowo pomocnymi sprzymierzencami.
Jednakze przybytek Bogini Wojny znajduje si¢ pod stala
obserwacjg licznych skavenskich oddzialow, co sprawia, ze
nie moze by¢ brany pod uwage jako baza dla ruchu oporu na
wickszg skale. Jednakowoz rady dotyczace wojennej taktyki,
jakich moga udzieli¢ kaptani Myrmidii, beda bezcenne dla
cztonkéw rodzacej si¢ opozycji wobec najezdzcy. Dlatego
warto utrzymywac z nimi kontakt.

Osiedle Cechowe rozciaga sie na duzym obszarze, a jego
otwarte przestrzenie i wiejski charakter nie przypadly do

Ucieczka

W $wiecie Warhammera Bohaterowie Graczy nie zawsze

kieruja sig altruistycznymi pobudkami. Niektorzy moga
stwierdzi¢, ze i tak dali z siebie wiecej niz trzeba bylo

w obronie Talabheim, a teraz chcieliby juz opusci¢ oblezone
miasto. Tacy Bohaterowie by¢ moze nie maja sumienia, ale

za to maja uzasadnione powody, aby wilasnie tak postapic.
Opuszczenie Wielkiego Krateru w inny sposob niz Droga
Czarodziejow jest bardzo niebezpieczne. Tylko szaleniec
probowalby przeprawy przez tunele pod Taalbastonem,

wiedzac, ze stamtad wytonily si¢ skaveny, wiec ten pomyst

nalezy porzuci¢. Mozna jednakze wspiac sie na Sciane krateru ,
jednym z korytarzy wiodacych do fortec umieszczonych na
grzbiecie Taalbastonu. OczywiScie po stacjonujacych tam
zolnierzach nie ma sladu i nikt, kto wyruszyt w tamta strone,

nie powrocil, ale moze BG beda chcieli sprobowac¢ szezgscia.
Przyjmijmy, ze udato im sie pokonaé przeszkody, jakie na <

ich drodze postawi Stalowooki (a z pewnoscig bedzie sie
spodziewal, ze ludziki wymysla podobna droge ucxec7k1)
WCigz ]ednak beda musieli wymysli¢ sposéb na zejscie w
dot po Scianie krateru. Zbocza sa bardzo sliskie, a kazdy
upadek skofczy sig tragicznie. Jesli jednak Bohaterom uda
si¢ zej$¢ na ziemie w jednym kawaiku, natychmiast zostang
zatrzymani przez imperialne wo;ska przekonane o tym, ze
uciekinierzy z Talabheim z pewnoScia roznosza Smiertelng
zarazg. Zolnierze Imperium beda niewatpliwie mieli wiele
pytan do czlonkéw druzyny, zanim ostatecznie powiesza ich
za dezercje. Tak, zgadza sig, za dezerc;e; Przeciez ksiezna
oglosita, ze wszyscy sprawni mgzczyzm zostaja wcieleni do
armii, dopoki nie uda sie przezwycu;zyc kryzysu By¢ moze
lepiej bedzie jednak zacisna¢ zeby i zostaé w miescie, nawet
jezeli nie jest sie w zbytnio heroicznym nastroju.

gustu skavenom, ktore preferuja ciasne uliczki w centrum
miasta. Fakt ten sprawia, ze z powodzeniem mozna tu
umiesci¢ kwatere gtowna ruchu oporu. Problem polega na
tym, Ze jest to teren polozony na poludniowo-zachodnim
krancu miasta. Aby dostac si¢ do strategicznych punktow,
trzeba przedrzed si¢ przez Geltwold, Dzielnice Prawng

albo Lojowki, a we wszystkich tych dzielnicach roi si¢ od
skavenow 1 niewolnikow. Inna droga prowadzi naokolo przez
polozong na potudniu Dzielnice Palacows, ktora jest rzadziej
patrolowana, ale w ten sposob traci si¢ bezcenny czas.
Oczywiscie Bohaterowie zakladajacy ruch oporu w jednym

z tych dwdch miejsc raczej nie bedg wiedziec o dzialaniach

w drugim rejonie. Te informacje mozna uzyskaé dopiero dzigki
udanym zwiadom lub zasiegnieciu jezyka u niewolnikow.

Jesli Bohaterowie pod koniec Rozdziatu V zdecydowali si¢
opusci¢ miasto, najprawdopodobniej skierowali si¢ do jednej
z wielu malych wiosek rozrzuconych na terenie Wielkiego
Krateru. W ciagu dnia lub dwéch napotkaja postancow
kursujacych miedzy osadami i przynoszacych nowiny

o upadku Talabheim oraz o tym, ze rada miasta zgromadzita
si¢ w wiosce Dankerode. Bohaterowie z fatwosciag dowiedzg
sig, ze do tej samej wsi zbiegla wigkszos¢ szlachty

i niedobitki rycerskich zakonow. Jezeli druzyna pomogta
ksieznej Elizie w ucieczce, ona dowodzi teraz w Dankerode
i nie zapomniata o $miatkach, ktorzy pomogli jej wycofac
sie do bezpiecznego schronienia. W przeciwnym wypadku
wladze objal general Joerg Hafner, przywodca wybrancow
Taala i dowddca strazy miejskiej. Bohaterowie, ktorzy udadza
si¢ do Dankerode, zastang na miejscu tlumy uciekinierow,

z ktérych wiekszo$é stanowia zszokowani obrotem sytuacii
szlachcice. W zaleznosci od tego, jak cztonkowie druzyny
spedzili noc upadku Talabheim, ich slowa ‘moga obecnie
znaczy¢ wiecej, niz mogliby przypuszczac. BG, keorzy
pomogli ksieznej w ucieczce, natychmiast zyskaja

szacunek szlachty, a sama Eliza chetnie wystucha, co maja
do powiedzenia. Takze Bohaterowie, ktorzy walczyli

w Alei Bogéw lub w Dzielnicy Prawnej, zostang powitani

z otwartymi ramionami, kiedy tylko zdadzg relacje ze swych
czynow. Tak czy inaczej, moze to by¢ pierwsza i jedyna
chwila w zyciu Bohaterow, gdy szlachta naprawde wystucha
tego, co maj oni do powiedzenia, a nawet wezmie to pod
uwage przy ukladaniu wlasnych planow.

Niestety ogot szlachty jest zgodny co do jednego: nalezy
czekac. Niezaleznie od tego, czy ksiezna Eliza jest obecna,
czy nie, wszyscy wiedza o tym, ze jakis czas temu wystala
najlepszych z wybrancow Taala z misjq Sciagnigcia pomocy.
Rada wcigz niezachwianie wierzy, ze Imperium bezzwlocznie
odpowie na wezwanie jednego ze swych najwickszych miast
i nalezy si¢ wstrzymac z jakimkolwiek dziataniem, dopéki
nie nadejdzie wsparcie. Trudno nie zauwazy¢, ze Talabheim
bylo przez wieki uwazane za twierdze nie do zdobycia
wiasnie dlatego, Ze nie sposob jej oblegaé, a wojska, ktore
nadciggng, pozostang bezradne na zewnatrz krateru, podczas
gdy wewnatrz niepodzielnie bedg panowac skaveny. Jednak
proba wypowiedzenia takich spostrzezen na glos zostanie
skwitowana bezsensownymi uwagami w stylu: ,Nowoczesna
armia Imperium nigdy nie miala powodu, aby oblega¢
Talabbeim, wigc bez trudnosci wkroczy do miasta”. Wysylanie
kolejnych wiadomosci poza obregb Wielkiego Krateru jest
niemozliwe, poniewaz komunikacja z fortecami Taalbastonu
zostala calkowicie przerwana i pozostaja one ztowieszczo
ciche. Po kilku zebraniach nie prowadzacych do zadnych
konkretnych wnioskow Bohaterowie muszg sobie zdac
sprawe, ze jezeli mieszkanicy Talabheim majg otrzymac jakas
pomoc, to wlasnie oni beda musieli jg zorganizowac. Jezeli
wypowiedza glosno tego typu mysli, potajemnie skontaktuje




si¢ z nimi Eliza (lub Hafner) i obieca wszelka mozliwa
pomoc. Druzyna otrzyma zadanie rekrutacji ochotnikow
do ruchu oporu, powstajacego w wiosce Vateresche w Lesie
Taalgrunhaar. Jej mieszkancy sa ZWyczajowo uwazani za
nieco powolnych w mysleniu, ale rowniez za niezwykle
lojalnych w stosunku do Talabheim i znanych z ostroznosci.
Bohaterowie rozpoczynajacy zwolywanie opozycji poza
Talabheim bedg oczywiscie musieli zastanowi¢ si¢ nad
miejscem na kwatere gléwna 1 najlepiej, Leby nie bylo ono
potozone na przeciwleglej wzgledem miasta §cianie krateru

Werbunek w konspiracyi

Fatwo bedzie znalez¢ ochotnikéw, aczkolwiek znalezienie
odpowiednich (zdolnych i odwaznych) o0séb to juz
zupelnie inna sprawa. Ironig losu jest fakt, iz BG obecnie
przeprowadzajg nabér, ktorego jeszcze pare dni temu

z calych sil starali si¢ uniknaé. Czlonkéw tworzonego
ruchu oporu mozna pozyskac z Vateresche, a takze sposrod
niedobitkéw rycerskich zakonéw znajdujacych si¢ poza
miastem. Rycerze Zielonej Tarczy beda chetnie shuzyé
pomocg w miescie, ale poniewaz znajduj sie pod czujng
obserwacja skavenow, moga dostarczy¢ tylko kilku §miatkow,
ktérzy wymkng sie patrolom szczuroludzi.

Niezaleznie od tego, gdzie druzyna rozpoczeta
wprowadzanie w zycie swego planu, w koncu bedzie
musiata nawigzac kontakt z niewolnikami uwigzionymi
w strategicznych rejonach miasta. Na szcze$cie brutalne
zachowanie skavenow sprawia, ze czeka tam na nich wielu
potencjalnych sprzymierzeficow. Problem polega tylko na
tym, ze wigkszo$¢ z jencow bedzie cheiala natychmiast
opusci¢ Talabheim, podczas gdy cztonkowie druzyny
potrzebuja swoich oczu i uszu (a czasem takze pary
rak uzbrojonych w n6z) wewnatrz miasta. Przekonanie
niewolnika, aby dolaczyt do ruchu oporu, ale jednoczesnie
pozostal tam, gdzie do tej pory, wymagac bedzie udanego
Wymagajacego (-10) testu przekonywama Wiekszos¢
potencjalnych opOZngomstow zgodzi si¢ na taki uktad,
ale beda stawia¢ warunki, na przyktad: ,,Pomoge wam,
ale musicie obiecad, ze zabierzecie s miasta mojg corke”
albo ,Musz¢ dorwac skavena, ktéry zabil mojego brata”.
Przekonanie dzialacza ruchu oporu, aby przeniknat
w poblize skavenow jako niewolnik, wymagaé bedzie
Trudnego (-20) testu dowodzenia. Niekorzystny rzut
mozna naprawi¢ przez wiarygodne odegranie motywujace;
rozmowy. Po odegraniu kilku scen werbunku mozesz
przyjaé, ze druzyn'L 1g10m1d71h spora grupe sklonnych
do wspolpracy jencow: ,,Po okolo tygodniu ostroznych
podchodow do zniewolonych talabbheimczykéw udato
sig wam pozyskac dla sprawy mniej wigce] dwudziestu
smiatkéw z roznych dzielnic”. Podczas rekrutacji BG po
raz pierwszy ustysza o tym, ze zaden z ludzi wystanych
do Smoczego Gniazda do tej pory nie powrdcil.

Ponizej znajdziesz wymienionych przykladowych czlonkow
ruchu oporu. Zauwaz, ze nie posiadajg oni wspolc7) nikow
i nie zamiesciliSmy ich celowo. Wiekszos¢ opozycjonistow,

w przeciwienstwie do BG, to tylko narzedzia ulatwiajace

prowadzenie przygody, ale w zadnym wypadku nie s3
przewidziani jako zastepstwo dla cztonkow druzyny

w ich roli bohateréw Grozy w Talabbeim. Maja za zadanie

dostarczac informacji, pyta¢ Bohateréw o rade lub

jej udzielac, odnosi¢ sukcesy badz ponosic porazki

w samodzielnych misjach, na ktore wystali je Bohaterowie
(powodzenie zalezy od tego, jak ocenisz stopien

przygotowan i troski BG o podopiecznych przed zleceniem

im takich 71daﬁ) Ich potyczki z Bohaterami Niezalcinymi
beda wynmgac tylko jednego czy dwoch rzutow koscig, gdyz
beda stanowic jedynie tlo dla walk toczonych przez druzyng
Stanowig oni pewna dckoru]g dla g,lownvch wydarzen, co
nie znaczy, ze nie mozesz uczynic ich wiarygodnymi.

W ten sposob Bohaterowie mniej lekkomyslnie beda im
zleca¢ samobojcze misje, a takze uniosg si¢ stusznym
gniewem, jesli (kiedy) ktéry$ z towarzyszy-buntownikow
zginie z rak skavenow.

Subtelna przewaga

Zorganizowanie ruchu oporu przeciwko skavenskim
najezdzcom nie jest fatwym zadaniem, juz samo ukrywanie
si¢ przed rasg szczurowatych istot jest nie lada problemem.
Jednakze w tym przypadku druzyna i obroficy Talabheim
dysponuja pewng przewaga, z czego nie zawsze zdajg
sobie sprawe lub nie w pelni rozumiejg. Opiera si¢ ona na
charakterze samych skaven6w, ktory w aktualnej sytuacji
dziata przeciwko nim. Niewiele szczuroludzi posiada
jakakolwiek wiedzg na temat §wiata znajdujacego si¢ na
pow1erzchn1 Okupaqa wielkiego ludzkiego miasta to
zupelnie cos innego niz porywanie z wiosek pojedynczych
chlopéw w celu ich skonsumowania lub wziecia w niewole.
Dla skavendw jest to trudna, zupelnie nowa sytuacja
1 najprawdopodobniej nie dosztoby do tego wszystkiego,
gdyby nie bezwzgledna wola i potezna wladza Asoraka
Stalowookiego. Jednakze pojedynczy Szary Prorok, nawet
tak wplywowy, to trochg za malo, aby przeprowadzic
operacj¢ zakrojong na tak szeroka skale: w Talabheim
stacjonuje obecnie okoto dwudziestu tysigcy skavendw.
Mowi si¢ jednak, ze Asorak Stalowooki posiada kontakty
wsrod najpotezniejszych wodzow klanu Skryre, a nawet
u samego Wielkiego Inzyniera — przedstawiciela klanu
w Radzie Trzynastu, ktory ponoc jest przekonany o tym,
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Opozycjonisci
Jirl Gladisch ‘;

Jirl jeszcze pare dni temu byl kupcem korzennym, obecnie jest
niewolnikiem zyjacym w slumsach Starego Rynku. Skaveny
wymordowaly rodzing jego brata za obraze godnosci jednego
z panéw — bratanek Jirla o$mielit si¢ popchnaé wodza

patrolu. Jirl przezyt tylko dlatego, ze byt wowczas daleko,

a szczuroludzie nie wiedzieli, ze jest spokrewniony

z buntownikami. M¢zczyzna najbardziej na Swiecie pragnie
zemsty, ale jest na tyle rozsadny, ze wyczekuje sposobnosci,
kiedy bedzie mogt wyrzadzic wrogowi najwieksze szkody.

Silke Arendt

Silke jest rycerzem Zielonej Tarczy i zlozyta slubowanie, ze

bedzie bronié Talabheim do ostatniej kropli krwi. Czuje sie

osobiscie odpowiedzialna za upadek miasta — mimo ze gdzie$ J
w glebi duszy zdaje sobie sprawe, ze takie myslenie jest
bezsensowne. Ciagle zglasza propozycje coraz odwazniejszych

i zakrojonych na szersza skale atakdw na skaveny i zeby nie byé
golostowng, zawsze zglasza sig jako ochotniczka do najbardziej
niebezpiecznych misji.

Honorius Kippenberg

Honorius jest niewolnikiem wysoko cenionym przez
szczuroludzi, a to z tego wzgledu, ze jest zardbwno uczonym,
jak 1 inzynierem, wobec czego samo skontaktowanie sie

z nim bedzie nie lada wyczynem. Czlonkowie klanu Skryre po
odkryciu umiejgtnosci Kippenberga natychmiast wyznaczyli mu
funkcje brygadzisty przy pracach nad stawianiem ta]emmczych
konstrukeji. Mgzezyzna moze dostarczaé druzynie strzgpow
informacji z placu budowy. Dzigki temu uda si¢ odkry¢, ze
niewolnicy pracuja nad olbrzym1m1 trebuszami i innymi
machinami oblc;zmczymx, mimo iz na razie nikt nie zna ich
przeznaczenia.

-

ze podstepny plan Szarego Proroka naprawde moze sie
udaé. Jak do tej pory Stalowooki ma na swoim koncie
pasmo nieprzerwanych sukcesow, co oznacza, ze zaczat by¢
bardzo niepopularny wéréd wielu skavenow, zwlaszcza tych
nie znajdujacych si¢ bezposrednio pod j jego dowodztwem.
Takie s3 whasnie skaveny — zawistne i msciwe. Fakt ten ma
rozmaite konsekwencje, z czego dla organizatoréw ruchu
oporu najwazniejsza jest taka, ze wigkszo$¢ oddzialow
okupujacych Talabheim, a nie podlegajacych bezposrednio
Szaremu Prorokowi lub jego zaufanym podwladnym, bedzie
wykazywac oznaki zniechecenia i rozleniwienia. Juz pare dni

Bohaterowie beda musieli zdecydowac, na ktorym

z wielu mozliwych celow skoncentruja swoje wysitki.
Przedstawione ponizej misje 3 celowo dosc ogolne, a kilka
szczegélowych informacji powinno zostaé uzupelmonych
wedlug twojego uznania. Kulminacyjny moment planu
Stalowookiego umyslnie nie jest zbyt sprecyzowany. Szary
Prorok czeka, aby mozliwie duza liczba imperialnych
oddzialow zebrata si¢ pod Taalbastonem; dopiero wtedy
ujawni swoj prawdziwy cel. Jezeli Twoim graczom podoba
sig odgrywame bojownikéw ruchu oporu, mozesz troche
rozciggnal w czasie wydarzenia tego rozdziatu.

e e

Jorn

Jorn to grozny przestepea i bezwzgledny bandyta, a na liscie
jego zbrodni znajduja si¢ miedzy innymi liczne morderstwa.
Uwieziony w Dziuplach, czekal na egzekucje, gdy sierzant
Buldogow uwolnit wszystkich wiezniéw w ramach amnestii
ksieznej dla wszystkich tych, ktorzy stang do walki ze
szczuroludzmi. Taki obrot spraw byt jak najbardziej po mysli
Jorna i od tamtego czasu specjalizuje si¢ on w zabijaniu
skavenow. Jorn nosi noze, ostre jak brzytwy. Nalezy postepowaé
z nim ostroznie i nie prowokowad, ale gdy trzeba zlikwidowac
$miertelnie niebezpiecznego harcownika z klanu Skryre,
uzbrojonego w spaczeniowy muszkiet, jest to zadanie w sam raz
dla Jorna.

Carsta Scheidt

Zanim nadeszly skaveny; Carsta byla corkg piekarza, ktora
pragneta kontynuowaé rodzinng tradycje. A potem szczuroludzie
upiekli jej ojca zywcem w jego wlasnym piecu. Carsta pozornie
poddata sie wladzy skavenéw; jednoczesnie szukajac sposobu
pomszczenia ojca. Data si¢ poznac jako ulegla niewolnica i zdolna
kucharka, przez co zdofata przypochlebié si¢ wielu skavenom.

W przeciwienstwie do wigkszosci zwerbowanych opozycjonistow,
Carsta samodzielnie skontaktowala si¢ z ruchem oporu i zaczeta
przekazywa¢ Bohaterom wszystkie informacje, ktore udalo jej

si¢ zdoby¢. Szczuroludzie uwazajq ja za przykladna niewolnice.
Tymezasem dziewczyna potrafi wywolac na swej twarzy usmiech
tylko wyobrazajac sobie, co sig stanie, gdy pewnego dnia ruch
oporu da jej pozwolenie na zapranerue maki trucizng 1 nakarmienie
znienawidzonych szczurzych panéw.

Tobal Okraglaczek

Tobal to niziolek, ktéry przed najazdem pracowal jako
ogrodnik w Morzu Réz. Z pozoru cichy 1 spokojny, wykazat
si¢ wielkg odwagg w brutalnych walkach w Alei Bogow. To
obudzito w nim wewnetrzng srogos¢ i sife, ktorych istnienia
wczeSniej nawet nie podejrzewal. Tobal jest niesamowicie
zreczny i do perfekcji opanowat sztuke ukrywania si¢ przed
skavenskimi patrolami, potrafi je takze §ledzi¢ bez ryzyka
zwrocenia na siebie uwagi.

po tym, jak skaveny zajely miasto, wszystkie testy skradania
si¢ 1 ukrywania si¢, wykonywane przez osoby usitujace
przemknac obok skavenskich oddziatéw, powinny by¢
wykonywane z modyfikatorem +20. Ta reguta nie znajduje
zastosowania tylko wtedy, gdy szczuroludzie maja powdd,
aby pozostawac w stanie podwyzszonej gotowosci bojowe;j
albo dowodzi nimi wyzszy stopniem szczurocztek, na
przyklad szturmoszczur.

— Misje —

Zbieranie informacyi

Zaréwno druzyna, jak i jej sprzymierzeficy, maja nadzieje
zyska¢ pewng przewage nad wrogiem, zdobywajac wiedzg

o planowanych przez szczuroludzi operacjach, zanim
zdotajg oni wprowadzié je w zycie. Gromadzenie informacji
na temat posuniec i zamierzen najezdzcow jest niezwykle
waznym zadaniem. Zdobycie kazdej konkretnej informacji
zabierze druzynie kilka dni, podczas ktorych trzeba

bedzie stworzy¢ sie¢ informatoréw i polecic im zbieranie
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faktow. Potrzebny bedzie tez udany test plotkowania.
Nieudany test oznacza, ze Bohaterowie sami beda musieli
zasiegna¢ jezyka. Poczatkowy poziom trudnosci zdobycia
jakiejkolwiek informacji jest Bardzo Trudny (-30). Za l\aqu
okolicznosé, jakg BG bedg w stanie znalezé, a ktora moze
ulatwi¢ zdobywanie wiedzy, poziom trudnosci obniza si¢

o jeden stopien az do Latwego (+20). Przyklady takich
okolicznosci to: cztonek ruchu oporu dziatajacy na danym
terenie, osobista znajomos¢ rejonu, torturowanie skavena
(ktory zna staroswiatowy) schwytanego na danym obszarze,
itp. Im dhuzej bedzie dziatal ruch oporu, tym fatwiej bedzie
mu zdobywac kolejne informacje. Ponizej znajdziesz

kilka odpowmdzl na pytania dr¢czace Swiezo upieczonych
buntownikow:

. Kto przewodzi skavenom? Przywodcea wigkszosci
z nich jest potezny skaveniski czarownik o jasnoszarym
futrze i spiralnie skreconych rogach, zwany Asorakiem
Stalowookim. Jego bszonedmm zastepcy jest
Eckmorkast Iskrzak, ktorego ciato zostato potaczone
z jaka$ straszliwg maszyneria. Zdaje sig, ze jest
jaki$ konkurencyjny przywodca ukrywajacy sie na
Lojowkach, ale nikt nie ma z nim kontaktu.

. Gdzie jest ich baza? Stalowooki przejat kilka budynkéw
w Dzielnicy Prawnej i zdaje sig, ze porusza si¢ tylko
migdzy nimia Smoczym Gniazdem. Iskrzak z kolei
patroluje miasto, wizytujac rozmaite place budéw
na terenie Talabheim o kazdej porze dnia i nocy.
Najwyrazniej nigdy nie sypia.

. Co zamierzaja? Wydaje sig, ze nikt poza samym
Stalowookim nie jest w stanie odpowiedziec na to
pytanie. Nawet schwytany skaven nie bedzie mégt poméc
druzynie w tej sprawie. Udany test plotkowania pozwoli
odkryé¢ tylko tyle, ze tajemnicze konstrukeje powstajace
na terenie calego miasta to machiny obleznicze.

. Co sig dzieje w Smoczym Gniezdzie? Tego nie wie nikt.
Jednakze czasami unosza si¢ nad nim kleby dziwnego,
zielonkawego dymu. Tajemnicze obloki Swieca
w ciemnosciach.

. Co sig dzieje na Lojowkach? Ukrywa si¢ tam jakis rywal
Stalowookiego. Nikt tam nie wchodzi, nikt stamtad
nie Wychodﬂ Skaveny pozostawily jednak wzniesione
przez ludzi barykady i trzymaja tam straze.

. Gdzie jest najwieksze zaggszezenie skaveriskich oddziatéw?
Wiele wycofalo si¢ w kierunku Starego Rynku, a nawet
zniknelo z powrotem pod ziemia w tunelach pod
Taalbastonem. Te, ktére zostaly na powierzchni, okupuja
glownie Dzielnice Prawnq, Smocze Gniazdo 1 Geltwold.
Patrole przemierzaja rowniez pozostale dzielnice,
ale wydaje sig, ze upodobaly sobie gtownie Dzielnice
Patacowa. Oprocz tego stale 1 liczne straze wystawiono
wokét swigtyni Myrmidii w Alei Bogow; najwyrazniej jej
obroncy do tej pory nie skapitulowali.

. Jaki jest ich sklad? Elitarne oddzialy szczuroludzi
o czarnym futrze najczesciej stacjonuja w Dzielnicy
Prawnej. Poganiacze i ich monstrualne bestie
przebywaja w Geltwold, czasem tylko udajg si¢ na
polowania na terenie Wielkiego Krateru. Standardowy
patrol sklada si¢ ze ,,zwyczajnych” skavenskich
zolnierzy o brazowym futrze, dowodzonych przez
skavena uzbrojonego w dziwne pistolety.

. Gdzie jest nekromantka? Doktor Gugula Skell zajeta Wielki
Palac. Stalowooki czasem wysyta do jej nowego domu

dostawy zmartych niewolnikow, ale czyni to raczej rzadko,
gdyz w1¢ks7osc natychmlast pozerajg szczuroludzie.
Zombi nie pojawiaja si¢ juz wiecej na ulicach.

.Szalony” Gopfert

Krétko po tym, jak druzyna zalozy ruch oporu i nawiaze parg
pozytecznych znajomosci, zglosi si¢ mtoda akolitka Shallyi

o imieniu Irmgard. Bedzie miata co$ bardzo ciekawego do
opowiedzenia.

Przed nadejsciem skavenéw pracowata w przytutku pod
wezwaniem Shallyi dla umystowo chorych. Jednym z jej
podopiecznych byl mezezyzna, ktory wydawal sie stosunkowo
zdrowy na umysle, oprocz tego, ze uparcie twierdzil, jakoby
Scigaly go legendarne skaveny, o ktorych miat wiedziec zbyt
wiele, zeby pozostac bezpiecznym. Twierdzil, ze przebyt kawat
Starego Swiata, aby przed nimi uciec i ostatecznie zawital do Oka
Lasu, wierzac, ze tu go nie znajda. Powiedzial jej takze, ze kiedys
byt skavenskim niewolnikiem 1 aby to udowodnié, wypowiedziat
kilka zdan w dziwacznym, piskliwym jezyku. W ciagu ostatnich
kilku dni Irmgard uwierzyla we wszystko, co kiedys uwazata

za brednie szalefica, na wlasne oczy widzac stwory z legend,
przejmujace wladze nad miastem. Akolitka blaga druzyne, aby
uwolnita mezczyzne, ktéry nazywa sie Walther Gopfert.

Bohaterowie bedq musieli przekras¢ si¢ do Alei Bogow (nic
trudnego, jezeli udalo im si¢ juz zawrzec porozumienie

z kaplanami i rycerzami Myrmidii) i omina¢ stacjonujace tam
oddzialy szczuroludzi. Skaveny traktuja przytulek Shallyl
jako wielky spizarnig. Jednak Gopfert wiedzial, co si¢ Swigci,
i zdolal si¢ ukry¢, jednak zmuszenie go do opuszczenia
kryjowki bedzie wymagato uwaznych poszukiwan

1 sugestywnego przekonywania.

Walther Gopfert

Walther to zylasty mezczyzna w nieokre§lonym wieku

1 0 wysmaganej wiatrem cerze. Jego dlonie nieznacznie si¢ trzesa,
ale stalowoszare oczy spogladaja zbyt bystro jak na szalenca.
Opowiesé, ktorg strescita druzynie Irmgard, jest prawdziwa.
Walther nie tylko byt niegdys skavenskim niewolnikiem, ale
uszedt tez z zyciem podczas epidemii skavenskiej zarazy.

Od czasu ucieczki pigtnascie lat temu stale si¢ ukrywa, ale

nie jest w stanie schowac si¢ przed nawiedzajacymi go w nocy
koszmarami, w ktorych od nowa przezywa groze tamtych dni.

Gopfert okaze si¢ bezcennym sprzymierzencem dla ruchu
oporu. Jego wiedza o skavenach, ich taktyce, sposobie
zachowania i zwyczajach moze okazac si¢ niezwykle przydatna.
Co wazniejsze, jego obecnos¢ 1 znajomos¢ jezyka pozwoly
druzynie skutecznie przestuchac kazdego schwytanego skavena.

Walther Gopfert

Profesja: uczony
Poprzednie profesje: niewolnik, zak
Rasa: czlowiek

UsS K | Odp| Zr | Int

Ogd

oo0




Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, gadanina, leczenie,
mocna glowa, nauka (anatomia), nauka (historia) +10,
plotkowanie +10, przeszukiwanie, spostrzegawczosé
+10, ukrywanie sie, wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy) wiedza (skaveny) +10, znajomosé
jezyka (k asyczny), znajomos¢ jezyka (queekish) +10,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, blyskotliwo$¢, bystry wzrok,
chodu!, obiezySwiat, opanowanie, poliglota

Choroby umystu: koszmarne wspomnienia

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: brak

Zasoby

Organizujac opozycyjna strukture, skladajaca sie

z wojownikéw i informatoréw, Bohaterowie powoli zaczng
sobie zdawac sprawe, ze przyjdzie im takze zadbac

o materialng strong przedsigwziecia. Jesli posiadaja znajomosci
poza miastem, fatwiej im bedzie gromadzi¢ zapasy, niz

gdyby dzialali wylacznie na terenie Talabheim. Bez pomocy

z zewnatrz najbardziej palacym problemem moze sta¢ sie
kwestia zywnosci, poniewaz skaveny zachtannie pozerajg
wszystko, co jadalne. Niezaleznie od wlasne; sytuacji

druzyna moze zosta¢ zmuszona do poszukiwania pozywienia,
gromadzac zapasy dla siebie lub orgmuu;.}c dostawy jedzenia
dla innych opozycjonistow z terenow poza miastem. Kolejnym
priorytetem stanie si¢ bron, poniewaz skaveny zarekwirowaty
niewolnikom cale posiadane przez nich uzbrojenie.
Doskonalym miejscem na rozpoczecie masowej produkeji
prostej broni jest Osiedle Cechowe, posiadajace szerokie
zaplecze kuzni, warsztatow i rzemieslnikow. Bohaterowie
moga tam na przyklad przekuwaé lemiesze na miecze. Jezeli
maja dobra pamiecC i nie zapomnieli o krasnoludzkich beczkach
wypelnionych prochem strzelniczym, moga wyprawic sie

do Potudniowego Kamieniolomu. Tam, za wzmacnianymi

i dobrze zamknietymi drzwiami tajnego magazynu, czeka bron
palna, granaty i inne srodki do przeprowadzenia dywersji lub
sabotazu — sfowem wszystko, co potrzebne rodzacemu sie
ruchowi oporu.

Bohaterowie moga probowac uratowaé od niewolniczego
losu wybrane osoby, ktére moga okaza¢ si¢ przydatne

dla dziafania opozycji, bedzie to jednak proces bardzo
czasochtonny. Jezeli zaprzyjaznili si¢ wezesniej z Ulthvasem
Daublerem, mogg teraz probowaé go uwolnié; utalentowany
uzdrawiacz bytby w tych okolicznosciach bardzo pomocny.
Zdobywanie informacji na temat loséw konkretnych ludzi
bedzie procesem rownie zmudnym, jak gromadzenie
jakichkolwiek innych tajnych danych, wiec poczatkowy
poziom trudnosci testu plotkowania dla tego typu prob
bedzie Bardzo Trudny (-30).

W imi¢ Taala!

Najwazniejsze zadanie dla kazdego bojownika ruchu oporu

to walka z wrogiem na wszelkie mozliwe sposoby. Nawet nie
znajac planu przeciwnika, mozna probowac mu przeszkodzic.
Celem talabheimskiego ruchu oporu powinno by¢ sabotowanie
skavenskich projektow, zabijanie przywodcow, a wreszcie
przejecie kontroli nad Taalbastonem, aby umozliwic imperialnej
armii stacjonujacej pod murami wkroczenie do miasta.
Naturalnie skaveny doskonale zdaja sobie sprawe

z tego, ze kontrola nad Droga Czarodziejow jest kluczem

do utrzymania Talabheim, dlatego stacjonujace tam oddzialy
skladajg sie prawie w calosci ze szturmoszczurow i harcownikow
z klanu Skryre. Proba przejgcn Drogi powinna zosta¢
poprzedzona zorganizowaniem zamieszek w kilku punktach
miasta, zeby elitarne odd21a]y pilnujace fortecy musialy zostac
wyslane w inne miejsce. Z gory mozna zatozy¢, 7e zaden
poledync7y akt niepostuszenstwa wobec wladzy szczuroludzi nie
pozwoli uzyskac takiego rezultatu, akcja musi zostac zakrojona
na duzo szersza skale. Tylko wprowadziwszy w zycie podobny
plan, druzyna ma szanse przejac Taalbaston na dos¢ diugo, aby
przechyli¢ szale zwyciestwa na strong obroncow.

Place budow

Na terenie Talabheim skaveny wznoszg cztery olbrzymie
konstrukeje i niezliczona ilosé pomniejszych. Trzy

z tych wigkszych wznosza si¢ na terenie Starego Rynku,
Wrét Potnocy i Duelmcy Prawnq Co do czwartej, wszystkie
oznaki wskazuj na to, ze powstaje w Smoczym Gniezdzie,
ale z powodu zamknietych ulic prowadzacych do tej czgsci
miasta sa to jedynie niepotwierdzone domysly. Przez pierwsze
dwa tygodnie od skavenskiego na)azdu grupy niewolnikow
pod przywodztwem nadzorcéw Scinajg drzewa w Parku Taala
1 dostarczaja surowe deski na place budéw. Wkrotce potem
wiekszo§¢ ulic wiodacych do Smoczego Gniazda zostaje
zamknigta i obstawiona licznymi strazami. Na kazdym placu
budowy pracuje okoto 50 niewolnikéw, ktorzy wykonuja
rozne zadania: od cigcia i ociosywania drewna, przez zbijanie
desek za pomocg kolkdw, do lakierowania skonczonych
fragmentéw maszynerii. Sktad ekip zmienia si¢ z dnia na
dzien, gdyz niewolnicy, ktérzy nie maja dostatecznej krzepy
lub nie wykazujg odpowiedniego zaangazowania, s3 brutalnie
katowani, a potem pozerani. Typowa grupa straznikow skfada
si¢ z dziesieciu klanbraci i jednego nadzorcy z klanu Skryre,
pilnujacych kazdej z maszyn.

Patrole

Na poczatku dziatalnosci ruchu opozycyjnego w Talabheim
napotkany typowy patrol szczuroludzi bedzie si¢ skladaé

z pigciu klanbraci 1 przewodzacego im harcownika z klanu
Skryre, uzbrojonego w spaczeniowy pistolet. Na terenie
Geltwold typowy patrol bedzie raczej utworzony z dwoch
lub trzech poganiaczy z klanu Moulder, prowadzacych ze
soba kilka szczurogrow. Gdy jednak sytuacja zaostrzy sie,
liczebnos¢ patroli wzro$nie do dziesieciu klanbraci i dwach
harcownikow z klanu Skryre, prawdopodobnie dysponujacych
spaczeniowym miotaczem ognia lub szybkostrzatem.
Natomiast oddzialy przedstawicieli klanu Moulder zaczng
przemierzaé ze swoimi podopiecznymi ulice catego miasta.

Glowne cele

Szary Prorok rzadko pojawia si¢ publicznie i nikt nie wie, gdzie
aktualnie przebywa. Po jakims czasie Bohaterowie odkryja,

ze doktor Skell zaszyta sie w Wielkim Patacu i sporadycznie

go opuszcza, aby spotkac si¢ ze Stalowookim. Z kolei Iskrzak
czgsto przemieszcza si¢ migdzy wszystkimi placami budéw,
wlaczajac w to rowniez ten na terenie Smoczego Gniazda.

Doktor Gugula Skell

Skell jest juz znudzona rola skavenskiego pionka, ale stara si¢
Ja znosic z cierpliwoscia, powtarzajac sobie, ze jest to cena,
ktora przyszlo jej zaptaci¢ za mozliwosé ro7woju swojej
sztuki. Wyglada na okolo czterdziesci piec lat. Jest szczupla,
o cerze trupiobladej, a z dnia na dziefi coraz jasniejszej.
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Najczesciej ubiera si¢ w szaty o jasnych, jaskrawych
kolorach, ktére maja harmonizowac z nowym odcieniem

jej skory, a takze stara si¢ prezentowac mila postawe wbrew
otaczajacemu ja olnoplcnstwu Zawsze towarzyszy jej okolo
tuzina lub wiecej zombi, gotowych przywlec si¢ na kazde
zawolanie swej pani. Po tym, jak przylapata kilka skavenow
pozerajacych jedno z jej ,dziel”, Skell zabronila im zbliza¢ si¢
do swojego nowego domu na mniej niz dwadzie$cia krokow.
Wszystkie sl\avcny w Talabheim, poza Szarym Prorokiem
1inzynierem spaczenia, potwornie boja si¢ Guguli Skell i maja
ku temu stuszne powody. Wiecej informacji o pani doktor
znajdziesz w Rozdziale IV.

Doktor Gugula Skell

Profesja: mistrzyni magii

Poprzednie profes;e zak, medyk, uczennica czarodzieja,
wedrowna czarodziejka

Rasa: cztowiek

Ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
33 | 42 | 38 | 47 | 45 | 73 | 80 | 43
Drugo
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag [ PO | PP
1 15 3 4 4 3 6 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo,
jezyk tajemny (magiczny) +20, leczenie +10,
nauka (anatomia) +10, nauka (magia) +20, nauka
(nekromancja) +10, nauka (sztuka) +10, plotkowanie
+10, przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(aptekarstwo), splatanie magii +10, spostrzegawczo$¢
+10, warzenie trucizn, wiedza (Imperium)
+10, wiedza (skaveny), wykrywanie magii + 10,
zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10, /
znajomos¢ jezyka (queekish) +10, znajomosc jezyka \
(staroSwiatowy) +10
Zdolnosci: blyskotliwos¢, chirurgia, czarnoksigstwo, dotyk ]
mocy, magia cmrnol\m;ska (nekromancja), magia j
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(rozproszenie magil), magia prosta (tajemna),
medytacja, niezwykle odporny, obiezy§wiat,
odpornos¢ na choroby, odpornos¢ psychiczna, ’
ogluszanie, opanowanie, poliglota, zmyst magii ‘
Zasady specjalne: \
. Nzec/)gc Skell jest potworem w ludzkiej skorze. Bojg |
si¢ jej zwierzeta i dzieci. Otrzymuje modyfikator -10 ]
do Oglady w kontaktach z innymi osobami.
* Trupi wyglad. Gdyby nie jej kolorowe ubranie, '
Skell moglaby zosta¢ pomylona z ktoryms ze
swoich zombi, pomijajac oczywiscie ,artystyczne” |
udoskonalenia. Otrzymuje modyfikator -10 do
Oglady w kontaktach z innymi osobami, ale za to
zyskuje +10 do zastraszania. ‘
o Wistret. Skell otrzymuje modyfikator -10 do Oglady [
i Sity Woli, jesli zostanie wystawiona na dzialanie ‘
promieni sfonecznych. |
Choroby umystu: Mimo iz Skell nie posiada zadnej choroby ‘
umystu, nie da si¢ ukry¢, iz jest catkowicie szalona.
Zbroja: brak J
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 !‘
Uzbrojenie: kij f
Wyposazenie: szaty najlepszej jakosci

Czas nie fest po naszej stronie

Stalowooki celowo nie spieszy si¢ z ujawnieniem swoich
dalszych planéw, gdyz pragnie zgromadzi¢ pod murami
Taalbastonu jak najwigcej imperialnych oddziatow,
zanim zdecyduje si¢ na kolejny krok. Dlatego tez okres
miedzy najazdem skavenéw a ujawnieniem prawdziwego
planu Szarego Proroka powinien by¢ dostatecznie

dlugi, aby oddac szybkos¢ przemieszezania si¢ armii

w Starym Swiecie. Powinno to rowniez da¢ Bohaterom
wystarczajaco duzo czasu na zorganizowanie skutecznego
ruchu oporu. Jednakze taki dlugi okres oczekiwania
moze nie odpowiada¢ Tobie albo Twoim graczom.

Efekt presji natychmiastowego dziatania, jaki wywart
atak szczuroludzi, moze zostaé zaprzepaszczony, jezeli
druzyna poczuje, ze ma mnostwo czasu.

Jezeli odcinek czasu pomiedzy skavefiskim najazdem

a odkryciem prawdziwego planu Stalowookiego wydaje
ci sie zbyt dlugi, mozesz przyspieszyc¢ akcje. Szary
Prorok wykorzysta w swych intrygach fakt, iz wkrotce
obok Talabheim przejdzie armia wracajaca do Altdorfu
z pol bitewnych Burzy Chaosu. Pozwoli to licznym
oddziatom przyby¢ do Oka Lasu szybciej, niz bytoby
to mozliwe w innym wypadku. Wydarzenia opisane

w podrozdziale Zlowieszcze wystrzaly powinny wtedy
rozegrac si¢ po okolo trzech dniach od objecia wladzy
przez szczuroludzi. Oznacza to, ze BG bedg musieli
wykorzystac caly swdj czas na budowanie zrebéw ruchu
oporu, a konfrontacja ze Stalowookim nastapi szybciej,
niz zyczyliby sobie tego Bohaterowie.
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Inzynier spaczenia Eckmorkast Iskrzak

Iskrzak przedstawia sobg niesamowity widok, nawet

dla Bohateréw, ktorzy naogladali sie najezdZcow. Jak

na skavena jest dos¢ drobny, ale szaroczarne futro,
ktérym jest porosniety, stale jezy sie od przeplywajacej
przez nie elektrycznodci. Iskrzak nosi na plecach
spaczeniowy generator wlasnego projektu, polaczony

z cialem za pomocg dziwnych kabli i drutow. Inzynier
stworzyl mechanizm, ktory pobiera energie ze spaczenia
i napedza nig zyciowe funkqe jego ciata, umozliwiajac
Iskrzakowi skupienie si¢ na wazniejszych sprawach,
takich jak na przykhd wymyslanie nowych sposobéw na
przejecie wladzy nad Swiatem. Innymi stowy Eckmorkast
samodzielnie nie je, nie $pi i nie oddycha. Jest niczym
zywy piorunochron, a dodatkowo sifa spaczenia czyni go
wyjatkowo poteznym i niebezpiecznym przeciwnikiem.
Wspiera Stalowookiego nie dlatego, ze sie go boi, co

jest podstawowa motywacjg pozostalych skavenow, ale
dlatego, ze naprawdg wierzy w plan Szarego Proroka.
Prawde mowige, w ogole nie odczuwa juz strachu, a takze
zadnych innych emocji. Uznal je za zbyt rozpraszajace

i usungl wraz z gruczolami zapachowymi. Na polu bitwy
jest opanowanym i bezwzglednym przeciwnikiem; walka
z Iskrzakiem to niezapomniane przezycie dla kazdego
awanturnika.

Inz}ymcr spaczenia Eckmorkast Iskrzak
Profesja: inzynier spaczenia

Poprzednie profesje: rzemieslnik, inzynier

Rasa: skaven (Skryre)

— Ziowieszcze

o mniej wigcej miesigcu (w zaleznosci od tego, jak

dlugo masz zamiar przeciggal etap tworzenia opozycji)
iniezaleznie od dotychczasowych sukceséw lub porazek
naszych Bohateréw, w miescie dojdzie do tajemniczych
wydarzen. Po raz pierwszy od najazdu na caly dzien zostaje
wstrzymana praca na placach budéw, a szpiedzy donoszg, ze
z okolic Smoczego Gniazda polecialy w strone Taalbastonu
szklane kule. Wystrzelono cztery takie kule w odstepie
kilku minut miedzy kazdym tadowaniem. Ostatnia z nich
roztrzaskala si¢ na samym szczycie Taalbastonu. Nast¢pnego
dnia machiny obleznicze stawiane na terenie calego miasta
beda testowane w podobny sposob, chyba ze druzynie udato
si¢ unieszkodliwi¢ lub zniszczy¢ ktéras z nich.

Kazda postac z umiejetnosciz nauka (strategla/taktyka) Jest
w stanie przewidziec, do czego skaveny majg zamiar uzy¢

Zdr’ada!

W zaleznosci od tego, jak ostrozni byli Bohaterowie
przy organizowaniu talabheimskiego ruchu oporu,

by¢ moze trzeba bedzie im zaserwowac klasyczny
motyw zdrady w najmniej spodziewanym i stosownym
momencie. Kazdy z wspolspiskoweow mégt ich
sprzeda¢ z dowolnego powodu. By¢ moze ktorys

z informatoréw wynegocjowal ze skavenami zycie
swoich bliskich w zamian za wydanie przywodcow
buntu. Moze Walter Gopfert ostatecznie si¢ zalamal

o

i zdradzit ich plany, a moze przez caly czas byt wtyczka
Stalowookiego! Bez wzgledu na to, jak skaveny
dowiedzialy sie¢ o bojownikach ruchu oporu, beda
cheialy si¢ ich pozby¢, najprawdopodobniej nasylajac na
nich grupe szczurogrow lub zabojce z klanu Eshin.

wWwW | US K

Odp | Zr SW
45 65 38 44 70 66 42 24

A | Zyw| S | Wt | Sz PO | PP
14 3 4 5 0 0 0

9]

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (inzynieria)
+10, nauka (mechanika), plotkowanie, ptywanie,
powozenie, rzemiosto (platnerstwo), rzemioslo
(rusznikarstwo) +10, sekretny jezyk (gildii), skradanie
sig, spostrzegawczos¢ +10, targowanie, wiedza
(skaveny), wiedza (Tilea), wspinaczka, wycena,
znajomosc¢ jezyka (queekish), znajomosé jezyka
(staroswiatowy), znajomoSc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: artylerzysta, blyskotliwos¢, bron specjalna
(mechaniczna) bron specjalna (palna), inzynieria
spaczeniowa*, strzal mierzony, strzal przebn]amcy,
strzelec wyborowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), muszkiet
spaczeniowy (traktowany jak muszkiet hochlandzki z
Silg 5)

Wyposazenie: narzedzia inzyniera, generator, 1,5 kg
spaczenia, trzy szturmoszczury (do$¢ czesto
wymieniane)

* Patrz Dziect Rogatego Szczura.

broni strzelajacej na daleki dystans. Najwyrazniej zamierzajg
przerzucaé pociski ponad Taalbastonem. Kazdy skaven,
ktorego druzyna zlapie i przestucha w ciggu najblizszych dni,
zdradzi, ze: ,wielki- ogrommy plan plan objawi si¢ wkrdtce-
wkrétce”. Gopfert powie Bohaterom, ze sk'{venv maja w
zwyczaju wprowadza¢ w zycie doniosle zamierzenia podczas
petni Morrslieba 1 najlepiej trzynastego dnia miesigca. Latwy
(4+20) test nauki (astronomia) zapewni informacje, iz
trzynastego dnia biezacego miesigca nad Talabheim pojawi si¢
w pelni zielona kula Morrslieba.

Bohaterowie maja coraz mniej czasu, tak samo jak imper ialna
armia znajdujaca si¢ poza obrebem murdw, chociaz jej dowodey
nie zdaja sobie z tego sprawy. W rzeczywistosci ludzkie wojska
mogly juz miec okazje do wkroczenia na Droge Czarodziejow,
poniewaz skaveny nie przejawiaja wielkich zdolnoSci w sztuce
bronienia fortyfikacji, ale Zolnierze obawiajg si¢ wkroczy¢ do
miasta, przekonani, ze szerzy si¢ w nim $miertelna zaraza.

W tym przekonaniu moga ich utwierdzi¢ przerazajace sceny,
jakich §wiadkami byli w Taalagadzie.

Pozwdl, aby gracze sami doszli do wniosku, ze ich
Bohaterowie beda musieli chwycié si¢ wszystkich
dostepnych §rodkow, jezeli cheg powstrzymac skaveny.
Jezeli udato im si¢ zorganizowac skuteczny ruch oporu,
moga sprobowac rzuci¢ do walki wszystkie oddziaty

w miescie i poza nim, ale musza sobie zdawac sprawe, ze
tak naprawde nie maja wystarczajacej liczby zotnierzy, aby
stawic czola calej masie skavenow. Muszg zakra$c si¢ do
Smoczego Gniazda i zniszczyc€ to, co zostato tam ukryte,
albo zabic Asoraka Stalowookiego. Idealny plan zaklada
wykonanie obu tych zada#, jednak aby tego dokonaé, BG
bedg potrzebowac kazdego mozliwego wsparcia.
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VI: Ruch oporu

— Wrég mojego wroga —

prawdopodobnie domyslili si juz, ze na Lojowkach przebywa
rupa skavenow, ktore nie uznajg przywodztwa Asoraka
Stalowookiego 1 nie majg nic wspolnego ze szczuroludZmi,
ktorzy aktualnie dzierza wladze w miescie. Mogli tez do tego
czasu poznac imi¢ przywodcy opozycyjnie nastawionych
skavenow. Jest nim Nelrich Ropiefi. By¢ moze nadszedt czas, aby
zaczal zwalczal ogien ogniem, to znaczy zaraza.

J ezeli Bohaterowie poskladali wszystkie elementy ukladanki,

Przedostanie si¢ na Lojowki bedzie stosunkowo tatwe,
poniewaz szczuroludzie pilnuja raczej, aby nikt stamtad nie
wychodzil. Jezeli Gopfert jest obecny, doradzi druzynie, aby

na misj¢ wybrali si¢ tylko ludzie, gdyz skaveny nie beda cheiaty
negocjowac z przedstawicielami innych ras. Krotko po tym, jak
Bohaterowie zaczng przedziera¢ sie waskimi uliczkami Lojowek,
otoczy ich klanbracia z klanu Pestilens. Bohaterowie bedg
musieli natychmiast rzucic bron i zadeklarowad, ze: ,przybyli

na aundiencie u Ropnia” albo co§ podobnego. Jezeli Bohaterowie
zabiorg ze sobg Gopferta albo wymyfla jakis inny spos6b na
porozumiewanie si¢ w queekish, bedzie to wielkim ufatwieniem,
ale kilka skavenéw uwiezionych na Lojéwkach, whaczajac

w to kaplandw zarazy, biegle postuguje si¢ staroswiatowym.
Zaskoczeni klanbracia popiskuja chwile migdzy soba, po czym
jeden z nich oddala si¢ po rozkazy. Ostatecznie do BG zbliza
si¢ wyraznie schorowany skaven, ciasno owiniety tachmanami

1 sparcialymi rzemieniami, méwiac krotko: IS¢ za mng”.

Czciciel zarazy prowadzi druzyne az do podstawy
Taalbastonu, do duzego magazynu, ktory przylega do Sciany
krateru. Wskazuje ;cdnym z pazurdéw na ciemne wejscie.

W srodku Bohaterowie przez pierwszych kilka chwil beda
musieli przyzwyczajac si¢ do panujacego tu mroku; dopiero
potem zaczng rozrozniaé jakiekolwiek ksztalty. Gleboki glos,
duzo nizszy od typowego glosu skavena, rozlegnie si¢

w ciemnosci: ,,Przyszliscie tutaj, lndziki, wiedzgc-przeczuwajgc,
ze mozecie zgingc-zgingc?”. Bez wzgledu na odpowiedz
udzielong przez postaci, rozmowca na chwile sig zamvsh, po
czym stwierdzi: ,Dziwne-dziwne sq zawsze wasze czyny”.

W glebi magazynu plonie latarnia dajaca stabe Swiatfo. Po chwili
Bohaterowie beda w stanie dojrzed, ze otacza ich tuzin czcicieli
zarazy, stojacych w pewnym oddaleniu. Naprzeciwko nich siedzi
za§ wysoka postaé, odziana w ciemnoszare, podniszczone szaty.
Widnieja na nich upiornie blyszczace runy, ktore zdaja si¢ poruszac,
kiedy si¢ je obserwuje katem oka, natomiast nieruchomiejy, gdy
ktos skupi na nich wzrok. Uwazni Bohaterowie zauwazy, iz tron
skavena wykonany jest z kosci obciagnietych skora.

Kaplan zarazy obserwuje druzyne, obracajac powoli glowe

1 ogladajac po kolei kazdego z BG. Sam pozostaje w potmroku.
Gleboki kaptur cieniem okrywa pysk skavena. W koncu kaptan
kiwa palcem zakonczonym diugim szponem na jednego z BG,
ktorzy przezyli szara febre: ,,Chodz-podejdz blizej”. Czujac bijacy
od skavenskiego kaplana odér zgnilizny, wskazana postac musi
wykona¢ Prosty (+10) test Sxiy Woli, zeby nie zwymiotowac.
Skaven zdaje si¢ nie zwracaé na to najmniejszej uwagi i pyta:
~Opowiedz mi o tym, mdj stodki-stodki. Jak sig czules-czntes?
Czy twoje wnetrznosc byly palgco-gorgce czy byty raczej
lodowato-zimnes Zeby spotkac-zobaczyc Ropnia, przybyliscie

7 oto-oto jest. Czego cheecie-zyczycie sobie, ludziki?”

Dalszy rozwdj wydarzen zalezy tylko od tego, jak umiejetnie
Twoi gracze odegraja proszenie klanu Pestilens o pomoc

1 jakie argumenty przedstawia Ropniowi, zeby go sktoni¢

do wspolpracy. Kaplan zarazy jest bardzo inteligentny

1 spostrzegawczy, wiec kazda proba oklamania go bedzie
wyjatkowo trudna, nie wspominajac o tym, ze niezwykle

niebezpieczna. Uciesza go natomiast jawne pochlebstwa

w skavenskim stylu. Ropien przede wszystkim pragnie zemscic
si¢ na Stalowookim, a nastepnie opusci¢ Talabheim z resztkg
swoich poplecznikow. Nie jest zainteresowany bezposrednia
konfrontacja z Szarym Prorokiem, gdyz wie, co Asorak

jest w stanie zrobic ze swymi nieprzyjaciéimi. Jednakowoz
sklania si¢ bardzo do kazdego planu, ktory bedzie miat na celu
o$mieszenie i zdyskredytowanie Stalowookiego. Zgodzi si¢ wigc
na propozycje druzyny, zeby oddzialy skavenskie zaatakowaty
Taalbaston, podczas gdy ludzie z ruchu oporu wezma na

siebie Smocze Gniazdo 1 Szarego Proroka. Gdyby Bohaterom
udalo si¢ przetrwaé te konfrontacje, mogliby potem otworzy¢
wrota, natomiast skaveny ucieklyby przez Szczurowisko poza
obreb Wielkiego Krateru. Kaptan zarazy jest stworzeniem
zdradzieckim, jak wszystkie skaveny, ale bardzo mocno pragnie
ujrzed, jak Szary Prorok cierpi w meczarniach 1 wreszcie ginte.

Gdyby zdradzit BG zbyt szybko, mogloby do tego nie dojsc.

Jezeli Bohaterowie nieudolnie poprowadza negocjacje albo
uparcie bedg stawiac skavenom niemozliwe do spelnienia
warunki, Nelrich wzruszy ramionami i kiwnie na jednego ze
swych podwladnych. Czciciel zarazy wystapi, trzymajac przed
sobg tace z tyloma kubkami, ilu jest BG: ,,Pomoge wam, Indziki.
Prjcie-pijcie”. Bohaterowie nie maja szans w bezposredniej
walce, bo wrogowie majg przewagg liczebna. Jezeli odmowig
wychylenia zawartosci naczyA, zostang do tego zmuszeni sia.
Po wypiciu szybko straca przytomnosc. Obudzy si¢ nastepnej
nocy na terenie Osiedla Cechowego, pozornie nietknigci.

W ciagu nastepnych kilku dni wszyscy zaczng wykazywaé
objawy szarej febry, nawet ci, ktérzy ja przechodzili. Blada
drzaczka nie rozwinie si¢ do swojej pelnej postaci, ale przez
pare nastepnych miesiecy BG beda nosicielami potréjnie
wzmocnionej odmiany szarej febry, groznej tylko dla skavenow.

Nelrich Ropien

Profesja: kaptan zarazy
Poprzednie profesje: czciciel zarazy, diakon zarazy
Rasa: skaven

Cechy Glowne

wWw

us

K

Odp

Zr

Ogd

36

43

60

57

35

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
2 16 4 6 5 1 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia), nauka (teologia) +10, plywanie,
skradanie si¢, splatanie magii +10, spostrzegawczos¢
+10, sztuka przetrwania, ukrywanie sie, unik,
wiedza (Imperium), wiedza (skaveny), wspinaczka,
wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (korbacze), grotolaz, magia prosta
(spaczeniowa)*, morderczy atak, nieustraszony,
odpornos¢ na choroby, ogluszanlc przemawianie, szal
bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: korbacz, bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: brudne fachmany petne pchet i robactwa,
siedem grudek spaczenia

* Patrz Dzieci Rogatego Szczura.
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Rozdzist Vi Sedno sprawy

T rzynasty dzien miesigca
zbliza si¢ nieublaganie.
Nastepnych kilka dni mija
szybko — dla niektorych
moze nawet zbyt

szybko; dla innych wrecz
przeciwnie, na przyklad dla
zniewolonych mieszkancow
Talabheim. Prace nad konstrukcjami wznoszonymi
przez jencow na terenie calego miasta sa na ukonczeniu.

W ktorym nasi Bohaterowie muszz wreszcie
doprowadzi¢ do konfrontacyi z nowym
samozwanczym wiadcy Talabheim, gdyz

w przeciwnym razic Oko Lasu moze juz nigdy
nic podiwignac si¢ z upadku.

Zmeczeni i zdziesigtkowani
cztonkowie talabheimskiego
ruchu oporu goraczkowo
mobilizuja wyczerpanych
sprzymierzencow i mizerne
zasoby, aby zorganizowac
ostateczny atak na
okupantow. Maja przy tym
nadzieje, ze zdaza uderzy¢, zanim Szary Prorok wprowadzi
w zycie swoj okrutny plan.

— Ostatnie dai —

B ohaterom i ich sojusznikom konczy si¢ czas. Jezeli
udalo im si¢ znalez¢ sprzymierzencow poza miastem,
ktorys z cztonkow druzyny bedzie musial osobiscie

si¢ do nich wybrac i przekonac, ze nadszedt czas na

akcje zaczepna na wielky skale. Poniewaz Bohaterom
doskwierac bedzie zarowno brak czasu, jak 1 ograniczone
zasoby, podczas przygotowan niejednokrotnie przyjdzie
im dokonywac trudnych wyborow. Czy poswiecy sie
wytwarzaniu i rozprowadzaniu broni, planujac polaczy¢
swoj atak z powszechnym niewolniczym powstaniem?
Moze skoncentrujg si¢ na dziataniach majacych na celu
wyeliminowanie Szarego Proroka 1 jego bezposrednich
podwladnych? A moze sprobuja zniszezy¢ kolejne machiny,
stawiane pod nadzorem szczuroludzi, ryzykujac wowczas
szybsze wykrycie rebelii?

Bohaterowie beda musieli przygotowac skuteczny plan
{ dzialania. Jezeli udalo im si¢ skontaktowac z kaplanami

Myrmidii, okaza si¢ oni w tej sprawie bardzo pomocni

i podsuna Bohaterom wiele dobrych pomystow, ktore
druzyna moze potem przekaza¢ swoim oddzialom. Fakt,

iz plan bedzie utozony wezesniej i znany sporej liczbie 0sob,
zwigksza oczywiscie szanse na to, ze zostanie odkryty

przez skaveny, wiec Bohaterowie pewnie bedg musieli

w najwazniejszych momentach improwizowaé. Duzo zalezy
o tego, na ile pracowicie spedzili ostatnie kilka tygodni

oraz co udalo im si¢ uczynic, zeby ostateczne starcie byto
czym§ wigcej niz ponura rzezia, dokonang na cztonkach
ruchu oporu. Jesli nie udalo si¢ im usmierci¢ doktor Skell,
beda musieli walczy¢ réwniez z jej zombi. Jezeli natomiast
zdofali wyeliminowaé czes¢ skavenskich patroli 1 wywotac
zamieszanie wérod nieprzyjacielskich oddzialow, w ostatniej
bitwie zasiane ziarna strachu wydadza owoce wsrod
skavenow. Ropien i jego poplecznicy to niepewni sojusznicy,
ale jesli Bohaterowie wynegocjuja ich pomoc, bedziesz musiat
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wzia¢ pod uwage jeszcze jednego gracza podczas finalowej
rozgrywki.

Panuje powszechne przekonanie, ze skaveny zaczna realizacje
swojego planu trzynastego dnia miesigca, wigc opozycjonisci

najprawdopodobniej beda organizowac akcje na dwunastego,

aby mie¢ mozliwie najwiecej czasu na przygotowania.

Planowanie ostatecznego starcia powinno by¢ dla Twoich
graczy dobra zabawag, ale niech nie zapominaja, ze od ich
dzialan zalezy los catego Talabheim. Bedg musieli podjaé
kilka trudnych decyzji, ale ostatecznie trafig do Smoczego
Gniazda lub stang do walki z Szarym Prorokiem, a by¢é moze
oba zakonczenia stang si¢ w istocie jednym.

— Drugs bitwa o Talabheim —

B itwa, w ktorej stawkg sa losy Talabheim, powinna
zaskoczy¢ skaveny niezaleznie od tego, czy zacznie si¢
od masowego powstania niewolnikéw, serii zaplanowanych
eksplozji, dywersji lub innych zdarzen. Jezeli Bohaterowie
dobrze ws/ystko zaplanowali, dziatania opozycjonistow
powinny sprawié, ze skaveny masowo opuszcza straznicze
stanowiska w réznych punktach miasta. Kaplani i rycerze
Myrmidii wyjda ze Swiatyni, atakujac okrazajacych ja
szezuroludzi. Niedobitki rycerskich zakon6w wtargng do
miasta przez Osiedle Cechowe, natomiast straznicy miejscy
szybko przedostang si¢ przez Dzielnice Patacows. Jezeli
ktorys z czlonkéw druzyny jest krasnoludem, by¢ moze
uda mu si¢ przekonaé mieszkancéw Kamiennego Domu,
aby w odpowiednim momencie wylegli na ulice Dzielnicy
Prawnej. Niewolnicy na terenie calego miasta chwycg za
brof wydobytg z sekretnych kryjowek i z furig zaatakujg
znienawidzonych nadzorcéw. Gdyby walki mialy sie
przedtuzad, skavenom ostatecznie uda si¢ wezwaé na pomoc
tyle oddzialéw z podziemi Taalbastonu, zeby krwawo sthumié
zamieszki, ale przeciez nie o to chodzi bojownikom ruchu
oporu.

Opisz graczom poczynania i sukcesy ich podopiecznych,
zanim skoncentru;esz sig na dzialaniach druzyny, ktora

z pewnoScig przyczai si¢ gdzie§ w okolicach Smoczego
Gniazda w oczekiwaniu na upragniona chwile, gdy skavenskie
wojska trzymajace straz przy barykadach zostana odwotane
do tlumienia powstania.

Na spotkanie z nieznanym

Wkrotce po inwazji ulice Smoczego Gniazda zostaly
odgrodzone od reszty miasta, jednakze spiskowcom udato
si¢ odkry¢, ze kilka budynkow w tej dzielnicy zostalo
polaczonych i stamtad od czasu do czasu wydobywajg

si¢ obloki zielonkawego dymu. Poniewaz straznicy
opuscili pozycje na barykadach przemknigcie si¢ na teren
dzielnicy nie powinno sprawic problemu, ale poruszanie
si¢ po ulicach wymagac¢ bedzie prLeuwstawnego testu
skradania si¢ przeciwko spostrzegawczosci dowodcow
patroli, ktére nie opuscily tego rejonu. Skfadaja sig

one z trzech klanbraci i harcownika. Niepowodzenie

w tescie skutkuje zwroceniem na siebie uwagi

skavenow. Na szczgscie odglosy bitwy dobiegajace

z innych czgsci miasta powinny zaghtuszac wigkszosé
hataséw, ktore BG beda wydawaé po drodze. Zgietk

nie zapewnia zadnych modyfikatorow, ale jezeli patrol
odkryje druzyne i rozgorzeje walka, jej odglosy utong

w ogolnym zamieszaniu i nie bedg alarmowaly innych
oddzialow. Bohaterowie bedg musieli przynajmniej raz
wykona¢ przeciwstawny test ukrywania si¢ przeciwko
spostrzegawczosci skavenow, ktore bedg ich mijaé

w drodze na pole bitwy w innej dzielnicy miasta. Porazka
oznacza, ze kilka szturmoszczuroéw zatrzymuje sig

1 zaczyna weszy¢, skad dochodzi ten dziwny zapach,
ktory wlasnie poczuly.

Po okoto godzinie ostroznego przemykania si¢ druzyna
dotrze do centrum Smoczego Gniazda. Na placu przed byla
siedziba gildii kupieckiej stoi ogromna maszyna, wygladajaca
jak dzialo armatnie potaczone z katapulty. Jego widok

jezy wlos na glowie nawet najdzielniejszym Bohaterom.
Wydaje si¢ stale poruszac i pokryte jest skavefiskimi runami.
Zbyt dlugie wpatrywanie si¢ w nie grozi zawrotami glowy.
Udany Prosty (+10) test nauki (magia albo inZynieria)
ujawni, ze bron zostala prawie catkowicie wykonana

z kawatkow spaczenia. Wokol machiny nieustannie krecg
si¢ liczne postacie, odziane w szczelne kombinezony. Caly
czas dokonuja rozmaitych poprawek i ulepszen. Masywny
budynek, ktory niegdys byl siedziba gildii kupleckle], teraz
zostal zamieniony w przerazajacy warsztat. Wokot scian

i dachu biegng rozmaite rury i przewody Niektore z nich
wychodza prosto na ulice, inne wijg si¢ i znikajg w kanale
scickowym. Skaveny co rusz wbiegaja do warsztatu lub

z niego wychodza, noszac rozmaite paczki albo przenoszac
zwloki, ktorych catkiem pokazna sterta zajmuje przylegle
pomieszczenie. Wszyscy szczuroludzie majg na pyskach
dziwne, skorzane maski.

Na widok maszyny Bohaterowie powinni wykona¢ test
Grozy. Udany test oznacza, ze moga sprobowac zakra$é sie
do wnetrza warsztatu. Wszystkie pracujace tam skaveny to
harcownicy z klanu Skryre. Na korzys¢ Bohateréw dziata
fakt, iz szczuroludzie sg pochlonieci pracg, a ich zmysty
ograniczone s3 przez maski. Wystarcza zatem fatwe (+20)
testy skradania sig, aby niezauwazenie przemknaé do
Srodka. Nieudany test oznacza, ze jeden z robotnikow styszy
cos niepokojacego i zaczyna si¢ rozgladac. Jezeli odkryje
Bohaterow, a ci nie beda w stanie go cicho zlikwidowa¢

w ciaggu jednej rundy, robotnik natychmiast ucieknie, glosno
piszczace. To momentalnie postawi na nogi wszystkich
obecnych na placu budowy szczuroludzi i zaalarmuje Szarego
Proroka oraz Iskrzaka (jesli ten jeszcze zyje), ktorzy pojawia
si¢ na miejscu w ciagu minuty.

Udany test nauki (inzynieria albo mechanika) pozwoli

si¢ domyslié, ze dawny budynek gildii kupieckiej zostal
zamieniony w co$ w rodzaju preznie dzialajacej manufakeury.
Na jednym koncu hali mozna zauwazy¢ szereg olbrzymich
piecw; a na drugim urzadzono lini¢ produkeyjng dla duzych,
szklanych kul. Jesli Bohaterom udalo sig niezauwazenie
wiliznac do srodka, natychmiast odkryja potworng prawde.
Skaveny spalaja w piecach zwloki, a powstaly w ten sposob
trujacy gaz zamykaja w okraglych naczyniach. Bohaterowie
moga zaobserwowac caly proces, gdy szczuroludzie ostroznie
klada wielka kule, napelniong juz zabdjczym zielonkawym
dymem, do wyscielanej skrzyni bez wieka. Obok stoja
podobne, ale juz zamknigte pojemniki, pouktadane starannie
w rzedy. Kule wydaja sie idealnie pasowa¢ jako amunicja do
ztowieszezego dziala na podworzu, jak rowniez do wszystkich
innych machin na terenie miasta, ktorych nie udalo si¢
unieszkodliwi¢. Teraz druzyna juz wie, jak i gdzie wytwarzane
sa kule trujacego wichru, wige nie powinna mie¢ probleméw
z przejrzeniem straszliwego planu Szarego Proroka.

91 [/ ;fe)‘ @@@@@




Rozdziat VII: Sedno sprawy

VE 279/

e - s

Kostur Szczurzego Whadcy |

Nauka: magia

Moce: Wiasciciel Kostura Szczurzego Wiadey zyskuje
znajomosc dowolnie wybranego czaru magii powszechnej.
Raz wybranego zaklecia nie mozna zmienié, dopoki Kostur
nie trafi w rece nastepnego whasciciela. Wtedy moze on
wybrac¢ inny czar.

Opis: Stworzony na podobienistwo laski uzywanej przez
ostawionego Szarego Proroka Thanquola, Kostur Szczurzego
Wiadcy wykonano z jasnego drewna, z osadzong na szczycie
czaszka skavena. W jej oczodolach I$nig chorobliwym
blaskiem dwa okruchy spaczenia.

i, '

Pozostaje miec nadzieje, ze Bohaterowie przydzwigali ze
sobg beczke prochu W przeciwnym razie bgd} musieli
improwizowac. Skaveny pracujace w warsztacie nie s3
uzbrojone, ale zaatakowane, beda uciekad, aby sprowadzic
pomoc, a przede wszystkim sprobuja zaalarmowac patrole

z terenu Smoczego Gniazda. Dzialo nazwane przez skaveny
»Olbrzymio-Silng Armaty” (,OSA”) posiada Wytrzymatosc
6130 punktéw Zywotnosci. Kazda runda spedzona w jego
poblizu (takze proby uszkodzenia lub podiozenia tadunkow
wybuchowych), powoduje koniecznos¢ wykonania Prostego
(+10) testu Odpornosci. Nieudany test oznacza wystapienie
losowo wybranej mutacji. Jej rodzaj mozna okreslic za
pomocy odpowiedniej tabeli z Ksiegi Zasad (str. 240),
Bestiariusza Starego Swiata (str. 79) lub Ksiegi Spaczenia

(str. 34-35).

Zniszczenie kuli trujacego wichru wymaga zadania jej
3 punktéw obrazen, powodujac tym samym wydostanie

si¢ ze Srodka sporej porcji niebezpiecznego, Smiertelnie
trunceg,o dymu. Chmura gazu z kazdej kuli ma $rednice

5 metrow. Utrzymuje sie przez 1k10/2 rund, po czym
rozwiewa. Kazda postac objeta jej dziataniem musi wykona¢
udany Wymagajacy (-10) test Odpornosci, w przeciwnym
razie otrzymuje trafienie z Silg 5, bez uwzglednienia pancerza
1 Wytrzymatosci. Skondensowmy w kulach gaz jest znacznie
bardziej zabdjczy od normalnie stosowanego przez skaveny,
ale za to cigzszy 1 szybciej sie ulatnia. W kazdej rundzie
nalezy wykonac rzut 1k10. Wynik 1-3 oznacza, ze chmura
dymu stoi w miejscu, przy wyniku 4-7 przesuwa si¢ o 1k10/2
metrow w losowym kierunku, natomiast przy wyniku 8-10
nagle sie rozwiewa.

Sabotaz w warsztacie spowoduje, ze przez kilka minut na
terenie Smoczego Gniazda rozprzestrzenia¢ si¢ beda kleby
trujacego gazu. Dvm snuje si¢ ulicami i przez kratki sciekowe
dociera w glab podziemnych tuneli, zabijajac zaréwno ludzi,
jak i skaveny. Gaz wydobywajacy sie prosto z warsztatu jest
jeszcze nieprzetworzony, wobec czego stabszy. Nieudany
Prosty (+10) test Odpornosc1 oznacza trafienie z Sil 3, bez
uwzglednienia pancerza 1 Wytrzymalosci.

Prorok Rogatego Szczura

Jezeli skavenom pracujacym przy Olbrzymio-Silnej Armacie
uda si¢ zaalarmowac¢ Szarego Proroka, pojawi si¢ on
natychmiast, duzo szybciej niz ktorykolwiek z Bohaterow
mo;_,]bv sie spodﬂewac (uzyje w tym celu zaklecia hyc-hyc).
Trudno nawet opisaé jego zto$¢ z powodu przekletych
niewolnikow, ktorzy probuja zniweczy¢ jego wspaniaty
plan. Przybywa na miejsce, aby po prostu wszystkich
pozabijac. Od razu przenosi si¢ na jeden z okolicznych
dachow, skad przez chwile obserwuje sytuacje, a potem razi
Bohateréw zakleciami ze swojego bogatego repertuaru magii
spaczenia. Stalowooki ma jasne, nittnal biale futo z kilkoma
szarymi plamkami. Na tbie tuz nad uszami wyrasta mu para
skreconych, baranich rogow. Swoj przydomek zawdzigcza
wrogowi z lat mlodzienczych, ktory pozbawit go jednego
oka. Asorak umiescil wtedy w pustym oczodole gladki
kawalek stali z wyrytymi nan skavenskimi runami. Jezeli
zostanie zmuszony do walki wrecz, bedzie poslugnval sie
dlugim kosturem, nabijanym odlamkami spaczenia. Jest to
dar od jego sprzymierzenicow z klanu Skryre.

Jezeli zamiast wyruszac na zwiady w glab Smoczego Gniazda

Bohaterowie zdecyduja sie na bezposrednie spotkanie

z Szarym Prorokiem podczas jego powrotu z Dzielnicy
Prawnej, muszg takze przygotowac si¢ na spotkanie z jego
strazg przyboczna, skladajaca sie z szesciu harcownikow

z klanu Skryre. Stalowooki to skaven z krwi i1 kosci,

a wiec o wiele bardziej zalezy mu na wlasnej skorze niz

na powodzeniu jakiegokolwiek ze swych planéw. Jesli
Bohaterowie zaczng zyskiwaé przewage, Asorak ucieknie

z zamiarem dania im nauczki nastgpnym razem, przekonany,
ze ktorys z jego podwladnych zdradzil go na rzecz nedznych
ludzi. Ucieczka lub $mierc Szarego Proroka podlamig

morale skavenskich oddzialéw i sprawiy, ze wigkszosc

rzuci si¢ do panicznej ucieczki, glosno przeklinajac go

W swolm plskhwym jezyku. Wkrotce potem plzmo stmchu

rozprzestrzeni si¢ po uliczkach Talabheim, zwiastujac

skavenom nieuchronng kleske.
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Oczywiscie istnieje spora szansa na to, ze Szary Prorok zmasakruje Bohaterow albo nie uda im sie catkowicie unieszkodliwié
Olbrzymio-Silnej Armaty. Dalsze wydarzenia zaleza w zupetnosci od Ciebie i od tego, jak masz zamiar dalej poprowadzic
gre. Jezeli idea partyzanckiej wojny na terenie catego Imperium wydaje Ci si¢ ciekawa, mozesz pozwolié, aby Stalowooki
zrealizowal swoj diaboliczny plan. Jesli natomiast cheesz, aby zgodnie ze stara dobra skavenska tradycja ponidst na koniec
kleske, mozesz sprawi¢, ze oddzialy Ropnia jednak dotacza do ataku na Smocze Gniazdo. Jesli OSA zostata uszkodzona
wezesnie], wowcezas w chwili najwiekszego triumfu Szarego Proroka cigzko ranni BG beda mieli szanse zobaczyé, jak
eksplodujaca machina rozrywa go na kawatki.

Ktéregos dnia moglby jednak ponownie pojawié sie w zyciu Bohateréw jako straszliwie zmieniony przez spaczen potwor.

W imi¢ Rogatego Szczural

Jezeli dysponujesz dodatkiem Dzieci Rogatego Szczura, mozesz pokusié sie o poprowadzenie Grozy w Talabbeim dla grupy

skavenow. Przemysl to sobie madrze-dobrze, ludziku.

i

Asorak Stalowooki

Profesja: Szary Prorok
Poprzednia profesja: uczen Szarego Proroka
Rasa: skaven (wybrany)

0
Us
38

ww
38

K
37

SW
70

Int
67

Odp
48

Ogd
32

Cechy Drugorzg¢dne

S
3

Wt
4

PO
0

PP
0

A | Zyw
1 15

Mag
3

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia), pr7L97uk1quc splatanie magii,
spostrzegawczos¢, wiedza (skaveny), wykrywanie
magil, znajomos¢ jezyka (queekish), znajomosé jezyka
(staroswmtowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, czarnoksigstwo,
dotyk mocy, magia czarnoksieska (spaczen)”, magia
powszechna (dotyk na odlegtosc), magia powszechna
(pancerz Eteru), magia powszechna (rozproszenie
magii), magla prosta (spaczeniowa)”, medytacyl,
opanowanie, przemawianie, widzenie w ciemnosci,
zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: Kostur Szczurzego Whadey

Wyposazenie: szaty, osiem grudek spaczenia

* Patrz Dziect Rogatego Szczura.

Niepewni sprzymierzency
A co z Ropniem i jego oddzialami? To zalezy od sukcesu

lub porazki negocjacji podjetych z nimi przez druzyne.

W najlepszym wypadku sity klanu Pestilens poczekaja do

momentu, w ktérym ruch oporu da hasto do rozpoczecia
walki, i wtedy przypuszcza zmasowany atak na Najwyzsza

Wieze. Jednak nie bedg sig ogladaé na ludzi, tylko po
przedarciu si¢ przez sity broniace Taalbastonu natychmiast
uciekng w strone Szczurowiska, a stamtad jak najdalej od
Talabheim. Jesh zas jedynym rezultatem ludzko-skavenskich
targow bylo zarazenie Bohaterow nowa odmiang szarej febry,
wowczas Ropien i jego poplecznicy niezauwazenie opuszcza
Loiéwki i po prostu znikng z Talabheim, aby by¢ moze kiedys
powrdci¢ z nows plaga. W tej wersji wydarzen pocieszajacy
jest tylko fakt, ze Bohatcrowne przygotowujacy si¢ do
drugiej bitwy o Talabheim odkryja, iz $cigajace ich odzialy
szczuroludzi, a takze te patrolujgce okolice, gdzie przebywali
BG, juz nastepnego dnia leza zmozone $miertelng choroba.

f.aska Taala 1 koniec
bitwy
Bohaterowie beda musieli stawi¢ czota wielu niebezpiecznym
przeciwnikom i z pozoru nie majg wielkich szans. Jezeli
wyglada na to, ze szala zwycigstwa zaczyna niepokojaco
przechyla¢ si¢ na strong Szarego Proroka, mozesz daé
druzynie chwile wytchnienia, wysylajac na pomoc kilka
wilkow, ktore ziong srebrnymi plomieniami. Swiete zwierzeta
wynurzajq si¢ z mroku i bez wahania rzucajq si¢ na skaveny,
ktére akurat atakujg czlonkéw druzyny. Wilki pojawiaja

9](; tylko raz, aby ocali¢ Bohaterom zycie, po czym znikaja
rownie szybko, jak si¢ pojawily.

Jezeli kaplan zarazy i jego Swita nie zajeli si¢ skavenami
w Najwyzszej Wlezy, oficerowie imperialnej armii beda
potem przysiegac, ze widzieli identyczne wilki na Drodze
Czarodziejow. Wkroczyli do miasta, interpretujac
pojawienie si¢ Swietych zwierzat jako pewny znak od
Taala, iz nadszedt czas, aby wyzwoli¢ jego ukochane
miasto spod panowania najezdzcow. Niezaleznie od
powodow, imperialne oddzialy predzej czy pozniej
wkrocza na Droge Czarodziejow, wnet natykajac si¢ na
hordy zdezorientowanych szczuroludzi. Bitwa trwa caly
dzien, lecz z wolna armia Imperium zdobywa przewage.
O zachodzie stonica Talabheim jest znowu wolne.
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VE 257

— Cazekacie na wznanie? To juz komiec! —

ezeli zaden z BG nie nabawit si¢ mutacji i udato im si¢
uchronic setki mieszkancow miasta przed Smiercionosnym
fazem, mowhby spodziewac si¢ zws]uzonq nagrody za

mestwo 1 po§wiecenie. Nlestety nic takiego nie nastapi. Beda
rozchwytywani, to fakt, ale bynajmniej nie po to, aby otrzymac
nagrode lub plawi¢ si¢ w blasku chwaly. Towarzyszacy armii
towcy czarownic beda indagowac w sprawie negocjacji ze
skavenami. Niezliczona rzesza adwokatow wkrotce zacznie
zarzuca¢ ich wezwaniami do stawienia si¢ w sadzie w sprawach
o odszkodowanie za zniszczong wlasnosc. K1plam Taala bedy
chcieli uzyskac dokladna relacje ze spotkania ze Swigtymi
wilkami, 1 tak dalej, 1 tak dalej.

Bohaterowie nie beda mieli zbyt wiele czasu, by zastanowié
si¢ nad konsekwencjami bycia stawnymi osobisto$ciami,
gdy skontaktuje si¢ z nimi jeden z towarzyszy broni z ruchu
oporu, przekazujac krotka informacie: ,,Musicie uciekac, zanim
ktos sprobuje was zlikwidowa . Zakladajac, ze Bohaterowie
nie s3 mutantami, jaka moze by¢ tego przyczyna? Otoz dzieje
sie tak ze wzgledu na panujace w Talabheim prawo. Jako
przywodey ruchu oporu, pod nieobecnosc szlachty, ktora
uciekla w poplochu, Bohaterowie zostali obwolant ,,obrorncami
i wladcami Oka Lasu”. Oczywiscie miejscowi arystokraci
nie maja zamiaru pozwoli¢, aby ten stan utr/yma} 51; zbyt
dlugo. Dawni pl/vnuclc pomoga druzynie opusci¢ miasto
w tajemnicy. Zaprzyjazniony szlachcic lub rycerz wreczy im
jeszcze male sakiewki ze ztotem, zanim wyprawi ich w dalsza
droge: ,,Oby szlachetny Taal i potgzny Sigmar mieli was zawsze
w swej opiece”.

Oko Lasu szybko wraca do dawnego rytmu zycia.
Mieszkancy uq7ko pracuja nad naprawianiem szkod
wyrzadzonych przez najezdzcow. Domy poleglych
obywateli zajmujg uchodzcy z Hochlandu i Kisleva, probujac
rozpoczaé nowe zycie w Talabheim. Wielu mieszkancow
odmawia przyjecia do wiadomosci tego, co si¢ wydarzylo

i uparcie twierdzi, ze miasto l’H]LChdll raczej szczuropodobni
mutanci, ignorujac przy tym wszystko, co pozostalo po
skavenskiej maszynerii. Zreszty cieszy si¢ ona olbrzymim
zainteresowaniem ze strony nnpenalnvnh inzynierow.

Jedynie w Swigtyni Myrmidii, gdzie wstep maja tylko
najodwazniejsi, ustawiony zostaje pomnik upami¢tniajacy
obroficéw Talabheim, a wéréd wielu innych sa tam takze
posagi Bohaterow Graczy. U podnéza postumentu wyryto
napis: ,,Bedziemy pamigtac”

Punkty Doswiadczenia

Za ukonczenie przygody Groza w 1 Talabbeim kazdy

z Bohaterow powinien otrzymaé 500 Punktow
Doswiadczenia. Mozesz takze nagrodzic¢ dobre pomysty
lub ciekawe odgrywanie postaci dodatkowymi 100-300 PD.
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Dodatek I: Bohaterowie Graczy

Ponizej znajdziesz cztery gotowe do wykorzystania postacie Bohaterow Graczy. Dzigki nim mozesz blyskawicznie rozpoczaé
gre, zastapic BG poleglych w boju lub wykorzystac je jako dodatkowych buntownikéw przeciwko skavenom.

Adalham .Chichot” Niederlitz

Profesja: zlodziej
Poprzednia profesja: kanciarz
Rasa: czlowiek

WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 28 31 36 27 32 30 32
+57 | +57 | — — 15| +57 +57| +10#

y Drugorze

1 12 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: gadanina, kuglarstwo (aktorstwo),
otwieranie zamkow, plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, sekretne znaki (zlodziei), skradanie
sig, spostrzegawczos¢, targowanie, ukrywame sig,
wiedza (Imperium), wycena, znajomosé jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: totrzyk, niezwykle odporny, odpornosc
psychiczna, przemawianie, szczescie, ulicznik

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz), sztylet

Wyposazenie: plecak, koc, plaszcz, ubranie najlepszej jakosci,
zwykfe ubranie, wytrychy, 10 metréw liny, worek,
drewniane sztucce, drewniana miska, 10 zk, 15

Historia

Jestes prawdziwym dzieckiem talabheimskich ulic. Wychowales
si¢ na Eojowkach, w nedzy i glodzie. Twoja matka zmarla, gdy
miales pie¢ lat, a ojca nigdy nie spotkates. Juz wtedy musiates
dawac sobie rad¢ sam. Niestety, poczatki byly trudne. Chudy

i niezbyt silny, nie miales pieniedzy ani wyksztalcenia. Byles
jednak sprytny, a ludzie ufali ci 1 lubili od pierwszego spotkama.
W koncu trafifes pod opiekuncze skrzydfa jednego z gangdw.
Tam nauczono ci¢ podstaw ztodziejskiego fachu.

Tygodnie poprzedzajace wybuch zarazy byly niezwykle
trudne. Wrogi gang niemal doszczetnie rozbil wasza
organizacj¢. Nikt nawet nie kiwnat palcem, gdyz nikt nie
miesza si¢ w wewnetrzne rozgrywki na Lojowkach. Znow
musisz dziata¢ samodzielnie, lecz tym razem posiadasz
odpowiednig wiedzg 1 umiejetnosci.

Meinholf Liess -

Profesja: gladiator
Poprzednia profesja: oprych
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US| K |Odp| Zr | Int [ SW | Ogd
33 32 36 29 36 34 40 28
+15w | — +57|+10% |+10% | — |+10# | +57
48 32 41 39 46 34 50 33

D
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
1 11 3 2 4 0 0 2
+17 | +2w| — — — — — —
2 13 4 3 4 0 0 2

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny
jezyk (zlodziejski), unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, Lna;omosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnoci: bardzo silny, bron specjalna (dwurgczna),
morderczy atak, ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie,
silny cios, szyblu refleks, szybkie wyciggniecie,

w1dzeme w ciemnoSci

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolczy i skorzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: broni dwureczna (dwureczny miecz), bron
jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet, kastety
Wyposazenie: plecak, koc, plaszcz, zwykle ubranie,
drewniane sztuéce, drewniana miska, 4 zk

Historia

Twoja matka zmarla przy twoich narodzinach, wigc zajat sie toba
ojciec, biedny robotnik. Smutne dziecifstwo zahartowalo cig

i uodpornilo na cierpienia innych. Wkrotce dolaezyles do
jednego z miejskich gangow, probujacych zdoby¢ wladze na
ulicach. Dorastafes i zyskiwale$ uznanie swoja sily 1 brutalnoscia.
Przez jakis czas zajmowale$ sie wymuszaniem haraczy od
drobnych sklepikarzy, jednak w koncu pojmata cig straz.

Trafile$ na arene, gdzie spedziles ponad dwa lata. Mimo wielu
okropienstw, ]1k1ch tam doswiadczytes, wyc1}§,nqies nauke 7 tej
lekeji twardego zycia. Postanowiles zerwac z zyciem przestgpcy
1 zarobi¢ trochg grosza, by zatozy¢ rodzine. To dla niej co
tydzien walczysz na krwawych arenach Taalagadu.

.....
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Lavinia Neumann

Profesja: fowczyni wampirow
Poprzednia profesja: hiena cmentarna
Rasa: cztowiek

Cechy Gléwne

WwWWwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
34 44 35 31 31 31 32 29
+20% | +20 |[+10¥ | 420 |+15% |[+15« |[+20w | +5V

44 | 44 40 | 31 41 41 42 34

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 3 4 0 0 2
+1v| +4#] — — — — — —
2 13 4 3 4 0 0 2

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (historia),
plotkowanie, przeszukiwanie, sekretne znaki
(zlodziei), skradanie sig, spostrzegawczo$¢, ukrywanie
sie, wiedza (Imperium), wspinaczka, wycena,
znajomosc jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kusze), grotolaz, strzelec
wyborowy, szczescie, twardziel

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztylet, kusza
samopowtarzalna i 10 bettow

Wyposazenie: plecak, koc, plaszcz, zwykle ubranie, tom,
latarnia, olej do latarni, 10 metrow liny, 2 worki,
4 kotki, woda §wigcona, drewniane sztudce,
drewniana miska, 6 zk

Historia

Pochodzisz ze Stirlandu i zawsze fascynowaly cie dawne
legendy o rodzie von Carstein. Ku przerazeniu swoich
rodzicow, za modu fazita$ po zapomnianych cmentarzach
1 opuszczonych grobowcach, uczac sie dziwnych znakow
wyrysowanych na kamiennych plytach, a przy okazji takze
historii okolicznych ziem. Z wiekiem stawalas si¢ coraz
odwazniejsza, wlamywala$ si¢ do starych krypt, z poczatku
po to, zeby je obejrzec, a potem, zeby je przeszukaé. Twoja
ciekawosc wreszcie zostala zaspokojona, gdy trafifas do
groboweca istoty, ktora nie do konca byla martwa. Uciektas
stamtad i przyrzekla$ sobie, ze juz nigdy nie bedziesz
okradac grobow. Powiesilas kilka glowek czosnku i wiechcie
trupomoru nad drzwiami, a potem modlilas si¢ o nadejscie
switu. Przez pewien czas w wiosce byto spokojnie, lecz
potem ludzie zaczeli gingé. W koncu nie pozostalo was zbyt
wielu. Byla§ pewna, ze to twoja wina. Wzighas wige miecz
do reki, kolek do drus,le], 1 wrocitas do tamtej krvptv

W srodku byli twoi ziomkowie z osady, przemienieni

w zombi 1 ghule. Uciektas stamtad po raz drugi i opusuhs
Stirland, przvr/ckaygc jednak, iz ktoreuos dnia powrdcisz,
aby naprawi¢ wyrzadzone zlo.

Igor Scherer -

Profesja: zwiadowca
Poprzednia profesja: weglarz
Rasa: cztowiek

6
us K [Odp| Zr SW
33 28 43 31 3 28 31 25
+207| +10v|+10# [+ 154 +157
43 33 48 41 46 33 36 30

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 12 4 3 4 0 0 3
+17| +6w4] — — — — —. s
2 14 4 4 4 0 0 3

Umiejetnosci: plotkowanie, powozenie, przeszukiwanie,
sekretne znaki (fowcow), spostrzegawcezosé, sztuka
przetrwania, targowanie, tropienie, ukrywanie sig,
wiedza (Imperium), wspinaczka, znajomo$¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, chodu!, krzepki, sz6sty zmyst

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topér), bron jednoreczna

(siekiera), sztylet, tarcza

Wyposazenie: plecak, koc, zwykle ubranie, plaszcz, kon
wierzchowy z siodtem i uprzeza, 10 metréw liny,
krzesiwo 1 hubka, 3 pochodnie, drewniane sztucce,
drewniana miska, 4 zk

Historia

Jak wielu mlodych mezezyzn, zostate§ powolany, by stuzy¢
w armii Talabeklandu przeciwko na)azdown Kurgan. Byles
prostym weglarzem, probujacym utrzymaé rodzing ze
skromnych zarobkéw. Ale gdy ojczyzna wzywala, jako
patriota nie mogtes odméwic. Wstapiles wiec na stuzbe

w armii ksnc;me] Dowédcy postanowili wykorzysta¢ twoje
umiejetnosci 1 przydzielili cie do jednostki zwiadowcezej.
Wkrotce hordy Archaona rozpoczely obl¢zenie Middenheim.
Ze swoim oddzialem zostales wysiany 7 misj3 niszczenia
drog zaopatrzeniowych dla armii wroga. W czasie jednej

z wypraw dotarliScie w poblize twojej wioski. Odlgczytes
sie potajemnie od oddziatu i ruszyles na zwiady. Zastales
swoj dom spalony, a po rodzinie nie bylo §ladu. Nie wréciles
juz do wojska, a ostatnie kilka miesiecy spedzites na
poszukiwaniu zony 1 dzieci, mimo iz w glebi duszy wiesz,

iz oni zgineli. Teraz szukasz rodziny w Taalagadzie, wsrod
uciekinieréw i uchodzeédw z okolicznych wiosek. Jesli ztapia
cig straznicy lub wojsko, zawiSniesz na stryczku za dezercje.
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%7 * J/ Dodatck 1 HordW

Ponizsze wspolezynniki moga by¢ uzyteczne w czasie
rozgrywania walk opisanych w Rozdziale V.

Klanbrat

Cechy Gléwne
Us K [Odp| Zr Ogd
30 25 30 30 40 25 25 15

Cechy Drugorzedne
A | Zyw S

Wt Sz PP
1 9 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie sig, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, Ukl’)’\\'“ll')l(, sig, wiedza (skaveny)
+10, wspinaczka, znajomosc¢ ]g/ykl (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), grotolaz, widzenie
w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna, sztylet albo proca, tarcza

Poganiacz z klanu Moulder

Cechy Glowne

skavenéw

Umiejetnosci: dowodzenie +20, plywanie, skradanie
sig, spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania,
tresura +20, ukrywanie sie, wiedza (skaveny) +10,
wspinaczka, znajomosc jezyka (queekish)
Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), brofi specjalna
(unieruchamiajaca), grotolaz, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjny
i zreczny sposob potrafia kierowac dziataniami
szczurogrow, stad olbrzymich szczurow oraz innych
zmutowanych zwierzat — wytworow badaczy z klanu
Moulder. Dowodzac takimi stworzeniami, poganiacz
onzymu e modyfikator 420 do testow tresury
i dowodzenia.
Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna, bicz

Cuciciel zarazy z klanu Pestilens

Cechy Glowne
ww | US [ K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
34 25 30 41 40 25 29 20
D 0
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (teologia) + 10, ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢é
jezyka (quccl\ish)

Zdolnosci: grotolaz, nieustraszony, odpornos¢ na choroby,
szal b()JOV\ y, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej

Harcownik z klanu Skryre

Cechy Glowne

WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 | 35| 30 | 30 | 44 | 32 | 28 | 15
D 0
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
1 10 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (mzvmerla) p{ywmm skradanie 519,
spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(queekish)

Zdolnosci: artylerzysta, blyskawiczne przeladowanie, bron
specjalna (palna), grotolaz, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Brort spaczeniowa. Harcownicy z klanu Skryre
uzywaja broni palnej, ktora strzela fadunkami
spaczenia. NajczeSciej korzystaja ze spaczeniowych
pistoletéw (traktowane jak pistolety z Silg 5
1 zasiggiem 10/20).

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

98
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Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna, 2 pistolety spaczeniowe
z amunicjg na 10 strzalow

Szczurogr

Cechy Glowne
WWw | US
36 0

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 28 5 4 6 0 0 0

Umiejg¢tnosci: spostrzegawczo$é, unik, wspinaczka,
zastraszanie +10

Zdolnosci: brof naturalna, morderczy atak, nieustraszony,
silny clos, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Bezwolny. Szczurogry od kilku pokolen sg
hodowane tylko w jednym celu — do walki na rozkaz
poganiaczy z klanu Moulder. Nie otrzymujac
wyraznych polecen poganiacza lub przywddcy
skavenow, szczurogr zacznie rozgladac sie¢ wokot lub
krazy¢ bezladnie. Ruszy do walki tylko wtedy, gdy
trafl na przeciwnika, ktory go zaatakuje. Szczurogr
moze probowac zrobi¢ cos innego, ale najpierw musi
wykonac udany test Sity Woli.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Szturmoszczur

Cechy Gléwne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 17 5 5 5 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczo$é, unik, wiedza
(skaveny), zastraszanie, znajomosc¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwureczna), grozny,
krzepki, morderczy atak, niezwykle odporny,
opanowanie, silny cios, twardziel, urodzony wojownik,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta
i skorzany helm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron dwurgczna

Spaczcniowy miotacz ognia

Ten wynalazek klanu Skryre to brof, ktora rozpyla struge
spaczeniowego plomienia. Wyrabiana jest w roznych
odmianach, lecz do jej obstugi zawsze potrzeba dwoch, a czasem
nawet wiecej osob. Jedna dZwiga beczke z tatwopalng mikstura,
druga zas celuje 1 strzela. Z tego powodu strzelcy musza dzialac
jako zgrany zespot 1 pozostawaé w bezposredniej bliskosci,

w przeciwnym razie jeden z nich bedzie musial porzuci¢ bron.

Struga ognia przyjmuje ksztalt stozka o szerokosci metra u
o = A}: & . . . - .
wylotu broni i 5 metréw w najszerszym miejscu. Kazda postaé,

000
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Dodatek IIl: Horda skavenow

ktéra znajdzie si¢ w polu razenia, musi wykonac test Zrecznosci.
Nieudany test oznacza trafienie z Sil 5. Trafiona postac

w nastepnej rundzie musi wykonac kolejny test Zrecznosci.
Nieudany test oznacza, ze zaczyna si¢ palic (odpowiednie
zasady znajduja si¢ na str. 141 Ksiggi Zasad). Ten ogien mozna
zgasic tylko poprzez catkowite zanurzenie ciata w wodzie

albo przysypanie ziemig lub piaskiem. Ofiara moze probowacé
zrzucié z siebie plongce ubranie i wyposazenie. W tym celu musi
wykonac udany Wymagajacy (-10) test Zrecznosci.

Nieudany test US oznacza, ze strzelec nie trafit w cel.

W takim wypadku nalezy wykona¢ rzut 1k10. Wynik

»1” oznacza, ze nie zadzialala pompa, ale w nast¢pnej
rundzie mozna znowu probowac wystrzelic. Wynik

»10” oznacza natomiast, ze mechanizm broni ulegt awarii

i miotacz pozostaje bezuzyteczny do chwili, kiedy zostanie
naprawiony — wymaga to udanego testu nauki (inzynieria).
Wyniki od ,,2” do ,,9” okreslaja kierunek, w ktorym zniosto
struge $mierciono$nych plomieni (zgodnie z diagramem kuli
trujacego wichru). Dodatkowy rzut 1k10 oznacza odleglosc
(w metrach) miejsca trafienia od zamierzonego celu.

Postaé, ktora przezyje trafienie ze spaczeniowego miotacza
ognia, musi po uplywie 24 godzin Wkal’l’lL Prosty (+10) test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze otrzymuje 1 losowo
Wybranq mutacje. Wigcej informacji na temat odgrywania
mutantéw mozna znalez¢ w Ksiedze Spaczenia.

Spaczeniowy miotacz ognia (42 harcownikéw): Kategoria:
mechaniczna; Sifa: 4; Zasieg: specjalny; Przetadowanie:
10 rund; Cechy oreza: eksperymentalny, specjalny.

Kulomiot

Uzyj wspolezynnikéw harcownikow, jednak zamiast
pistoletéw nosza po 3 kule trujacego wichru.

Kula trujacego wichru

Ta zlowroga brofi ma postac szklanej kuli i wypelniona jest
71clonk1wym trujacym gazem. Uzywa sig jej podobme jak
granatu. Klebigea si¢ we wngtrzu mieszanina gazéw powstaje
z polaczenia roznych jadéw i spaczenia. Kule trujacego wichru
uzywane sg glownie przez czcicieli zarazy, ale takze, po lekkiej
modyfikacji, przez harcownikéw i klanbraci Skryre. Nalezy
zauwazy¢, ze to nie s3 te same kule, ktorymi skaveny planuja
ostrzeliwac armie po drugiej stronie Taalbastonu.

Rzucona kula peka, uwalniajac chmurg trujacego gazu. Postac

musi wybra¢ ofiare, a nastgpnie wykona¢ test Umiejetnosci

Strzeleckich. Udany test oznacza, ze pocisk trafia w cel.

Nieudany oznacza, ze nalezy wykona¢ rzut 1k10. Wynik

»1” oznacza, ze kula upadia na podloze pod nogami

rzucua,cego i roztrzaskata si¢ w drobny mak. Wynik

»10” oznacza, ze kula spadta pod nogi rzucajacego, ale nie
pekta. Wyniki od ,,2” do ,9” oznaczaja, ze pocisk nie trafil

w cel. Ponizsza tabela pokazuje, w ktorg strone poleciata

kula. Dodatkowy rzut 1k10 okresla, w jakiej odleglosci od
zamierzonego celu spadta kula trujacego wichru.

Nieudany rzut kulg trujacego wichru

r 4
«[=]»
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Kazda posta¢ w promieniu 3 metréw od miejsca trafienia musi
wykonaé Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze traci 4 punkty Zywotnosci (bez uwzglednienia
Wytrzymalosci i pancerza). W ka7del rundzie chmura dymu
przemieszcza si¢ o 2k10/5 metrow. Rzu¢ kostka i sprawdz na
diagramie, w jakim kierunku przesuneta sie chmura (mozesz
zmieni¢ wynik, jesli wiatr wieje w okreSlonym kierunku i ze
znang silg). Wynik ,,1” oznacza, ze chmura pozostaje w miejscu,
za$ wynik ,,10” oznacza, ze dym nagle si¢ rozwiewa.

Szybkostrzat

To kolejny z szalonych wynalazkéw klanu Skryre. Ta
machina potrafi wystrzeli¢ nawet kilkanascie pociskéw naraz.
Co gorsza, kazdy z nich nasycony jest §miercionosng energia
spaczenia. Do obstugi broni potrzeba dwéch osob. Jedna
celuje i strzela, druga zas dZzwiga beczkowaty pojemnik, pefen
spaczeniowej amunicji. Magazynel\ taczy z bronia gietka rura,
jednak jest ona na tyle krétka, ze strzelcy muszg pozostawac
blisko siebie (na sasiednich polach, jezeli druzyna uzywa
mapy taktycznej). Jesli z Jakxchkolwmk przyczyn zostang
rozdzieleni, jeden z nich musi porzuci¢ bron. Samodzielne
strzelanie z dzialka jest niemozliwe, bowiem amunicyjny
kontroluje przepltyw pociskéw do broni za pomoca
specjalnego pokreta.

Zasada dzialania szybkostrzalu jest podobna do rusznicy
czy garlacza, ]ednak uzywajac tej broni strzelec moze
dostownie zasypac pociskami niewielki obszar. Szerokosc

tej ,,strefy razenia” wynosi 2 metry, a dlugos§é do 32 (czyli
na maksymalny zasieg broni). Przeladowanie broni zajmuje
10 rund, ale mozesz zastosowaé opcjonalna zasade skrocenia
czasu przeladowania do 5 rund, jesli strzelec lub amunicyjny
wykona udany test nauki (inzynieria). Kazdy, kto

znajdzie si¢ na ostrzeliwanym obszarze, musi wykonac test
Zrecznosci. Nieudany test oznacza trafienie z Sita 3.

Dodatek IV: Skavefiska magia

Magta prosta (spaczeniowa)

Niezaleznie od rodzaju magii, jakiej uzywa, kazdy skavenski
adept musi najpierw opanowaé ponizsze zaklecia. S one
dostepne dla kazdego szczuroczleka, ktory posiada zdolnosc
magia prosta (spaczeniowa).

Szczurzy niewolnik

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kawatek splesniatego sera (+1)

Opis: Skaven przyzywa zwyklego brazowego szczura. Przez
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Skavenska magia

nastepne 1k10 godzin moze porozumiewad si¢ ze
szczurem, jakby obaj znali ten sam jezyk, a zwierze
musi by¢ posluszne wszelkim poleceniom, nawet
gdyby oznaczalo to jego Smier¢. Szczurzy niewolnicy
moga przynosi¢ male przedmioty, przegryzac liny

1 wykonywa¢ inne zadania, ktore powinien by¢

w stanie wykona¢ zwykly szczur.

Pictno Rogatego Szczura

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: zgnily zab (+1)

Czas trwania: 1k10 godzin

Opis: Wybrana istota w promieniu 16 metréw musi wykonaé
udany test Sity Woli, inaczej otrzymuje paskudne
znami¢ w formie otwartego, ropiejacego wrzodu na
czole albo na grzbiecie dloni. W trakcie trwania czaru
postaé otrzymuje modyfikator -5 do wszystkich
testow Oglady. Szarzy Prorocy stosuja to zaklecie,
by oznacza¢ swoich postancow.

Nosiciel

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: odrobina fajna (+1)

Czas trwania: 24 godziny

Opis: Wybrana istota w promieniu 16 metréw musi wykonac
udany test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze
w trakcie trwania zaklecia otrzymuje modyfikator
-20 do wszystkich testow przeciwko zarazeniu si¢
chorobg. Postacie posiadqja,ce zdolnosé odpornos¢ na
choroby moga stosowac wynikajacy z tej zdolnosci
modyfikator do testéw przeciwko chorobie.

aska

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kawalek ludzkiego ciata (+1)

Opis: Skaven otrzymuje modyfikator +5 do nastepnego
testu. Alternatywnie, jesli wykorzystujesz zasade
Faski Rogatego Szczura, opisang w dodatku Dzieci
Rogatego Szczura w Rozdziale VI: W szczurzej skorze,
zaklecie kradnie Laske Rogatego Szczura innemu
szczuroczlekowi w promieniu 16 metréw. Jesli
w zasi¢gu nie ma zadnego skavena obdarzonego Laska,
zaklecie automatycznie konczy si¢ niepowodzeniem.

Smagnigcie

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: {za ludzkiego dziecka (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Dowolna postaé w promieniu 12 metréw nagle
odczuwa dotkliwy bol. Musi wykonaé udany test
Odpornosci, w przeciwnym razie w trakcie trwania
czaru otrzymuje modyfikator -5 do testéw Walki
Wrecz, Umiejetnosei Strzeleckich oraz Zrgcznosci.

Upiorny plomies

Wymagany poziom mocy: 6

Sktadnik: szczypta spaczeniowego pylu (+1)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Skaven wyczarowuje w powietrzu niewielka kule
zielonego ognia, ociekajacy lepka ciecza. Moze nig
rzuci¢ w dowolny cel w zasiegu 8 metrow. Wowczas
upiorny plomien jest traktowany jako magiczny pocisk
o Sile 1. W innym przypadku zaklecie tworzy swiatlo
0 jasnosci pochodm, ktore zapewnia oswietlenie przez
godzing, a potem gasnie.

Grudki spaczenia

Niewielkie kawatki spaczenia, w ksztalcie plaskiego krazka,
dysku, klina lub szescianu wykorzystywane sa w Pod-Imperium
jako waluta, ale moga by¢ takze uzywane do zwigkszenia mocy
zaklecia rzucanego przez Szarego Proroka lub skavenskiego
zaklinacza. Potknigta grudka dodaje +3 do uzyskanego
poziomu mocy, ale zwigksza takze niebezpieczenstwo
wystapienia Przeklenstwa Tzeentcha (dublety beda sig liczyly
jako triplety, a triplety jako wynik poczwérny).

Tradycja Spaczenia

Bedac domeng straszliwych Szarych Prorokow, Tradycja
Spaczenia umozliwia skavenom opanowanie czaréw Skrytosci
1 Zarazy, a takze czerpanie z mocy samej energii spaczenia.

W miare uplywu czasu i nabywania doswiadczania, adeptom
rosng dluzsze rogi, a czesto zwigksza sie tez ich uzaleznienie
od spaczenia.

Umiejetno$¢ powigzana z Tradycja: nauka (teologia)

Iskrzaca zagtada

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Skfadnik: zw6j miedzianego drutu (+1)

Opis: Skaven ciska iskrzacym wyladowaniem zielonej
energil w dowolny cel w promieniu 12 metrow. Jest
to magiczny pocisk o Sile 2. Ugodzona posta¢ musi
wykona¢ udany Prosty (+10) test Odpornosci,

W przeciwnym razie zostaje ogluszona na 1 runde.

Hyc-hyc

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: tylna tapa szczura (+1)

Opis: Z odglosem zasysanego powietrza i w klebie
cuchnacego siarka dymu czarownik teleportuje siebie
lub jednego sprzymlcrzenca znajdujacego si¢
w promieniu 12 metréw do dowolnego miejsca w polu
widzenia. Jesli teleportuje sprzymierzenica, ta postac
musi by¢ najwyzej rozmiaru czlowieka. Czarownik
musi widzie¢ lokacje, do ktorej teleportuje siebie
lub sprzymierzeca, a lokacja ta musi by¢ wolna
od przeszkod 1 oddalona o co najmniej 2 metry od
wszelkich innych obiektow (poza powwlzchmq. na
ktorej stanie przeniesiona osoba) lub stworzen.

Pancerz ciemnosci

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kawatek poczernialej skory (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarownika

Czas rzucania: akcja
i Y1) i Y E %
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Opis: Skaven zageszcza cienie wokot swego ciata. Trudniej
go dostrzec w slabym oswietleniu, a zbroja z cieni
chroni go tez przed obrazeniami. Czarownik uzyskuje
1 Punkt Zbroi na kazdej lokacji trafienia oraz
modyfikator +20 do wszystkich testow ukrywania
sig, wykonywanych w ciemnych miejscach. Skaven nie
moze rzucié¢ tego zaklecia, jesli ma na sobie jakikolwiek
zwykly pancerz. Jesli zalozy zbroj¢ podezas dzialania
zaklecia, czar natychmiast sie rozprasza.

Spaczcniowy grom

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Skladnik: waski pret miedziany (+2)

Opis: Skaven ciska 1skrzaca blyskawiccg spaczenia w dowolng
postac w zasiggu 48 metrow. Jest to magiczny pocisk
o Sile 5. Za kazda ,,1” wyrzucona na kostce podczas
okre§lania uzyskanego poziomu mocy, czarownik
otrzymuje trafienie z Silg 1, z powodu utraty kontroli
nad wyladowaniem energii spaczeniowej.

Réy szkodnikow

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skiadnik: krag sera dobrej jakosci (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartoSci Magii czarownika

Opis: Skaven przywoluje mase zarlocznych szczuréw, ktore
calym 1o;un atakuja j Jego przeciwnikow. Kazda poqmc
w promieniu 5 metrow od czarownika otrzymuje
trafienie z Sila 1 w kazdej rundzie, gdy jest atakowana
przez ro). W nastgpnej rundzie r6j szczuréw
przemieszcza si¢ o 12 metréw w kierunku wskazanym
przez czarownika. Potem skaven traci nad nim
kontrole i w kolejnych rundach roj przesuwa si¢
w losowym kierunku.

Zarazliwe tchnienie

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: paleczka kadzidla ze spaczenia, zapalona na obu
koncach (+2)

Opis: Skaven wydycha zarazliwy, trujacy obtok prosto
w swoich wrogow. Diugos¢ wydychanej chmury
wynosi 16 metrow, za$ szerokosc od 1 metra przy
czarowniku do 5 metrow na koncu. Kazda postac
w tym zasiegu musi wykona¢ udany Wymagajacy
(-10) test Odpornosci, w przeciwnym razie otrzymuje
trafienie z Sity 4, bez uwzglednienia Wytrzymalosci
i pancerza. Czarownik jest odporny na wlasne
zaraZliwe tchnienie.

Spaczcniowa burza

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: podobizna Rogatego Szczura wyryta w miedzi
(+2)

Opis: Czarownik wywoluje burze spaczeniowych gromow

w dowolnym miejscu w zasiggu 48 metréw. Stworzona

z czystej energll spaczenia i zasilana zlowroga

moca Rogatego Szczura burza moze pojawic sie

w dowolnym miejscu, nawet pod ziemia. Kazda
posta¢ w promieniu 5 metrow od wskazanego miejsca
otrzymuje trafienie z Silg 5. Za kazdg ,,1” wyrzucong
na kostce podczas okreslania uzyskanego poziomu
mocy, czarownik otrzymuje trafienie z Silg

3, z powodu utraty kontroli nad wyladowaniem
energii spaczeniowej.

Zaboycza furia

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: dwie krople krwi zwierzecia chorego na
wscieklizne (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarownika
+1k10

Opis: Skaven wzbudza w dowolnym towarzyszu w zasiegu
18 metrow straszliwy glod, od ktérego wystepuje
piana na pysku, a slepia zaczynaja szaleniczo obracac
si¢ w oczodotach. W trakcie trwania czaru postac
zyskuje zdolnosé¢ czarny gtdd (patrz dodatek Dzieci
Rogatego Szczura, Rozdzial VI: W szczurzej skorze),
ale musi natychmiast po rzuceniu czaru wywolac
w sobie czarny glod, w przeciwnym razie zaklecie
nie odnosi skutku.

Skérowanie Zywcem

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: kawalek wyprawionej skory czlowieka, elfa lub
krasnoluda (+3)

Czas trwania: liczba rund réwna warto$ci Magii czarownika

Opis: Zielone wstegi spaczonej energii oddzieraja cialo od
kosci ofiary. W trakcie trwania czaru dowolna postac
w zasiegu 10 metrow od czarownika otrzymuje
co runde trafienie z Sila 5, bez uwzglednienia
Wytrzymatosci i pancerza.

Zaraza

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwojna

Skiadnik: kropidlo z martwych pchel (+3)

Opis: Skaven zrasza zarazkami zielonej ospy dowolne
miejsce w zasiggu 18 metrow. Kazda postac
w promieniu 3 metréw od wskazanego miejsca musi
wykona¢ udany test Odpornosci, w przeciwnym
razie natychmiast zaczyna odczuwac efekty
choroby, tracac po 5 punktow kazdej cechy glowne).
Za pierwszym razem, gdy inne postacie wejda w bliski
kontakt z kimkolwiek 7am7onym ta plagy (takze
w czasie walki w zwarciu), réwniez musza wykona¢
udany test Odpornosci, albo same zaraza si¢ zielona
ospa. Wtbdrne ofiary odczuwaja normalne efekty
choroby zamiast przyspieszonej wersji, jaka dotyka
pJLrwvach zarazonych. Mogg dalej roznosié¢ zaraze,
lecz juz w normalny sposéb. Udany powyzszy test
Odpornosci oznacza, ze postac na 24 godziny staje
si¢ odporna na dzialanie nastepnych zaklec zarazy,
nawet rzucanych przez innych czarownikow.
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Oko Lasu w nicbezpieczenstwie!

alabheim, siedziba elektoréw i dawna stolica Imperium,
przetrwato niezliczone woyny i oble¢zenia, bezpieczne
b za poteznymi murami Taalbastonu. Potezne fortyfikacse
stoja nietknigte od tak dawna, iz wiclu uwaza, ze Talabheim
po prostu niec mozna zdoby¢. Kiedy na miasto spada straszliwa
groza, mury zapewniajace do tej pory bezpieczenstwo stafs sig
SClanami wigzienia.

Niespodziewanic wsréd mieszkaficéw pobliskiego portu Taala-
gad wybucha niculeczalna, smiertelna zaraza. Wkrotce dociera
do brzegow krateru i zaczyna zbiera¢ ponure zniwo, zaréwno
pomigdzy bogaczami, fak i biedakami. Zdani na whasne sity

i prawdopodobnie zarazeni potworn chorobs, Bohaterowie
Graczy wplatuga si¢ w skomplikowang intryge powigzang

z rozprzestrzenianiem si¢ plagi i machinacjami obtzkanes
nekromantki. Kulminacja wszystkich tych wydarzed jest inwaza,
ktore celem stanic si¢ starodawne miasto. Czy Bohaterom uda
si¢ sprzeciwi¢ pradawnemu ztu, ktore chce obja¢ Talabheim

w swoje posiadanie? Czy zdotagz zorganizowac zbroyny opor,
zanim wszyscy stang si¢ niewolnikami okrutnej tyranii?

Groza w Talabheim to rozbudowana przygoda do gry fabularney
Warhammer. Oprécz niej na Kartach dodatku znajdziesz obszerny
opis Talabheim wraz z jego historia i podziatem na dzielnice
oraz wyszczegolnieniem najciekawszych miejsc. Ksigzka podae
takze szereg przydatnych informacyi na temat obowiazujacych

w micscic praw i zwyczajow. Groza w Talabheim to doskonata
przygoda dla tych Mistrzéw Gry, ktorzy nie mogy si¢ doczekac,
by wykorzystac na sesfi informacje zawarte w podreczniku Dzieci
Rogatego Szczura, ksigzce zdradzagace; tajemnice plugawych szczuroludzi.

Talabheim ogarnia grozal
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